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二、说明、目录、图表目录

       虚拟现实技术是一种可以创建和体验虚拟世界的计算机仿真系统它利用计算机生成一种模

拟环境是一种多源信息融合的交互式的三维动态视景和实体行为的系统仿真使用户沉浸到该

环境中。

      虚拟现实技术是仿真技术的一个重要方向是仿真技术与计算机图形学人机接口技术多媒体

技术传感技术网络技术等多种技术的集合是一门富有挑战性的交叉技术前沿学科和研究领域

。虚拟现实技术(VR)主要包括模拟环境、感知、自然技能和传感设备等方面。模拟环境是由

计算机生成的、实时动态的三维立体逼真图像。感知是指理想的VR应该具有一切人所具有的

感知。除计算机图形技术所生成的视觉感知外，还有听觉、触觉、力觉、运动等感知，甚至

还包括嗅觉和味觉等，也称为多感知。自然技能是指人的头部转动，眼睛、手势、或其他人

体行为动作，由计算机来处理与参与者的动作相适应的数据，并对用户的输入作出实时响应

，并分别反馈到用户的五官。传感设备是指三维交互设备。

      2015年中国虚拟现实(VR)行业市场规模为15.4亿元(人民币，下同)，预计2016年将达到56.6

亿元。2015-2020中国虚拟现实行业市场规模及预测资料来源：公开资料整理

      虚拟现实技术体系包括感知、建模、呈现和交互四个方面。2015年以来，虚拟现实消费级

产品如头盔、眼镜等不断推出，使其成为电子信息领域最受关注的产业之一。虚拟现实产业

有望成为全球继计算机、智能手机之后新的通用计算平台。

国内外多家大型市场研究机构对2020年全球VR产业规模预计在150亿到300亿美元之间；预

计VR产业在2020年达到400亿美元规模。2014-2016年中国VR产业融资情况走势资料来源：公

开资料整理

      预计2020年中国国内VR设备出货量820万台，用户量超过2500万人，与2020年全球VR硬件

市场预计规模28亿美元比较，中国国内VR硬件市场规模将占全球的34.6%。

      中国虚拟现实企业现主要分为两大类别：一是成熟行业依据传统软硬件或内容优势向虚拟

现实领域渗透，其中智能手机及其他硬件厂商大多从硬件布局；二是新型虚拟现实产业公司

，包括生态型平台型公司和初创型公司，以互联网厂商为领头羊在硬件、平台、内容、生态

等领域进行一系列布局。

      据统计，中国国内VR市场主流设备仍以移动端VR眼镜为主，VR视频内容的开发数量要远

多于VR游戏内容。国内VR平台上已有约2700款视频和800款游戏。与此同时，国内VR线下体

验馆数量近几年增长迅速，全国已超过2000家。

      智研数据研究中心发布的《2019-2025年中国虚拟现实（VR）行业分析与发展趋势预测报

告》依据国家统计局、海关总署和国家信息中心等渠道发布的权威数据，以及中心对本行业



的实地调研，结合了行业所处的环境，从理论到实践、从宏观到微观等多个角度进行研究分

析。它是业内企业、相关投资公司及政府部门准确把握行业发展趋势，洞悉行业竞争格局，

规避经营和投资风险，制定正确竞争和投资战略决策的重要决策依据之一，具有重要的参考

价值！

      智研数据研究中心是中国权威的产业研究机构之一，提供各个行业分析，市场分析，市场

预测，行业发展趋势，行业发展现状，及各行业产量、进出口，经营状况等统计数据，中国

产业研究、中国研究报告，具体产品有行业分析报告，市场分析报告，年鉴，名录等。
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现实技术研究重点机构分析6.3.1 北京大学智能科学系视觉信息处理研究室（1）总体发展目标

（2）研究团队情况（3）主要研究方向（4）重点科研成果6.3.2 中国科学院计算技术研究所虚

拟现实技术实验室（1）总体发展目标（2）研究团队情况（3）主要研究方向（4）重点科研

成果6.3.3 中国科学院遥感应用研究所（1）总体发展目标（2）研究团队情况（3）主要研究方

向（4）重点科研成果6.3.4 北京师范大学虚拟现实与可视化技术研究所（1）总体发展目标（2

）研究团队情况（3）主要研究方向（4）重点科研成果6.3.5 北京理工大学信息与电子学院（1

）总体发展目标（2）研究团队情况（3）主要研究方向（4）重点科研成果6.3.6 北京航空航天

大学虚拟现实新技术国家重点实验室（1）总体发展目标（2）研究团队情况（3）主要研究方

向（4）重点科研成果6.3.7 其它虚拟现实技术研究重点单位分析（1）石家庄铁道大学信息科

学与技术学院（2）西南交通大学虚拟现实与多媒体技术实验室（3）山东大学人机交互与虚

拟现实研究中心（4）浙江大学计算机辅助设计与图形学国家重点实验室 

第7章 虚拟现实行业重点企业发展分析7.1 国际科技巨头的虚拟现实业务布局7.1.1 Facebook虚

拟现实业务布局（1）企业在虚拟现实领域的规划布局（2）企业研发的虚拟现实重点技术（3

）企业发布的虚拟现实相关产品（4）企业在虚拟现实领域的投资并购（5）企业最新发展动

向分析7.1.2 微软虚拟现实业务布局（1）企业在虚拟现实领域的规划布局（2）企业研发的虚

拟现实重点技术（3）企业发布的虚拟现实相关产品（4）企业在虚拟现实领域的投资并购（5

）企业最新发展动向分析7.1.3 索尼虚拟现实业务布局（1）企业在虚拟现实领域的规划布局

（2）企业研发的虚拟现实重点技术（3）企业发布的虚拟现实相关产品（4）企业在虚拟现实

领域的投资并购（5）企业最新发展动向分析7.1.4 谷歌虚拟现实业务布局（1）企业在虚拟现

实领域的规划布局（2）企业研发的虚拟现实重点技术（3）企业发布的虚拟现实相关产品（4

）企业在虚拟现实领域的投资并购（5）企业最新发展动向分析7.1.5 三星虚拟现实业务布局

（1）企业在虚拟现实领域的规划布局（2）企业研发的虚拟现实重点技术（3）企业发布的虚

拟现实相关产品（4）企业在虚拟现实领域的投资并购（5）企业最新发展动向分析7.1.6 HTC

虚拟现实业务布局（1）企业在虚拟现实领域的规划布局（2）企业研发的虚拟现实重点技术

（3）企业发布的虚拟现实相关产品（4）企业在虚拟现实领域的投资并购（5）企业最新发展

动向分析7.1.7 苹果虚拟现实业务布局（1）企业在虚拟现实领域的规划布局（2）企业研发的

虚拟现实重点技术（3）企业发布的虚拟现实相关产品（4）企业在虚拟现实领域的投资并购



（5）企业最新发展动向分析7.1.8 其它科技巨头的虚拟现实业务分析（1）雷蛇公司虚拟现实

业务布局（2）英特尔虚拟现实业务布局7.2 国内虚拟现实行业领先企业案例分析7.2.1 杭州顺

网科技股份有限公司（1）虚拟现实生态布局（2）虚拟现实产品价格（3）虚拟现实产品体验

（4）商业模式深度解析（5）企业经营状况分析（6）企业发展VR业务优劣势分析7.2.2 北京

暴风科技股份有限公司（1）虚拟现实生态布局（2）虚拟现实产品价格（3）虚拟现实产品体

验（4）商业模式深度解析（5）企业经营状况分析（6）企业发展VR业务优劣势分析7.2.3 奥

飞娱乐股份有限公司（1）虚拟现实生态布局（2）商业模式深度解析（3）企业经营状况分析

（4）企业发展VR业务优劣势分析7.2.4 浙江华策影视股份有限公司（1）虚拟现实生态布局

（2）商业模式深度解析（3）企业经营状况分析（4）企业发展VR业务优劣势分析7.2.5 乐视

网信息技术（北京）股份有限公司（1）虚拟现实发展战略（2）虚拟现实业务布局（3）虚拟

现实发展优势（4）虚拟现实产品分析（5）企业经营状况分析（6）企业发展VR业务优劣势

分析7.2.6 北京蚁视科技有限公司（1）虚拟现实生态布局（2）虚拟现实核心技术（3）虚拟现

实产品价格（4）虚拟现实产品体验（5）企业经营状况分析（6）企业发展VR业务优劣势分

析7.2.7 上海乐相科技有限公司（1）虚拟现实重点技术（2）虚拟现实产品体验（3）虚拟现实

产品价格（4）企业融资情况分析（5）虚拟现实业务布局（6）企业发展VR业务优劣势分

析7.2.8 深圳市经伟度科技有限公司（1）虚拟现实关键技术（2）虚拟现实产品体验（3）虚拟

现实产品价格（4）虚拟现实业务布局（5）企业发展VR业务优劣势分析7.3 虚拟现实行业其

它重点企业分析7.3.1 智能手机厂商的虚拟现实业务布局（1）OPPO虚拟现实业务布局（2）联

想虚拟现实业务布局（3）魅族虚拟现实业务布局（4）锤子科技虚拟现实业务布局7.3.2 互联

网巨头的虚拟现实投资布局（1）百度虚拟现实投资布局（2）腾讯虚拟现实投资布局（3）阿

里虚拟现实投资布局（4）小米虚拟现实投资布局7.3.3 其它上市公司虚拟现实业务布局（1）

天音控股虚拟现实领域布局情况（2）联络互动虚拟现实领域布局情况（3）汉麻产业虚拟现

实领域布局情况（4）歌尔声学虚拟现实领域布局情况（5）恺英网络虚拟现实领域布局情况 

第8章 虚拟现实行业前景趋势与投资战略规划8.1 虚拟现实行业发展前景展望8.1.1 全球虚拟现

实行业市场规模预测（1）全球虚拟现实行业市场规模预测（2）全球虚拟现实硬件销售规模

预测（3）全球虚拟现实软件销售规模预测（4）全球虚拟现实内容服务市场规模预测（5）全

球虚拟现实企业级应用市场规模预测（6）全球虚拟现实消费级应用市场规模预测8.1.2 中国虚

拟现实行业市场预测（1）中国虚拟现实市场规模预测（2）中国虚拟现实头戴设备市场规模

预测（3）中国虚拟现实内容市场规模预测（4）中国虚拟现实企业级内容市场规模预测（5）

中国虚拟现实消费级内容市场规模预测（6）中国虚拟现实营销市场规模预测（7）中国虚拟

现实设备出货量预测（8）中国虚拟现实用户规模预测8.2 虚拟现实行业整体趋势预测8.2.1 中

国虚拟现实行业整体发展趋势8.2.2 中国虚拟现实行业市场竞争趋势8.2.3 中国虚拟现实行业技



术发展趋势8.2.4 中国虚拟现实行业应用发展趋势8.2.5 中国虚拟现实产品发展趋势8.3 虚拟现实

行业投资现状分析8.3.1 中国虚拟现实行业投资主体情况（1）企业直投（2）VC/PE机构投

资8.3.2 中国虚拟现实行业投资规模分析（1）VR投融资规模（2）细分领域投资结构（3）应

用领域投资结构（4）融资轮次分布8.3.3 虚拟现实行业投资事件汇总（1）VR硬件行业投融资

事件（2）VR内容行业投融资事件8.3.4 虚拟现实投资成功案例深度解析8.3.5 中国虚拟现实行

业投资风险分析8.4 虚拟现实行业重大投资机会8.4.1 虚拟现实硬件产品投资机会8.4.2 虚拟现实

产业链投资机会8.4.3 虚拟现实内容投资机会8.4.4 虚拟现实技术投资机会8.4.5 虚拟现实+其它

行业投资机会 
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