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一、报告报价

《2024-2030年中国虚拟现实游戏行业发展趋势与投资可行性报告》信息及时，资料详实，指

导性强，具有独家，独到，独特的优势。旨在帮助客户掌握区域经济趋势，获得优质客户信

息，准确、全面、迅速了解目前行业发展动向，从而提升工作效率和效果，是把握企业战略

发展定位不可或缺的重要决策依据。
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二、说明、目录、图表目录

与手游类似，休闲游戏相对开发周期较短，而重大IP游戏开发周期是休闲游戏约2倍以上。

以SteamVR游戏隔代上线周期作为开发周期的指标，各品类游戏研发周期平均约1.75年，整体

位于半年至4年区间内，相比于国内手游并没有显著差异。根据对Steam上有多代的VR独占游

戏产品上线时间进行统计，分具有模拟、运动/动作、休闲和冒险类型标签（不排重）来看

，SteamVR独占游戏隔代的上限周期分别为1.66、2.33、1.96和1.34年。以VR游戏行业内个别游

戏案例来看，2020年3月24日上线的3A级作品《半衰期：爱莉克斯》的研发时间约4年，如果

精细度达到如此级别，VR游戏的研发周期则在上述开发周期统计区间上限。而国内手游隔代

的上线周期平均约2.77年，整体位于半年至5年的区间内。根据统计，分休闲、卡牌、RPG

、FPS、MOBA和二次元类型来看，国产手游隔代的上线周期分别是1.93、3.54、2.87、0.70

和3.83年。如果不考虑到国内手游版号的不确定性，判断两者实际各品类开发周期可能并没有

显著差异。  

       中企顾问网发布的《2024-2030年中国虚拟现实游戏行业发展趋势与投资可行性报告》共十

五章。首先介绍了中国虚拟现实游戏行业市场发展环境、虚拟现实游戏整体运行态势等，接

着分析了中国虚拟现实游戏行业市场运行的现状，然后介绍了虚拟现实游戏市场竞争格局。

随后，报告对虚拟现实游戏做了重点企业经营状况分析，最后分析了中国虚拟现实游戏行业

发展趋势与投资预测。您若想对虚拟现实游戏产业有个系统的了解或者想投资中国虚拟现实

游戏行业，本报告是您不可或缺的重要工具。  

        本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等

数据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及

市场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数

据主要来自于各类市场监测数据库。  

   

报告目录：  

第一章虚拟现实游戏相关概述  

1.1&emsp;虚拟现实游戏介绍  

1.1.1&emsp;虚拟现实游戏定义  

1.1.2&emsp;虚拟现实游戏发展特征  

1.2&emsp;虚拟现实游戏发展历程  

1.2.1&emsp;萌芽阶段  

1.2.2&emsp;实现阶段  



1.2.3&emsp;逐步完善阶段  

1.3&emsp;虚拟现实游戏的类型  

1.3.1&emsp;桌面式虚拟现实游戏  

1.3.2&emsp;沉浸式虚拟现实游戏  

1.3.3&emsp;分布式虚拟现实游戏  

1.3.4&emsp;增强虚拟现实游戏  

1.4&emsp;虚拟现实游戏产业链分析  

1.4.1&emsp;产业链全景  

1.4.2&emsp;产业链上游  

1.4.3&emsp;产业链中游  

1.4.4&emsp;产业链下游  

   

第二章&emsp;2017-2022年虚拟现实游戏产业发展环境分析  

2.1&emsp;政策环境  

2.1.1&emsp;&ldquo;互联网+&rdquo;行动  

2.1.2&emsp;三网融合政策  

2.1.3&emsp;相关产业政策  

2.2&emsp;经济环境  

2.2.1&emsp;国民经济发展态势  

2.2.2&emsp;工业经济运行状况  

2.2.3&emsp;电子信息产业规模  

2.2.4&emsp;信息经济作用  

2.2.5&emsp;信息化发展水平  

2.3&emsp;社会环境  

2.3.1&emsp;主流消费群特征  

2.3.2&emsp;娱乐消费需求  

2.3.3&emsp;大众市场认知  

   

第三章&emsp;2017-2022年虚拟现实游戏产业发展分析  

3.1&emsp;2017-2022年国际虚拟现实游戏产业分析  

3.1.1&emsp;各区域发展状况  

3.1.2&emsp;各国研究进展  



3.1.3&emsp;消费者认知分析  

3.1.4&emsp;产品应用现状  

3.2&emsp;2017-2022年中国虚拟现实游戏产业现状  

        VR游戏内容多样性延展，可能为国内游戏内容厂商创造新的发展机遇。因VR游戏差异化
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戏《奇幻滑雪》具备较强的第一人称沉浸体验感，受益行业发展中用户拓展红利。  

（二）、《半衰期：爱莉克斯》订立新标杆，或成为行业拐点  

        &frac34;杀手级VR游戏《半衰期：爱莉克斯》（《Half-Life：Alyx》）口碑近封顶。2020

年3月24日，Valve制作发行的VR独占游戏《半衰期：爱莉克斯》（可以理解为CS的战役版）

正式发售后，历史同时在线玩家人数峰值达4.29万人，仅次于《BeatSaber》的4.66万人，远高

于第三名的《PavlovVR》的1.85万人。各游戏平台媒体评分均处于上游，其中IGN打出10分满

分，VG247和VGC也是5分满分的评价。3A级大作《半衰期：爱莉克斯》，作为经典IP的《半

衰期》系列作品，具备完整的剧情体系和精良的细节制作水平，包括大量的互动玩法和场景

，这也在一定程度上证明了VR重度游戏的可行性。  

        《半衰期：爱莉克斯》适配硬件价格并不低，但4Q19预售带动ValveIndex头显出货量跃升

至第3位，单季出货量占全年72%。据统计，适配《半衰期：爱莉克斯》VR设备均价约5704元

，再考虑到PC的高配要求，虽然游戏单价163元人民币（预售折扣价147元人民币，

买ValveIndex赠送游戏）并不高，但整体硬件的价格对于用户还是有一定门槛。即便可能目前

仍是主要以硬核玩家为主的消费群体，优质游戏内容对于硬件销售的带动也有一定效果

。4Q19VR头显出货量除了常驻前三的PlayStationVR和OculusQuest外，正因2019年11月开启的

《半衰期：爱莉克斯》预售，ValveIndex出货量有明显提高，单季度出货量为10.3万件（全年

：14.3万件），贡献了72%的份额，判断4Q19的出货量中大部分可能是由此次预售带动  
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