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说明、目录、图表目录

报告说明:    《2025-2031年中国虚拟现实（VR）市场分析与行业调查报告》由权威行业研究机

构博思数据精心编制，全面剖析了中国虚拟现实（VR）市场的行业现状、竞争格局、市场趋

势及未来投资机会等多个维度。本报告旨在为投资者、企业决策者及行业分析师提供精准的

市场洞察和投资建议，规避市场风险，全面掌握行业动态。

          第一章全球虚拟现实行业发展现状分析1.1 虚拟现实行业发展概述1.1.1 虚拟现实概念（1

）虚拟现实定义（2）虚拟现实技术特点1.1.2 全球虚拟现实发展阶段及特征1.2 全球虚拟现实

行业发展现状1.2.1 全球虚拟现实行业发展状况1.2.2 全球虚拟现实行业市场规模（1）全球虚拟

现实行业市场规模（2）全球虚拟现实行业市场结构1.2.3 全球虚拟现实行业细分市场分析（1

）全球虚拟现实行业硬件市场分析1）硬件市场发展现状2）硬件市场规模分析3）硬件设备出

货量分析4）硬件设备销售量分析5）硬件设备市场问题分析（2）全球虚拟现实行业软件市场

分析1）软件市场发展现状2）软件市场规模分析3）软件市场问题分析1.2.4 全球虚拟现实行业

竞争分析（1）行业整体竞争格局（2）VR硬件市场竞争格局（3）VR软件市场竞争格局1.2.5 

全球虚拟现实行业投融资分析1.3 全球虚拟现实行业应用市场分析1.3.1 企业级应用市场分析

（1）企业级应用市场发展概况（2）企业级应用市场规模（3）VR+零售市场分析（4）VR+

房地产市场分析（5）VR+医疗保健市场分析（6）VR+军事市场分析1.3.2 消费级应用市场分

析（1）消费级应用市场发展概况（2）消费级应用市场规模（3）VR+游戏市场分析（4

）VR+影视市场分析（5）VR+直播市场分析1.4 主要国家虚拟现实行业发展状况1.4.1 美国VR

行业发展状况（1）VR行业扶持政策（2）VR行业市场规模（3）VR行业应用情况（4）VR行

业最新发展动态1.4.2 欧洲VR行业发展状况（1）VR行业扶持政策（2）VR行业市场规模（3

）VR行业应用情况（4）VR行业最新发展动态1.4.3 日本VR行业发展状况（1）VR行业扶持政

策（2）VR行业市场规模（3）VR行业应用情况（4）VR行业最新发展动态1.4.4 韩国VR行业

发展状况（1）VR行业扶持政策（2）VR行业市场规模（3）VR行业应用情况（4）VR行业最

新发展动态第二章中国虚拟现实所属行业发展现状分析2.1 中国虚拟现实行业发展环境分

析2.1.1 行业政策环境分析（1）行业管理体制分析（2）行业主要法律法规（3）行业现行标准

分析（4）行业相关规划分析（5）政策环境对行业的影响分析2.1.2 行业经济环境分析（1）国

内经济环境分析（2）国内经济环境展望（3）经济环境对行业的影响分析2.1.3 行业社会环境

分析（1）人口环境分析（2）居民收入及消费环境分析（3）社会环境对行业的影响分析（4

）虚拟现实行业对社会发展的影响2.2 中国虚拟现实行业发展状况分析2.2.1 中国虚拟现实行业

发展历程2.2.2 中国虚拟现实行业发展特点2.2.3 中国虚拟现实行业发展概况2.2.4 中国虚拟现实

行业面临的主要问题2.2.5 中国虚拟现实行业发展痛点分析（1）成本较高（2）技术瓶颈（3）



内容匮乏2.3 中国虚拟现实行业市场规模分析2.3.1 中国虚拟现实行业企业规模2.3.2 中国虚拟现

实行业市场规模（1）VR行业市场规模（2）VR行业市场规模结构2.3.3 中国虚拟现实行业设

备出货量2.3.4 中国虚拟现实行业用户规模2.4 中国虚拟现实行业竞争格局分析2.4.1 中国虚拟现

实行业总体竞争格局（1）区域竞争格局（2）企业竞争格局2.4.2 VR零部件市场竞争格局2.4.3

VR软件市场竞争格局2.4.4 VR设备市场竞争格局2.4.5 VR内容市场竞争格局2.4.6 VR分发平台市

场竞争格局2.5 中国虚拟现实行业用户调研分析2.5.1 用户画像调研（1）用户性别分布（2）用

户年龄分布（3）用户区域分布（4）用户收入分布（5）用户职业分布2.5.2 用户对VR产品认

知调研（1）用户对VR替代电视、投影等设备的认知分布（2）用户可接受的VR设备价格分布

（3）用户认为VR产品普及最重要的因素2.5.3 用户体验反馈调研（1）用户对VR的体验与态

度反馈（2）用户对VR内容的偏好分布（3）用户偏好的VR产品体验方式分布（4）影响用户

购买VR产品的因素分布第三章中国虚拟现实行业设备市场分析3.1 VR行业产业链分析3.1.1 VR

行业产业链概况3.1.2 VR行业上游市场分析3.1.3 VR零部件市场分析（1）传感器市场分析（2

）芯片市场分析3.1.4 VR软件市场分析（3）显示器市场分析（1）VR操作系统市场分析（2

）VR SDK市场分析（3）VR引擎市场分析3.2 VR设备市场分析3.2.1 VR设备构成分析3.2.2 VR

设备市场发展状况3.2.3 VR设备市场规模分析（1）VR设备需求量（2）VR设备销售分析（3

）VR设备市场规模3.2.4 VR输出设备发展状况3.2.5 VR输入设备发展状况3.3 PC端VR头戴设备

市场分析3.3.1 PC端VR头戴设备发展状况（1）PC端VR头戴设备发展概况（2）PC端VR头戴

设备特点分析（3）PC端VR头戴设备优缺点分析3.3.2 PC端VR头戴设备市场规模（1）PC

端VR头戴设备需求量（2）PC端VR头戴设备销量（3）PC端VR头戴设备市场规模3.3.3 PC

端VR头戴设备市场竞争格局3.3.4 PC端VR头戴设备主要产品分析3.3.5 主要企业在PC端VR头

戴设备领域的布局3.3.6 PC端VR头戴设备价格变化趋势3.3.7 PC端VR头戴设备存在问题分析3.4

手机盒子市场分析3.4.1 手机盒子发展状况（1）手机盒子发展概况（2）手机盒子特点分析（3

）手机盒子优缺点分析3.4.2 手机盒子市场规模（1）手机盒子出货量（2）手机盒子销量（3）

手机盒子市场规模3.4.3 手机盒子市场竞争格局3.4.4 手机盒子主要产品分析3.4.5 主要企业在手

机盒子领域的布局3.4.6 手机盒子价格变化趋势3.4.7 手机盒子存在问题分析3.5 VR一体机市场

分析3.5.1 VR一体机发展状况（1）VR一体机发展概况（2）VR一体机特点分析（3）VR一体

机优缺点分析3.5.2 VR一体机市场规模（1）VR一体机需求量（2）VR一体机销售分析（3

）VR一体机市场规模3.5.3 VR一体机市场竞争格局3.5.4 VR一体机主要产品分析3.5.5 主要企业

在VR一体机领域的布局3.5.6 VR一体机价格变化趋势3.5.7 VR一体机存在问题分析3.6 输入设备

市场分析3.6.1 动作捕捉类输入设备（1）发展概况（2）市场规模分析（3）市场竞争格局（4

）主要产品分析3.6.2 泛体感类输入设备（1）发展概况（2）市场规模分析（3）市场竞争格局

（4）主要产品分析3.7 分发平台市场分析3.7.1 分发平台市场发展概况3.7.2 分发平台分类（1



）VR硬件厂商自有分发平台（2）内容提供商搭建的分发平台（3）传统手机应用市场分发VR

内容（4）VR媒体分发平台3.7.3 分发平台市场规模3.7.4 主要企业在分发平台的布局第四章中

国虚拟现实行业下游应用市场分析4.1 VR应用市场发展状况4.1.1 VR应用领域分布4.1.2 VR应用

市场规模分析（1）企业级应用市场规模（2）消费级应用市场规模（3）VR营销市场规模4.1.3

VR应用结构分析4.2 VR在营销领域的应用现状及前景分析4.2.1 VR在营销领域的应用概况4.2.2

VR在营销领域的应用政策4.2.3 VR在营销领域的应用现状4.2.4 VR在营销领域的应用规模4.2.5 

主要企业在VR营销领域的投资布局分析4.2.6 VR营销市场竞争格局分析4.2.7 VR营销市场趋势

预测及趋势分析4.3 VR在消费级领域的应用现状及前景分析4.3.1 VR在游戏领域的应用现状及

前景分析（1）VR在游戏领域的应用概况（2）VR在游戏领域的应用政策（3）VR在游戏领域

的应用现状（4）VR在游戏领域的应用规模（5）主要企业在VR游戏领域的投资布局分析（6

）VR游戏市场竞争格局分析（7）VR游戏市场趋势预测及趋势分析4.3.2 VR在影视领域的应用

现状及前景分析（1）VR在影视领域的应用概况（2）VR在影视领域的应用政策（3）VR在影

视领域的应用现状（4）VR在影视领域的应用规模（5）主要企业在VR影视领域的投资布局分

析（6）VR影视市场竞争格局分析（7）VR影视市场趋势预测及趋势分析4.3.3 VR在直播领域

的应用现状及前景分析（1）VR在直播领域的应用概况（2）VR在直播领域的应用政策（3

）VR在直播领域的应用现状（4）VR在直播领域的应用规模（5）主要企业在VR直播领域的

投资布局分析（6）VR直播市场竞争格局分析（7）VR直播市场趋势预测及趋势分析4.4 VR在

企业级领域的应用现状及前景分析4.4.1 VR在教育领域的应用现状及前景分析（1）VR在教育

领域的应用概况1）VR在教育领域的应用概况2）VR教育的优劣势（2）VR在教育领域的应用

政策（3）VR在教育领域的应用现状（4）VR在教育领域的应用规模（5）主要企业在VR教育

领域的投资布局分析（6）VR教育市场竞争格局分析（7）VR教育市场趋势预测及趋势分

析4.4.2 VR在医疗领域的应用现状及前景分析（1）VR在医疗领域的应用概况（2）VR在医疗

领域的应用政策（3）VR在医疗领域的应用现状（4）VR在医疗领域的应用规模（5）主要企

业在VR医疗领域的投资布局分析（6）VR医疗市场竞争格局分析（7）VR医疗市场趋势预测

及趋势分析4.4.3 VR在零售领域的应用现状及前景分析（1）VR在零售领域的应用概况（2

）VR在零售领域的应用政策（3）VR在零售领域的应用现状（4）VR在零售领域的应用规模

（5）主要企业在VR零售领域的投资布局分析（6）VR零售市场竞争格局分析（7）VR零售市

场趋势预测及趋势分析4.4.4 VR在旅游领域的应用现状及前景分析（1）VR在旅游领域的应用

概况（2）VR在旅游领域的应用政策（3）VR在旅游领域的应用现状（4）VR在旅游领域的应

用规模（5）主要企业在VR旅游领域的投资布局分析（6）VR旅游市场竞争格局分析（7）VR

旅游市场趋势预测及趋势分析第五章中国虚拟现实行业商业模式分析5.1 行业商业模式基本思

想介绍5.1.1 商业模式的定义5.1.2 商业模式的核心构成要素及构建流程5.2 虚拟现实行业销售模



式分析5.2.1 线上模式分析5.2.2 线下体验模式分析（1）线下体验馆模式（2）主题乐园模式（3

）主题公园模式5.3 虚拟现实行业盈利模式分析5.3.1 虚拟现实行业成本分析5.3.2 虚拟现实行业

盈利模式分析（1）行业盈利模式总结（2）VR硬件公司盈利模式分析（3）VR行业应用盈利

模式分析（4）VR渠道盈利模式分析（5）VR内容盈利模式分析5.3.3 虚拟现实行业盈利水平

分析5.4 虚拟现实行业四大商业模式分析5.4.1 虚拟现实行业商业模式分类5.4.2 生态型VR模式

（1）闭环模式（2）开源模式5.4.3 平台型VR模式（1）模式概述（2）模式评价5.4.4 产品

型VR模式（1）模式概述（2）模式评价5.4.5 技术型VR模式（1）模式概述（2）模式评价第六

章虚拟现实技术研发现状与研究机构分析6.1 虚拟现实技术发展状况6.1.1 中国虚拟现实技术水

平总体概况6.1.2 中国虚拟现实行业最新技术研究6.1.3 中国虚拟现实行业技术发展水平6.1.4 中

国虚拟现实行业硬件技术发展水平6.1.5 中国虚拟现实行业软件技术发展水平6.1.6 主要企业在

虚拟现实技术领域的布局6.2 虚拟现实行业专利技术分析6.2.1 全球虚拟现实行业专利技术分析

（1）专利数量分析（2）专利状态分析（3）专利类型分析（4）热点专利分析（5）专利申请

国别分析6.2.2 美国虚拟现实行业专利技术分析（1）专利数量分析（2）专利状态分析（3）热

点专利分析6.2.3 中国虚拟现实行业专利技术分析（1）专利数量分析（2）专利申请人分析（3

）专利状态分析（4）热点专利分析6.3 国内虚拟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前瞻研究实验室（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 中国科学院空天信息创新研究院（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6.3.4 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七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
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）企业经营状况分析（6）企业发展VR业务优劣势分析7.2.6 小派科技（杭州）有限公司（1）
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