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2024-2030年中国虚拟空间行业市场全景分

析及投资前景展望报告

一、行业概述

1.行业定义及分类

(1) 虚拟空间行业，又称虚拟现实行业，是指利用计算

机技术、网络技术、人工智能等技术，创造一个由虚拟环境

构成的虚拟世界，并通过各种设备让用户能够在其中进行交

互体验的产业。该行业主要包括虚拟现实（VR）、增强现实

（AR）、混合现实（MR）三大领域。虚拟现实技术通过模拟

现实世界，使用户能够在虚拟环境中感知、操作和体验；增

强现实技术则是将虚拟信息叠加到现实世界中，使用户能够

同时感知现实和虚拟信息；混合现实技术则是虚拟现实和增

强现实的结合，用户在虚拟环境中可以与现实世界互动。

(2)
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 虚拟空间行业的分类可以按照技术类型、应用领域、

产业链环节等多个维度进行划分。从技术类型来看，虚拟现

实可以分为硬件设备和软件应用两大类。硬件设备包括 VR

头盔、VR眼镜、VR手套等；软件应用则包括 VR游戏、VR教

育、VR医疗等。从应用领域来看，虚拟空间行业涵盖了娱乐、

教育、医疗、工业设计、房地产、旅游等多个领域。每个领

域都有其特定的应用场景和需求，如 VR游戏以娱乐为主，VR

教育则以教学培训为目标。从产业链环节来看，虚拟空间行

业包括内容创作、技术研发、设备制造、平台运营等多个环

节，各环节之间相互依存，共同推动行业发展。

(3) 在虚拟空间行业的分类中，还可以根据用户群体和

应用场景进行细分。例如，针对不同年龄段的用户，VR游戏

可以分为儿童游戏、青少年游戏、成人游戏等；针对不同应

用场景，VR教育可以分为职业教育、K12 教育、成人教育等。

此外，随着技术的不断进步和应用场景的拓展，虚拟空间行

业的分类还将更加细化，以满足不同用户和市场的需求。这

种细化的分类有助于企业更好地定位市场，开发出更符合用

户需求的产品和服务。

2.行业发展历程

(1) 虚拟空间行业的发展历程可以追溯到 20世纪 80年

代，当时虚拟现实技术的概念首次被提出。这一时期，研究

者们开始探索如何利用计算机技术模拟现实世界，并让用户

在其中进行沉浸式体验。1984年，美国 VPL公司创始人 Jaron 
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Lanier提出了“虚拟现实”这一术语，标志着虚拟现实行业

正式诞生。随后，随着计算机硬件和图形处理技术的进步，

虚拟现实设备逐渐从实验室走向市场。

(2) 进入 90 年代，虚拟现实技术开始应用于军事、教

育和娱乐等领域。1992 年，任天堂推出的虚拟现实游戏机

Virtual
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 Boy 标志着虚拟现实技术在消费领域的首次尝试。然

而，由于技术限制和成本高昂，这一时期的虚拟现实产品并

未获得广泛的市场认可。直到 21 世纪初，随着互联网的普

及和计算机技术的飞速发展，虚拟现实技术开始迎来新的发

展机遇。

(3) 2010 年后，随着智能手机和移动设备的普及，虚

拟现实技术开始进入大众视野。2012年，Oculus Rift的开

发者 Palmer Luckey发布了第一代 Oculus Rift原型，引发

了全球范围内的关注。随后，谷歌、索尼、HTC 等科技巨头

纷纷进入虚拟现实市场，推出了各自的虚拟现实设备。2016

年，Facebook以 20亿美元收购 Oculus，标志着虚拟现实行

业进入了一个新的发展阶段。近年来，随着 5G、人工智能等

技术的快速发展，虚拟现实行业正迎来更加广阔的发展前景。

3.行业政策环境分析

(1) 近年来，中国政府高度重视虚拟空间行业的发展，

出台了一系列政策措施以推动行业健康快速发展。从国家层

面来看，国家层面政策文件明确将虚拟现实产业列为战略性

新兴产业，并在《“十三五”国家战略性新兴产业发展规划》

中提出要加快虚拟现实技术创新和应用。此外，国家还设立

了专项资金，支持虚拟现实关键技术研发和产业应用。

(2)
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 地方政府也积极响应国家政策，出台了一系列地方性

政策措施。例如，北京市将虚拟现实产业列为重点发展的战

略性新兴产业，制定了一系列扶持政策，包括资金支持、税

收优惠、人才引进等。上海市、广东省等地也纷纷出台相关

政策，推动虚拟现实产业的集聚发展。这些政策措施为虚拟

现实企业提供了良好的发展环境，吸引了大量投资和企业入

驻。

(3) 在行业监管方面，中国政府也逐步加强了对虚拟空

间行业的规范管理。2017年，国家新闻出版广电总局发布了

《关于规范网络游戏运营加强内容管理的通知》，要求网络

游戏企业加强内容审查，确保游戏内容的健康、积极。此外，

针对虚拟现实中的信息安全问题，国家网信办等部门也发布

了相关管理规定，要求企业加强数据安全保护，防止个人信

息泄露。这些政策的出台，有助于规范虚拟空间行业秩序，

保障消费者权益。

二、市场规模及增长趋势

1.市场规模分析

(1) 根据最新的市场研究报告，中国虚拟空间行业市场

规模在近年来呈现快速增长态势。2019年，中国虚拟现实市

场规模达到 55亿元人民币，同比增长超过 80%。预计到 2024

年，市场规模将超过 300亿元人民币，复合年增长率保持在

30%以上。这一增长趋势得益于政策支持、技术创新和市场

需求的三重驱动。
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(2) 在虚拟现实细分市场中，游戏和娱乐领域占据最大

份额。随着 VR 游戏、VR 影视等内容的不断丰富，用户对于

沉浸式娱乐的需求持续增长。此外，教育培训、医疗健康、

房地产等行业对虚拟现实技术的应用也逐渐增多，这些领域

的市场潜力巨大。尤其是在教育培训领域，虚拟现实技术在

模拟教学、远程教育等方面的应用前景广阔。
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(3) 从地域分布来看，中国虚拟现实市场规模主要集中

在沿海发达地区，如北京、上海、广东等。这些地区拥有较

强的科技创新能力和人才储备，为虚拟现实产业的发展提供

了有力支撑。同时，随着中西部地区对虚拟现实技术的关注

和投入，未来这些地区的市场规模有望实现快速增长。预计

到 2030 年，中西部地区虚拟现实市场规模将达到东部地区

的 50%以上。

2.增长趋势预测

(1) 预计未来五年内，中国虚拟空间行业将继续保持高

速增长态势。随着 5G、人工智能等新技术的广泛应用，以及

消费者对沉浸式体验需求的不断上升，虚拟现实市场规模有

望实现更快的扩张。据市场分析机构预测，到 2024 年，中

国虚拟现实市场规模将达到约 350亿元人民币，年复合增长

率保持在 25%以上。

(2) 在增长趋势中，游戏和娱乐领域将继续占据市场主

导地位，但教育培训、医疗健康、工业设计等领域也将成为

增长亮点。随着虚拟现实技术在教育领域的深入应用，如虚

拟实验室、远程教学等，预计教育市场将实现显著增长。在

医疗健康领域，虚拟现实技术在手术模拟、康复训练等方面

的应用将推动市场增长。

(3)
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 随着虚拟现实技术的不断成熟和成本的降低，预计未

来几年将有更多消费者和企业进入市场。此外，随着产业链

的完善和生态系统的构建，虚拟现实行业的整体竞争力将得

到提升。预计到 2030年，中国虚拟现实市场规模将达到 1000

亿元人民币以上，成为全球最大的虚拟现实市场之一。在这

一过程中，技术创新、市场拓展和政策支持将共同推动行业

的持续增长。

3.区域市场差异分析

(1) 中国虚拟空间行业的区域市场差异主要体现在东

部沿海地区和内陆地区之间。东部沿海地区如北京、上海、

广东等地，由于经济发达、技术先进、人才集中，虚拟现实

产业基础良好，市场潜力巨大。这些地区的政策支持力度大，

市场活跃度高，吸引了大量国内外企业投资布局。相比之下，

内陆地区在产业基础、技术实力和市场成熟度方面相对较弱，

但近年来也在加快发展步伐，逐步缩小与沿海地区的差距。

(2) 在产业布局上，东部沿海地区以高端制造和内容创

作为主导，形成了较为完善的虚拟现实产业链。如北京的虚

拟现实产业以技术研发和内容创意为核心，上海的虚拟现实

产业则侧重于高端装备制造和应用开发。而内陆地区则更多

地集中在应用推广和人才培养等方面，如重庆、成都等地积

极推动虚拟现实在工业、教育、旅游等领域的应用。

(3)
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 从市场消费能力来看，东部沿海地区居民收入水平较

高，消费能力较强，对虚拟现实产品的接受度也较高。内陆

地区虽然消费能力相对较弱，但随着互联网的普及和数字经

济的快速发展，居民对虚拟现实产品的需求逐渐增长，市场

潜力不容忽视。未来，随着内陆地区基础设施的完善和消费

水平的提升，虚拟现实市场在内陆地区的增长潜力将进一步

释放。

三、竞争格局及主要企业

1.行业竞争格局分析

(1) 中国虚拟空间行业的竞争格局呈现出多元化、集中

度逐渐提高的趋势。一方面，市场参与者包括传统硬件厂商、

软件开发商、内容提供商以及新兴创业公司等，形成了多元

化的竞争格局。另一方面，随着行业的发展，一些具有较强

实力和品牌影响力的企业逐渐脱颖而出，市场集中度有所提

升。

(2) 在硬件领域，国内外知名企业如 HTC、索尼、Oculus

等在 VR 头盔等核心设备市场占据领先地位。这些企业凭借

其技术实力和品牌优势，在市场占据较大份额。同时，国内

企业如暴风魔镜、小米等也在积极布局，通过性价比优势争

夺市场份额。在软件和内容领域，国内外企业竞争激烈，一

方面有谷歌、Facebook等国际巨头，另一方面有腾讯、网易

等国内领军企业，竞争态势复杂。

(3)
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 竞争格局中，技术创新、用户体验和内容生态成为企

业核心竞争力。技术创新方面，企业不断研发新技术、新产

品，以满足市场和用户需求。用户体验方面，企业通过优化

产品设计和功能，提升用户使用体验。内容生态方面，企业

通过丰富内容资源、拓展应用场景，构建完善的虚拟现实生

态系统。未来，随着行业竞争的加剧，企业之间的合作与竞

争将更加激烈，行业集中度有望进一步提升。

2.主要企业分析

(1) 腾讯公司作为中国互联网行业的领军企业，在虚拟

空间领域具有显著的影响力。腾讯通过其旗下的腾讯云、腾

讯游戏等业务，积极布局虚拟现实产业。在硬件方面，腾讯

投资了暴风魔镜等 VR设备制造商，推动 VR头盔等产品的研

发和销售。在内容方面，腾讯与多家游戏开发商合作，推出

了多款 VR游戏，丰富了虚拟现实内容生态。

(2) 索尼公司在虚拟现实硬件领域具有深厚的技术积

累和品牌优势。索尼推出的 PlayStation VR（PSVR）是市场

上销售最好的 VR 头盔之一，凭借其出色的游戏体验和较低

的价格，吸引了大量消费者。索尼还积极拓展虚拟现实在影

视、教育等领域的应用，打造了较为完善的虚拟现实生态系

统。

(3) Facebook（现 Meta Platforms）作为全球最大的

社交网络平台，对虚拟现实行业投入巨大。Facebook在 2014

年以 20 亿美元收购了 Oculus，将虚拟现实作为公司的战略
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发展方向。Oculus Rift 作为公司旗舰产品，不断升级迭代，

提供更优质的虚拟现实体验。此外，Facebook还积极布局虚

拟现实社交平台和内容创作工具，推动虚拟现实技术的普及

和应用。

3.企业竞争力评价

(1)
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 企业竞争力评价方面，腾讯在虚拟现实行业展现出强

大的综合实力。首先，腾讯在技术积累上具有优势，其自研

的VR内容平台和游戏引擎为VR内容的开发提供了有力支持。

其次，腾讯在市场布局上具有前瞻性，通过投资和合作，构

建了涵盖硬件、软件、内容制作等环节的完整产业链。再者，

腾讯的用户基数庞大，能够为 VR 产品和服务的推广提供广

阔的用户基础。

(2) 索尼在虚拟现实领域的竞争力主要体现在其硬件

产品的性能和用户体验上。索尼 PSVR 在市场上具有较高的

知名度和良好的口碑，其硬件产品的性能稳定，能够为用户

提供优质的 VR 体验。此外，索尼在内容生态建设上也颇具

优势，与众多游戏开发商和内容创作者建立了良好的合作关

系，为用户提供丰富多样的 VR内容。

(3) Facebook（现 Meta Platforms）在虚拟现实行业

的竞争力主要体现在其创新能力和生态构建上。Facebook通

过收购 Oculus，迅速进入了虚拟现实市场，并持续投入研发，

推动 VR 技术的创新。同时，Facebook 在内容生态和社交平

台方面也取得了显著成果，通过 VR 社交平台和内容创作工

具，吸引了大量用户和开发者，为虚拟现实行业的发展提供

了强大的动力。

四、技术发展动态

1.关键技术分析

(1)



研究报告

- 10 -

 虚拟现实行业的关键技术主要包括图像处理技术、传

感器技术、交互技术、渲染技术等。图像处理技术是虚拟现

实的核心，它涉及到图像的生成、处理和显示，直接影响着

用户在虚拟环境中的沉浸感。传感器技术则负责捕捉用户的

动作和位置，实现用户与虚拟环境的交互。交互技术包括手

势识别、语音识别等，它使得用户能够更加自然地与虚拟世

界互动。

(2) 渲染技术是虚拟现实中的另一个关键技术，它负责

将计算机生成的三维模型转换为用户可以感知的二维图像。

高质量的渲染技术能够提供更加逼真的视觉效果，提升用户

的沉浸感。此外，实时渲染技术对于虚拟现实应用至关重要，

它要求系统能够在短时间内完成大量的计算和图像生成，以

满足用户实时交互的需求。

(3) 虚拟现实的关键技术还包括光学技术、音效技术等。

光学技术涉及到虚拟现实设备的显示效果，如屏幕的分辨率、

视角等，对于提升用户体验至关重要。音效技术则通过 3D

音效模拟，增强用户的沉浸感。随着技术的不断进步，虚拟

现实设备的光学性能和音效质量也在不断提升，为用户提供

更加丰富的虚拟体验。

2.技术创新趋势

(1)
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