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二、说明、目录、图表目录

      虚拟现实并不是一个新事物，1989年VR被首次提出，然而并未获得市场认可。随

着Facebook收购Oculus，以及技术的不断完善，VR在2014年迎来发展元年。2014-2016年，VR

处于市场培育期;2017-2019年，随着广泛的产品应用出现，VR将进入快速发展期，行业对标

准、相互兼容的应用、配件需求出现快速增长，VR消费级市场认知加深，VR企业级市场将

逐步启动发展;预计到2020年左右，虚拟现实市场将进入相对成熟期，硬件解决方案趋合、平

台系统开源化、大部分技术难题将有效得以解决、内容支撑全面、应用场景改进，产业链逐

渐完善。

      2016年&ldquo;VR元年&rdquo;之后，VR发展磕磕碰碰，属于初期到成熟的过渡阶段，并有

希望在未来几年迎来&ldquo;春天&rdquo;。2015年中国虚拟现实市场规模仅仅为15.8亿元，到

了2016年中国虚拟现实市场总规模达到68.2亿元，尚处于市场培育期。伴随着Oculus Rift

、HTC Vive、索尼PS VR等多款产品的上市，2017年将迎来VR快速发展期。截止到2017年中

国虚拟现实市场规模达到了约170.5亿元。预计2018年中国虚拟现实市场规模将突破300亿元

，2017-2019年国内VR市场将进入快速发展期，预计到2020年左右，虚拟现实市场将进入相对

成熟期，市场规模将达到918.2亿元。
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（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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