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全球液化石油气（LPG）行业发展现状分析
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全球VR游戏行业市场规模（单位：亿美元）

全球VR游戏行业发展现状分析

根据北京研精毕智信息咨询整理的行业分析资料，近几年全球VR游戏市场规模实现了逐年增长，2021
年全球行业市场规模体量达到14.2亿美元，同比增长约26%，截至2022年底，VR游戏整体市场规模进
一步上升至18.4亿美元，同比增长约29.6%。目前VR技术正在日渐成熟，涉及的相关行业增速明显加
快，对于游戏行业来说，在视觉和交互性等方面不断提高，由此VR技术在游戏领域中的普及程度迅速
上升，为市场规模的增长提供了支撑，初步预测到2025年全球VR游戏行业市场规模将进一步增加至35
亿美元以上，期间年平均增长率约30%。 研精毕智
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全球VR游戏行业发展现状分析

由于VR游戏的发展与地区的经济和科技水平等多种因素有着较高的关联性，因此通常来说经济较为发
达的地区占有相对优势的地位，在地区方面，以北美、欧洲和亚太为首的地区成为了全球VR游戏消费
主力，对各地区的VR游戏玩家数量进行市场调研，2022年末，北美VR游戏玩家数量占比达到35%；其
次为欧洲和亚太地区，占据全球玩家总数量的比重分别为21%和16%左右，整体来看三者是全球VR游
戏最主要的消费市场。
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全球VR游戏行业发展现状分析

通过对当前各类VR游戏的应用程度进行调研，市场调查机构北京研精毕智信息咨询分析，到2022年底，
冒险类占据VR游戏市场的比重最高，达到了40%以上；之后为射击类和模拟类游戏类型也占据着市场
中的重要份额，2022年同期两者的应用量占比分别为25%和12%左右，由此可见全球VR游戏主要以少
数几种类型为主，市场用户的喜好类型差异不大。
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全球VR游戏行业发展现状分析

自从2020年以来，全球VR行业热度高涨，正在逐渐成为多个领域广泛应用的新型技术，在一定程度上
带动了相关领域的快速发展，最新发布的行业研究数据显示，从参与企业角度来看，Oculus和Valve为
全球VR游戏行业内的两大重要品牌，截至2023年中旬，两者所占据的市场份额高达80%以上，引领着
全球VR游戏行业的快速发展。
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中国VR游戏行业发展现状分析

随着全球VR行业正在向高速发展时期不断推进，以中国为代表的大多数国家陆续进行布局，企业越来
越重视对VR行业的投资，在一定程度上带动了我国VR相关产业的快速发展。目前VR技术已经在游戏
领域中实现了应用，整体市场规模呈现不断上升的趋势，据市场调查机构XYZ-Research整理，截至
2021年末，中国VR游戏市场规模达到了4.2亿美元左右，比上年同期增长约10%，到2022年，VR游戏
整体市场规模进一步上升至约6亿美元，较2021年末大幅度增长约42.9%。
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中国VR游戏行业发展现状分析

从市场结构方面来看，当前VR游戏行业可以分为硬件和软件两大细分市场，根据整理的市场分析数据
显示，长期以来硬件占据市场中的大多数份额，截止到2022年末，硬件占我国VR游戏市场的比重超过
一半，达到了60%左右，其次为软件市场占比约为40%，从整体上来看两者之间的差距正在不断加大。
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中国VR游戏行业发展现状分析

伴随着国内各大企业在VR行业的投资力度不断加大，在一定程度上提升了VR技术在各个领域中的渗透
率，VR游戏通过增加场景的丰富程度和提升用户的体验感，在游戏行业中所占据的比重越来越高，据
XYZ-Research的行业分析师调研统计，当前VR游戏在游戏机领域中的占比最高，2021年达到了45%
左右；之后为桌面和手机应用场景各自占据约30%和12%的市场份额，除此之外其他应用场景共同占比
约13%的比重。
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中国VR游戏行业发展环境（PEST）分析

1、政策环境
在政策角度，近年来我国VR行业相关政策陆续出台，通过加大扶持力度和积极引导未来发展方向促进
行业的健康有序发展，从而为VR游戏等细分领域提供了发展基础，近期北京研精毕智信息咨询有限公
司发布了VR游戏行业的最新政策，例如在2022年12月，国家广播电视总局印发《全国广播电视和网络
视听“十四五”人才发展规划》，提到超高清、沉浸式、互动式、VR/AR/MR等视听内容形态不断创新，
媒介使用新模式新场景不断涌现。

2、技术环境
在国家层面支持力度不断加大的发展背景之下，VR行业相关企业陆续极大技术研发投入规模，推动了
我国VR相关技术专利达到新的水平，截至2021年末，我国VR相关专利申请数量超过了1000项，占据
全球VR相关专利总申请数量的接近一半。
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中国VR游戏行业发展环境（PEST）分析

3、经济环境
伴随着VR技术水平的不断提升，各大互联网公司先后进行行业布局，为VR相关行业带来了巨大的发展
活力，根据公开资料显示，2022年中国数字经济规模超过了50万亿元，达到50.2万亿，同比名义增长
10.3%，总量位居全球第二，占据我国国民生产总值的比重约为41.5%。在我国数字经济快速发展的过
程中，我国数字产业化规模也在迅速上升，为VR游戏等新兴市场的发展提供了坚实的基础。
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中国VR游戏行业发展趋势预测

• 随着VR游戏在国内的大范围普及，近几年开始有越来越多的用户加入其中，在此过程之中，逐渐形成了专业型和参与
型等多种玩家类型，在各类VR游戏玩家类型中，专业型玩家所占的比重最高，由于这类群体对VR游戏有着相对较高
的热情，与此同时非常注重对VR游戏的体验感，长期就形成了较高的依赖度，因此初步预测未来专业型玩家将是我国
VR游戏行业的主要参与者，游戏玩家数量将会呈现不断上升的趋势。

专业型玩家数量不断上升

• 目前VR游戏行业整体规模逐年增长，随着行业技术水平的不断提升，下游应用场景涉及的范围持续拓宽，VR游戏在
多个领域中都逐步实现了规模化应用。在行业发展的过程中，多家厂商陆续进入行业进行投资与布局，逐渐成为了行
业内的重要参与者，这也将会在一定程度上提升我国VR游戏行业的竞争水平，推动市场竞争程度愈加激烈。

市场竞争程度愈加激烈
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