
 

 

 

 

VR 产业发展现状分析 

 

 

 

 

中国移动研究院 

用户与市场研究所 

2020 年 6 月 

 



VR 产业发展现状分析
_________________________________________________________________________________ 

1 

 

前 言 

VR 是继 PC、手机和平板电脑之后下一个计算平台，

将推动互联网进入以用户体验为中心的人机交互时代，对

众多行业带来颠覆性变化。全球顶尖科技公司、互联网公

司、电信运营商都在积极布局，争取抢占下一轮行业发展

先机。 

国内 VR 产业在经历过低谷后, 近两年又逐步升温，

各地政府陆续推出有利于 VR 快速发展的扶持性政策。国

内 VR 各产业链环节虽然公司数量众多，但尚未形成真正

的头部企业。 

随着 5G 和千兆宽带的普及，以及 VR 硬件用户体验

提升和 VR 内容逐渐丰富，VR 产业有望迎来新一轮快速
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增长期。如何在国内 VR 市场格局中占据一席之地，是所

有 VR 产业链企业值得思考的问题。 
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一、全球 VR 产业已逐步成熟，科技巨头抢先布

局 VR 生态 

VR 产业链可分为硬件、内容、软件、服务四大环节，各个

环节当前的市场规模占比分别为 37%、36%、19%和 8%[1]。VR

硬件方面，全球三大 VR 终端品牌为索尼、Oculus、VIVE，占据

了全球 78%的市场份额。全球 VR 终端 2019 年的出货量相对于

2018 年的增长率达到 26%[2]。 

 
 

[1,2,3] 数据来源：IDC 
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图 1.VR 产业链各环节市场规模占比[3] 

 

图 2.国际三大 VR 终端品牌全球市场份额[1] 

国内 VR 终端市场份额前六名分别是 VIVE、Pico、爱奇艺、

3Glasses、索尼和 Oculus，除全球三大品牌外，其余三家为国

内自主品牌。目前 VIVE 位居国内 VR 市场份额的首位，占比为

5.6%，Pico、爱奇艺、3Glasses 和索尼分别位居第二至五位。

前五位厂商合计占比只有 15.9%[2]，国内市场尚未形成真正的头

部企业。VR 终端品牌数量众多，爱奇艺通过打造硬件+内容的全

生态系统，目前在 VR 领域发展势头良好。此外，小米、华为、

 

[1,2] 数据来源: IDC 
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大朋等 VR 终端品牌，在国内市场也取得一定市场份额。与国际

品牌相比，国内品牌终端在用户体验方面有一些独到的创新，取

得了较好的用户反馈。 

  

图 3.国内市场份额前六名 VR 终端品牌[1] 

VR 内容方面，国内尚未形成具备明显市场优势的头部内容

平台。国内比较著名的 VR 内容平台有爱奇艺、优酷、小米、UtoVR、

橙子 VR 等。全球领先的 VR 游戏下载平台为 Valve 公司旗下的

Steam 平台以及索尼旗下的 PS 游戏平台, 前者可支持多品牌 VR

终端, 而后者只支持索尼的 PSVR 终端。国内有多家 VR 终端企

业都采用与 Steam 平台合作的模式，为用户提供 VR 游戏下载服

务。 

 

[1] 数据来源: IDC 
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图 4.Steam 游戏平台可支持的头显 

VR 内容方面还包含数量众多的内容制作公司。VR 内容制作

可分为视频制作、直播制作、游戏制作等。VR 视频内容制作，

尤其是全景 VR 专业视频制作，需要昂贵的拍摄设备和复杂的拍

摄环境，以及繁琐的后期制作流程，制作成本明显高于普通视频。

VR 直播被业界认为是丰富 VR 内容的有效手段，未来很有可能成

为 VR 领域不可小觑的核心应用场景。 
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图 5.VR 内容制作包含的类别 

电信运营商和传统媒体都在积极推进自身内容资源向 VR 转

型。AT&T 通过收购媒体巨头时代华纳和卫星电视巨头 DirecTV，

已使自身向媒体公司转型。AT&T 手握丰富的自有媒体内容，有

望在 VR 领域领先。韩国相当大的互联网话语权掌握在电信运营

商手中，借助强大的内容制作团队，韩国各大运营商利用 VR 这

一 5G 特色业务，打造出 VR 与 5G 高度融合的生态系统。央视、

人民网、上海文广等媒体也在积极布局媒体内容的 VR 化。 

VR 软件包括系统软件开放商、应用软件开放商、软件分发

渠道商等。全球三大品牌均采用各自的系统软件，其中 VIVE 的

系统软件是由 Steam 公司开发，并向其它品牌的 VR 终端厂商授

权使用。Oculus 和 PSVR 的系统软件分别由 Facebook 和索尼

自主开发。随着 VR 在行业市场的应用越来越广泛，应用软件开

发和分发市场将得到迅猛发展。 

VR 服务包含线下体验店、游戏连锁店以及各类行业应用服

务商等。近几年国内在商场兴建的 VR 线下体验店对推广 VR 终



VR 产业发展现状分析
_________________________________________________________________________________ 

10 

 

端销售起到一定促进作用。VR 游戏连锁店的代表性企业头号玩

咖已在全国建立起一百多家分店，不但在 VR 服务的细分市场占

据一席之地，而且有助于提升 VR 的社会影响力，促进 VR 市场

发展。 

VR 商业模式可以总结为以下七种：一是硬件销售模式，作

为 ICT 行业经典的商业模式，硬件销售收入目前在 VR 产业的占

比最大。二是广告销售模式，对于 VR 影视和游戏而言，利用流

量带来的广告收入可能成为重要收入来源。三是内容付费模式，

当前两大游戏平台 Steam 和 PS,已通过付费 VR 游戏获取相当可

观的收入。四是免费使用+应用内购买模式，如同移动互联网游

戏领域一样，应用内购买将扮演重要角色。五是会员订阅模式，

移动互联网时代已证明订阅商业模式的有效性，到了 VR 时代该

模式将继续发展。六是行业技术服务收费模式，将随着 VR 行业

需求增长而逐步扩大，各 VR 软硬件技术公司及平台公司，面向

行业应用场景提供 VR 技术服务获取市场收入。七是网络保障收
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费模式，针对 VR 高带宽和低时延的网络特征，给用户提供基于

带宽、流量、时延的端到端服务质量保障。 

    

 

图 6.VR 商业模式的分类 

国外多家著名电信运营商近几年在 VR 领域动作频频。美国

AT&T 在 VR 领域进行了试水和探索，开发 5G 与边缘计算结合

的解决方案，在云端进行交互式 VR 内容渲染。韩国 SKT 在电影、

游戏、体育、旅游和教育领域推出多款 VR 应用，取得了良好的

用户反响，借助 VR 应用吸引用户从 4G 转向 5G 网络。韩国 KT

在销售 5G 套餐时，会搭配 VR 终端向用户推荐销售，以终端销
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售提升 5G 用户的 VR 渗透率，从而提高了 5G 户均流量。韩国

LG U+推出基于 5G 的 VR 应用，包括职业棒球、高尔夫、偶像

直播等，六分之一的 5G 用户每天浏览 VR 内容。韩国运营商的

实践说明 VR 业务将对电信运营商网络升级起到积极促进作用，

并能明显提高运营商主营业务收入。 

      

图 7.VR 对韩国 5G 网络发展的贡献[1] 

 

[1] 数据来源: Strategy Analysis 
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二、国内 VR 产业发展迅猛，但市场格局尚

不明朗 

2019 年，我国对于 VR 产业支持力度加大，各地政府频频

颁布政策推动 VR 产业发展，在多个应用领域表现亮眼。2019

年我国 VR 产业在游戏领域应用比例达到 37%，在视频领域占比

达到 21%[1]，在直播、教育、医疗等领域也占有一定比例。我国

VR 市场规模发展迅速，2019 年市场规模达到 398 亿元，预计

2020 年市场规模将达 556 亿元，同比上升 40%[2]。我国 VR 终

端出货量也呈加速上升趋势，从 2018 年的 117 万台增长到 2023

年预计 1050 万台，年均增长率达到 55%，远高于全球 26%的增

长速度[3]。 

 

[1,2,3,4,5] 数据来源：IDC 
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图 8.国内 VR 市场规模变化趋势[4] 

 

 

图 9.国内 VR 终端出货量变化趋势[5] 

国内 VR 企业正在积极布局，但市场格局尚不明朗。爱奇艺

依托用户流量入口优势，横跨硬件开发与销售、内容制作、内容

线上运营、内容线下运营四大领域，通过硬件销售+会员收费模

式，成为国内 VR 领域的重要力量。腾讯推出 VR 开发平台，面

向合作伙伴开放，正在开发 VR 版微信，推出腾讯云 VR 视频解

决方案。阿里推出 VR 应用开发解决方案，旗下影业、音乐和视
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频网站推出优质 VR 内容，启动 Buy+计划，借助自身电商平台

搭建 VR 商业生态。 

疫情进一步加速了 VR 市场的成熟。VR 看房和 VR 售车成为

商家销售亮点，从而让更多的潜在用户接触并了解 VR。消费端

和企业端对 VR 的需求都异常迫切，加上运营商 5G 和家庭千兆

宽带网络推进，为 VR 市场全面爆发奠定坚实的基础。 

三、VR 用户以年轻人为主，更关注操控感

和观影体验 

VR产品使用者或潜在用户是一群年轻早创群体(即对创新产

品的尝鲜及早期采用者)。使用一体式、外接式 VR 产品的用户以

一线、新一线城市用户居多，而使用移动式的用户则以三四线城

市用户居多，主要原因在于移动式 VR 产品价格远低于其它两类，
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更适合有需求但消费能力有限的三四线城市。从 VR 使用人群来

看，男女比例相近，25-34 岁产品使用者占 58%[1]。 

          

图 10.VR 用户的性别比例[2] 

 

图 11.VR 用户的年龄分布[3] 

 

[1,2,3] 数据来源: 中国移动研究院用户与市场研究所 
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从职业类型来看，VR 用户以企事业单位员工及公务员为主，

占比达到 76%[1]。 

 

图 12.VR 用户的职业类别[2] 

从家庭结构来看，VR 用户以三口之家最多，占比为 37%[3]。 

 

 

[1,2,3] 数据来源: 中国移动研究院用户与市场研究所 
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图 13.VR 用户的家庭结构[1] 

VR 用户兴趣广泛，爱看电影、看视频、爱旅行、玩游戏、

爱尝鲜、热衷电子产品。85%的用户购买前有过使用体验，购买

后使用频率至少每月 1-3 次，用户对 VR 内容关注度最高的是 VR

电影，其次是 VR 游戏和 VR 演艺[2]。 

 
 

[1,2,3] 数据来源: 中国移动研究院用户与市场研究所 
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图 14.VR 用户最关注的内容分类[3] 

VR 产品吸引用户的地方在于身临其境的操控感和沉浸式的

观影体验。用户在 VR 内容上更偏爱科幻电影(79.08%)、城市风

光(66.51%)和动作游戏(64.97%)[1]。 

 

图 15.VR 用户最喜爱的电影类型[2] 

 

 

[1,2,3] 数据来源: 中国移动研究院用户与市场研究所 
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图 16.VR 用户最喜爱的全景视频类型[3] 

 

图 17.VR 用户最喜爱的游戏类型[1] 

对于购买过 VR 设备的用户，产品最大痛点是不易携带

(45.6%)。对于没购买但体验过 VR 设备用户，痛点是眩晕感

(50.8%)和价格昂贵(45.8%)，这是阻碍他们购买 VR 设备的门槛

[2]。视频类用户更在意清晰度和佩戴舒适度，游戏类用户更在意

流畅度和操控感。VR 内容上的普遍问题在于质量不高、更新较

慢、收费偏贵且缺乏互动性。用户在多种场景下均有使用需求，

通过优化产品和使用环境，可满足用户不同场景下使用需求。 

 

[1,2,3] 数据来源: 中国移动研究院用户与市场研究所 
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大 多 数 用 户 关 注 的 VR 终 端 价 格 集 中 在 主 流 价 格 区 间

(1500~2999 元)[3]。 

 

图 18.用户最关注 VR 终端的价格区间[1] 

在购买方式上，用户更愿意选择升级运营商资费套餐，从而

获得购机折扣。 

 

[1,2,3] 中国移动研究院用户与市场研究所 
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图 19.用户最愿意接受的 VR 终端购买方式[2] 

内容付费方式上，用户更喜欢包月付费，愿意接受类似于 30

元左右的视频网站付费会员标准 [3]。游戏爱好者较容易接受单品

付费，尤其对高质量游戏付费意愿更强，单品几百元都能接受。

用户更愿意选择 VR 定向极速流量包方式，但对网络质量有较高

要求。 

四、VR 与电信运营商的 5G 和千兆宽带网

络相互促进 

VR(特别是全景 VR)是对网络高带宽需求极大的高码率业务。

目前市场主流 VR 头显已达到 4K 分辨率，为了使 VR 视频和游戏

(尤其是 360 度全景模式)达到用户可接受的视觉效果，下行码率
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至少应达到 30~50Mbps。不管是 4G 还是百兆家庭宽带，都无

法稳定支撑上述下载码率。全景 VR 视频或游戏是当前对 5G 或

者千兆家庭宽带需求最迫切的个人业务。随着运营商的 5G 和千

兆家庭宽带的逐步普及，典型高码率全景 VR 将得到有效支撑。 

 

 

 

 

 

 

图 20.VR 网络需求基本指标[1] 

VR 有助于吸引用户向 5G 或千兆宽带升级。从某种意义上

说，VR 为 5G 而生。VR 与双千兆网络天然匹配，高品质 VR 视

频需要 50M 以上带宽、20ms 以下低时延的网络能力保障。电信

运营商具备 SLA 保障的双千兆网络，能够支撑 VR 的完美用户体

验。大带宽和低时延的双千兆网络能力还可将渲染计算上移到云

 

[1] 数据来源: 互联网公开信息 

发展阶段 入门 进阶 极致 

分辨率 1080P/2K 4K 8K/16K 

带宽需求 10Mbps 50Mbps 150Mbps 

MTP 时延 ≤33ms ≤20ms ≤15ms 
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端边缘，从而降低 VR 终端侧的复杂性和成本，推动 VR 产业的

快速规模化发展。 

五、总结与展望 

VR 产业经历过波峰的喧嚣，也遭受过波谷的煎熬。当前 VR

产业处于真正爆发的前夜，产业链各环节正在积极积蓄力量。由

于国内市场格局尚不明朗，对于 VR 产业链各环节的玩家而言，

既充满着占据属于自己一席之地的机遇，也遍布着被快速发展的

VR 时代淘汰而折戟沉沙的风险。能够奠定在 VR 时代市场地位的

公司，将会是找准符合自身核心竞争力的准确定位，并且能够坚

定地深耕细作以构筑自身护城河的公司。希望中国的 VR 产业也

能像 5G 产业一样，在国际舞台上演奏来自中国的美妙旋律。 
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