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中国混合现实行业市场供需格局及投资规

划建议报告

一、行业概述

1.1混合现实行业定义及分类

(1) 混合现实（Mixed Reality，简称 MR）是一种将虚

拟与现实环境融合的技术，它允许用户在现实世界中感知、

交互和操作虚拟信息。这一技术通过增强现实（Augmented 

Reality，简称 AR）和虚拟现实（Virtual Reality，简称

VR）的结合，创造出一种全新的交互体验。在混合现实技术

中，虚拟对象可以叠加到现实世界中，用户可以通过视觉、

听觉和触觉等多感官渠道与这些虚拟对象进行交互，从而实

现信息的传递和共享。

(2) 根据应用场景和技术的不同，混合现实行业可以分

为几个主要类别。首先是基于硬件的混合现实，这包括各种

类型的头戴式显示器（HMD）、眼镜和投影设备等。其次是

基于软件的混合现实，涉及开发和应用各种 MR 内容、应用

和平台。再次是基于服务的混合现实，提供 MR 技术相关的

咨询、解决方案和售后服务。此外，还有基于行业的混合现

实，针对不同行业如医疗、教育、军事、娱乐等领域的特定

需求，开发定制化的 MR解决方案。

(3)
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 在混合现实的技术分类中，可以分为增强现实、全息

现实和融合现实。增强现实通过在用户视野中叠加虚拟信息，

增强现实世界的感知。全息现实则通过创建全息图像，让用

户能够看到三维的虚拟物体。融合现实则是将增强现实和全

息现实的特点结合，提供更为丰富的交互体验。随着技术的

不断进步，混合现实的应用领域正在不断拓展，从个人娱乐

到企业级应用，MR技术正在逐步改变我们的生活方式和工作

模式。

1.2混合现实技术发展历程

(1) 混合现实技术的发展历程可以追溯到 20世纪 80年

代，当时研究人员开始探索如何将计算机生成的图像与现实

世界结合。1981 年，美国发明家阿尔文·托夫勒（Alvin 

Toffler）在《权力的转移》一书中首次提出了“虚拟现实”

（Virtual Reality）这一概念。随后，在 1990年，美国 VPL

公司推出了世界上第一个商用虚拟现实头戴显示器 VR-1，标

志着虚拟现实技术的初步商业化和市场推广。

(2) 进入 21 世纪，随着计算机处理能力的提升和显示

技术的进步，混合现实技术开始迎来快速发展阶段。2009年，

微软推出了增强现实眼镜 Project Gazelle，这是第一个尝

试将混合现实技术商业化并推向市场的产品。同时，智能手

机和平板电脑的普及也推动了增强现实技术的广泛应用，如

游戏、教育和娱乐等领域。此外，谷歌推出的谷歌眼镜

（Google Glass）也是这一时期的标志性产品。



研究报告

- 3 -

(3)



研究报告

- 3 -

 近年来，随着 5G、人工智能和物联网等新技术的快速

发展，混合现实技术进入了新一轮的发展高峰。这一阶段的

混合现实技术更加注重用户体验和实用性，包括更高级的交

互方式、更丰富的应用场景以及更高效的开发工具。例如，

微软的混合现实平台 Mixed Reality Capture（MRC）和

Unity 的实时 3D 开发平台 Unity XR 等，都为开发者提供了

强大的工具，助力混合现实技术的创新和商业应用。同时，

混合现实技术也在医疗、工业、教育等多个领域展现出巨大

的潜力，为人类生活带来更多便利。

1.3国内外混合现实行业政策及法规

(1) 在国内，政府对混合现实行业的发展给予了高度重

视，出台了一系列政策以促进其成长。例如，2016年，中国

国务院发布的《“十三五”国家信息化规划》中明确提出要

推动虚拟现实和增强现实产业发展。同年，工业和信息化部

发布的《关于加快虚拟现实产业发展的指导意见》中，对虚

拟现实和增强现实产业的政策支持、技术创新、应用推广等

方面提出了具体要求。此外，地方政府也纷纷出台相关政策，

如北京、上海、深圳等地都设立了专项资金支持混合现实相

关项目的研发和应用。

(2)
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 国外方面，多个国家和地区也出台了针对混合现实行

业的政策。例如，美国政府在 2016 年发布的《国家创新发

展战略》中，将虚拟现实和增强现实技术列为重点发展领域。

欧盟委员会在 2018 年发布的《欧洲数字经济和数字社会战

略》中，强调了虚拟现实和增强现实技术在教育、医疗、工

业等领域的应用潜力。日本政府则通过“新增长战略”和“机

器人革命”等计划，推动混合现实技术在制造业、医疗保健

和娱乐等领域的应用。

(3) 在法规层面，国内外都关注到混合现实技术可能带

来的伦理和安全问题。例如，中国工业和信息化部在《关于

加快虚拟现实产业发展的指导意见》中，提出了要加强虚拟

现实和增强现实产业的伦理规范和安全监管。美国联邦通信

委员会（FCC）也对无线通信设备进行了规范，以确保混合

现实设备不会对现有的无线通信网络造成干扰。此外，欧盟

委员会在《通用数据保护条例》（GDPR）中也明确了对个人

数据保护的要求，适用于混合现实技术中涉及的数据处理和

隐私保护。这些政策和法规的出台，旨在引导混合现实行业

健康发展，同时保护用户权益。

二、市场供需格局分析

2.1市场需求分析

(1)
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 混合现实市场需求呈现出多元化趋势，其中教育、医

疗、工业、军事和娱乐等领域对混合现实技术的需求增长迅

速。在教育领域，混合现实技术被广泛应用于虚拟课堂、远

程教学和技能培训中，能够提供更加生动和互动的学习体验。

在医疗领域，混合现实技术用于手术模拟、患者教育和康复

训练，提高了医疗服务的质量和效率。工业领域则利用混合

现实技术进行产品设计和远程协作，提升了生产效率和创新

能力。军事领域也借助混合现实技术进行战术训练和模拟作

战，增强实战能力。

(2) 随着技术的不断成熟和成本的降低，混合现实设备

的普及率逐渐提高，市场需求也随之扩大。消费者市场对游

戏、娱乐和日常应用的需求推动了消费级混合现实设备的发

展，如 Oculus、HTC 和索尼等公司推出的 VR 头显产品。企

业级市场则对定制化的混合现实解决方案有更高的需求，这

包括专业的工业级设备和企业应用软件，以满足不同行业对

混合现实技术的特定需求。

(3) 全球范围内，新兴市场和发展中经济体对混合现实

技术的需求增长尤为显著。这些地区通常拥有庞大的潜在用

户群体和快速增长的市场潜力。例如，在亚洲，中国、日本

和韩国等国家对混合现实技术的接受度和投资力度都在不

断加大。而在欧洲和美国等成熟市场，混合现实技术则更多

地被用于专业领域，如设计、制造和医疗等，市场需求稳定

增长。随着全球经济的复苏和技术进步，预计混合现实市场



研究报告

- 6 -

需求将持续增长，并推动整个行业的发展。

2.2市场供给分析

(1) 混合现实市场的供给方主要包括硬件制造商、软件

开发商、内容提供商和服务提供商。硬件制造商如 Oculus、

HTC 和索尼等公司专注于开发高性能的虚拟现实和增强现实

设备，包括头戴式显示器、智能眼镜和投影系统等。软件开

发商则致力于开发适用于不同应用场景的混合现实软件平

台和工具，如 Unity和 Unreal
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 Engine等。内容提供商则负责制作和分发混合现实应

用和游戏，以满足用户的需求。服务提供商则提供从咨询到

定制解决方案的全方位服务。

(2) 在市场供给方面，全球范围内存在着一定的竞争格

局。一些国际巨头在技术和市场份额上占据领先地位，而一

些新兴企业则在特定领域或细分市场中展现出竞争力。例如，

谷歌的 ARCore 和苹果的 ARKit 在移动增强现实领域具有显

著的市场影响力。此外，随着 5G、人工智能等技术的融入，

市场供给结构也在不断优化和升级。企业间的合作和并购活

动也较为活跃，有助于提升市场供给的整体水平。

(3) 混合现实市场的供给能力受到技术进步、产业链完

善和市场需求变化等因素的影响。技术进步推动着硬件设备

的性能提升和软件功能的丰富，使得混合现实应用更加多样

化。产业链的完善，包括供应链、制造和售后服务等环节的

优化，有助于降低成本和提高产品质量。同时，随着消费者

和企业对混合现实技术的认知度提高，市场需求持续增长，

进一步促进了市场供给的扩大。尽管如此，市场供给仍面临

一些挑战，如技术标准的不统一、内容生态的不足和用户体

验的优化等，这些都需要行业各方共同努力解决。

2.3供需平衡与矛盾分析

(1)
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 混合现实行业的供需平衡与矛盾主要体现在以下几个

方面。首先，在技术层面，尽管混合现实设备性能不断提升，

但技术标准的不统一和兼容性问题仍然存在，这限制了设备

的普及和应用的拓展。其次，在内容生态上，高质量、多样

化的混合现实内容相对匮乏，难以满足用户日益增长的需求。

此外，由于市场教育不足，用户对于混合现实技术的认知和

应用场景的了解有限，这也影响了市场的供需平衡。

(2) 在供需矛盾方面，硬件设备的供给与用户需求之间

存在一定的差距。一方面，高端混合现实设备的成本较高，

普及率较低，而中低端设备在性能和用户体验上仍有待提升。

另一方面，用户对于混合现实设备的期望较高，希望能够提

供更加沉浸式和互动性的体验。此外，服务提供商在技术支

持和售后服务方面的不足，也影响了市场的供需平衡。

(3) 为了解决供需平衡与矛盾，行业需要从多个方面入

手。首先，推动技术标准的统一和兼容性提升，降低设备开

发成本，促进市场普及。其次，加强内容生态建设，鼓励开

发高质量、多样化的混合现实内容，丰富用户的应用体验。

同时，加强市场教育，提高用户对混合现实技术的认知和应

用场景的了解。此外，提升服务提供商的技术支持和售后服

务能力，优化用户体验，从而实现供需的更好平衡。通过这

些措施，可以有效缓解混合现实行业的供需矛盾，推动行业

的健康持续发展。

2.4市场竞争格局分析
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(1) 混合现实市场竞争格局呈现出多元化特征，包括硬

件、软件和内容提供商等多个层面。在硬件领域，主要竞争

者包括 Oculus、HTC、索尼等国际巨头，它们在技术、品牌

和市场占有率上具有明显优势。软件领域则由 Unity、Unreal
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 Engine等主流游戏引擎厂商占据主导地位，它们提供

强大的开发工具和生态系统支持。内容提供商方面，大型游

戏公司、独立开发者以及专业的内容制作团队共同构成了竞

争格局。

(2) 混合现实市场竞争激烈，主要体现在技术创新、产

品差异化和服务模式创新等方面。技术创新方面，企业不断

推出新型混合现实设备，如增强现实眼镜、全息投影等，以

满足不同用户群体的需求。产品差异化方面，企业通过优化

用户体验、拓展应用场景等方式，提升产品竞争力。服务模

式创新则体现在企业提供的定制化解决方案、云服务等增值

服务上，以满足不同行业和用户的具体需求。

(3) 在市场竞争格局中，新兴市场和发展中经济体逐渐

成为新的增长点。这些地区的市场潜力巨大，吸引了众多国

内外企业纷纷布局。同时，随着 5G、人工智能等新技术的融

入，市场竞争格局也在不断变化。例如，谷歌的 ARCore 和

苹果的 ARKit 等平台在全球范围内取得了显著的市场份额。

此外，企业间的合作与并购也成为市场竞争格局演变的重要

驱动力。通过这些合作与并购，企业可以拓展市场、提升技

术实力和增强竞争力，从而在激烈的市场竞争中占据有利地

位。

三、行业发展趋势预测

3.1技术发展趋势

(1)



研究报告

- 9 -

 混合现实技术发展趋势主要体现在以下三个方面。首

先，硬件设备的性能提升是技术发展的核心。随着显示技术、

传感器和计算能力的进步，混合现实设备将提供更加清晰、

真实和沉浸式的视觉体验。例如，更高分辨率的显示屏、更

精确的传感器和更强大的处理器将使得混合现实设备在视

觉、听觉和触觉等方面更加接近人类的感知能力。

(2) 软件和算法的优化也是技术发展趋势的重要方面。

随着人工智能、机器学习和计算机视觉等技术的进步，混合

现实软件将能够更好地理解和模拟现实世界，提供更加智能

和个性化的用户体验。例如，通过深度学习算法，混合现实

应用可以更准确地识别和跟踪用户动作，实现更加自然的交

互方式。

(3) 技术融合是混合现实技术发展的另一个趋势。随着

5G、物联网、云计算等新技术的快速发展，混合现实技术将

与这些技术深度融合，创造出更加丰富和多样化的应用场景。

例如，5G 的高速网络将支持实时、低延迟的混合现实应用，

而物联网设备则可以与混合现实技术结合，实现智能家居、

智慧城市等场景的互动体验。这些技术融合将为混合现实行

业带来新的发展机遇和挑战。

3.2应用领域发展趋势

(1)
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 混合现实应用领域的发展趋势呈现出多样化的特点。

在教育领域，混合现实技术被广泛应用于虚拟实验室、历史

重现和远程教学，为学生提供了更加生动和互动的学习体验。

在医疗领域，混合现实技术用于手术模拟、患者教育和康复

训练，帮助医生和患者更好地理解和应对复杂的医疗情况。

工业领域则利用混合现实技术进行产品设计和远程协作，提

高了生产效率和创新能力。

(2) 娱乐和消费电子市场是混合现实技术应用的热点

之一。随着虚拟现实游戏、电影和直播等内容的不断丰富，

消费者对混合现实设备的兴趣日益增长。此外，随着增强现

实技术的普及，现实世界中的游戏、广告和购物体验也在逐

渐融合，为用户带来全新的娱乐方式。在零售业，混合现实

技术被用于虚拟试衣、家居设计和产品展示，提升了消费者

的购物体验。

(3) 混合现实技术在企业级应用领域的发展趋势同样

显著。在制造业，混合现实技术用于产品设计和质量控制，

帮助企业降低成本和提高效率。在服务业，如酒店、旅游和

餐饮等行业，混合现实技术被用于虚拟旅游体验、服务培训

和客户互动，提升了服务质量和客户满意度。随着技术的不

断成熟和应用的拓展，混合现实技术将在更多领域发挥重要

作用，推动各行各业的数字化转型和升级。

3.3市场规模及增长趋势

(1) 混合现实市场规模正在稳步增长，根据市场研究机



研究报告

- 11 -

构的预测，未来几年将保持较高的年复合增长率。随着技术

的不断成熟和应用的拓展，预计到 2025 年，全球混合现实

市场规模将达到数百亿美元。这一增长得益于多个因素的推

动，包括硬件设备的普及、软件和内容生态的完善，以及企

业对混合现实技术的投资增加。
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(2) 从地域分布来看，北美和欧洲在混合现实市场规模

上占据领先地位，这主要得益于这些地区在技术创新、市场

成熟度和政策支持方面的优势。然而，亚洲，尤其是中国、

日本和韩国等新兴市场，正以更快的速度增长，预计将成为

未来混合现实市场增长的主要动力。这些地区的消费者对新

兴技术的接受度高，政府对技术创新的支持力度大，为市场

增长提供了良好的环境。

(3) 混合现实市场的增长趋势也受到行业应用深度和

广度的扩展影响。随着混合现实技术在教育、医疗、工业、

零售和娱乐等领域的广泛应用，市场需求的多样性将进一步

推动市场规模的扩大。此外，随着 5G、人工智能等新技术的

融合，混合现实技术的应用场景将更加丰富，市场增长潜力

巨大。尽管市场增长迅速，但行业也面临一些挑战，如技术

标准化、内容版权保护和用户体验优化等问题，这些都需要

行业参与者共同努力解决。

四、关键技术与创新动态

4.1关键技术分析

(1) 混合现实技术的核心在于其硬件和软件的集成，以

下是一些关键技术的分析。首先是显示技术，包括光学系统、

显示屏和光学引擎等。光学系统负责将虚拟图像与真实环境

融合，而显示屏则提供高质量的图像输出。光学引擎的设计

直接影响到图像的清晰度和分辨率，是混合现实设备性能的

关键。
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(2) 传感器技术是混合现实设备感知用户和环境的基

础。包括加速度计、陀螺仪、摄像头和深度传感器等。这些

传感器能够实时捕捉用户的动作和环境信息，为混合现实应

用提供数据支持。传感器技术的进步，如更高精度和更低功

耗，对于提升用户体验至关重要。

(3) 计算和数据处理技术是混合现实技术的另一个关

键。随着计算能力的提升，混合现实设备能够处理更复杂的

场景和更高质量的内容。此外，边缘计算和云计算的结合，

使得混合现实应用能够实现实时数据处理和云端资源调用，

提高了系统的响应速度和稳定性。这些技术的进步，为混合

现实技术的广泛应用提供了技术保障。

4.2国内外创新动态

(1) 国外方面，混合现实技术的创新动态主要集中在硬

件设备、软件平台和内容创作上。例如，微软在混合现实领

域持续投入，推出了 HoloLens 系列头显，并开发了相应的

软件平台和工具。谷歌的 ARCore 和苹果的 ARKit 等平台，

为开发者提供了强大的工具和资源，促进了增强现实应用的

快速增长。此外，国际上的游戏公司如 Epic Games、Valve

等，也在混合现实游戏和内容创作方面进行了大量创新。

(2)
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