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VR概念界定
新颖独到：隔离物理世界，实现虚拟场景中的沉浸式交互体验

虚拟现实（Virtual Reality，简称VR）是指利用计算机设备创建一个三维空间的虚拟世界，用户可以运用视觉、听觉等感

知这个虚拟世界，并与虚拟世界中的场景、物品、虚拟人物进行交互。基于多源信息融合、交互式的三维动态视景和实体

行为的系统仿真，用户如同身临其境一般。广义的虚拟技术包括泛R（Reality）技术以及全息技术等虚拟技术；狭义的虚

拟技术即指VR技术。相较于AR与MR， VR本质在于利用先进技术构造虚拟世界，侧重完整的虚拟现实体验，通过良好的

VR体验让体验者忘记身处的现实；因此VR对图像的逼真度要求更高，尽可能让虚拟场景占满整个视野，避免真实场景画

面进入眼睛。

注释：AR（Augmented Reality，即增强现实）是将虚拟数字信息叠加到物理世界的技术，MR（Mixed Reality，即混合现实）是可实现虚拟数字信息物理世界交互的技术。
来源：公开资料，《艾瑞咨询：2023年中国增强现实（AR）行业研究报告》艾瑞咨询研究院自主绘制整理。

VR/AR/MR特征对比

体验特点硬件形态 应用场景核心技术

• 沉浸感
• 交互性
• 构想性

• 虚实融合
• 互动性

• VR一体机
• 主机/PC VR
• 手机盒子

• 虚实结合
• 实时交互

• 游戏
• 社交
• 影视
• 教育
• 旅游

• 设计
• 建筑
• 工业制造
• 展览

• 工业制造
• 智慧零售
• 社交
• 广告

• 多感知性
• 封闭式

• 真实感
• 操控感

• 三维配准
• 实用性

• 分体式AR眼镜
• 一体式AR眼镜

• MR头盔
MR

VR

AR

增强虚拟

增强现实

虚实交互

• 位置追踪
• 眼、手、头跟踪
• 感知交互
• 实时三维图形计算
• ……

• 3D建模
• 人机交互
• 场景注册
• SLAM
• ……

• 感知交互
• 实时跟踪与定位
• 计算机视觉
• 机器学习
• ……
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VR内容质量待与日俱进
内容开发挑战限制精品内容扩充，内容市场闭环存在漏洞

VR内容呈现效果的影响因素较为多样，初期的创意构思，开发阶段的技术实现、成品效果展示和流入市场后的用户反馈等均为重要

变量。当前硬件设备仍处于摸索迭代阶段，VR内容暂无较为完美的展示平台，这一定程度上限制了终端用户的体感。除此之外，内

容设计十分消耗创作者的创意想法，加之如3D建模、渲染、交互等技术实现门槛较高，精品制作周期拉长。新颖内容吸引用户入手

尝试，成功打破第一道拓展屏障；但留存用户需要符合用户视觉感、空间交互性预期的优质内容。目前以游戏为主的VR内容走在内

容市场前列，但数量远不可与其他游戏类型相抗衡，VR整体内容量待扩充。对于内容市场，产权保护需要业内持续重视，盗版泛滥

将直伤内容创作者热情，进而限制内容产出，严重阻碍内容市场的健康发展。

来源：Steam，VR陀螺，公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

VR内容市场现存破局影响
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非VR游戏&应用 VR游戏&应用

Steam平台逐年新增游戏&应用

➢ 内容平台版权保护能力影响下游内容市场质量

➢ 盗版泛滥冲击开发者、发行方利益，直伤内容方行业

热情

➢ 硬件支撑：显示、光学、计算、重量等硬件性能待提升

➢ 创意思考：设计欠缺创意，缺乏细节，题材老旧，内容故

事对用户吸引力差

➢ 技术门槛：融合3D建模、实时渲染、音频处理、人机界面

设计、交互、动画等多技术

➢ 制作成本：受场景复杂度、场地和设备等影响，重视细节

的高标准内容制作成本偏高

➢ 交互体验：用户对内容呈现及沉浸交互体验的满意度在内

容上市前不可预知

② 优质内容数量欠缺

① 内容开发技术挑战 ③ 市场闭环存在漏洞

限制优质
内容扩充

影响内容创
作积极性

新颖内容吸引用户

优质内容留存用户

新概念 好创意

交互性 视觉感

新表达

衍生性

➢ 内容数量无法维持尝鲜需求：以游戏为例，VR游戏数量虽

逐年增长，但丰富度远不及其他类型；新颖的形式与表达

吸引用户尝试，若数量不足，对用户的冲击性将逐步退减

➢ 内容品质暂未满足用户预期：作为早期产品，VR内容对用

户需求的洞察较弱，形式与题材相对匮乏，并未与用户产

生深度连接，展现虚拟世界交互性，让VR成为用户生活、

社交一部分

限制优质
内容扩充

开
发
者

消
费
者

发行方

购买 下载

讨论 上传

分享 防盗版

反作弊 ……

提供
正版内容

营销推广&
需求反馈

盗版市场

信息反馈

内容提供
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VR终端设备出货量
待硬件提质成熟与头部品牌持续迭代，2027年出货将实现飞跃式突破

2021年，得益于各路厂商快节奏的新品推出和多样营销方式的市场宣传刺激，加之“元宇宙”为当年最为火爆的科技热点，VR被视

为元宇宙的入场券，全球出货突破千万台。但在过去一年，整个科技行业遇冷，国内外VR领头大厂均未公布市场利好消息。据艾瑞

统计，2023年全球整体出货为765万台，Meta领跑市场，占比超70%。后移情时代，大众休闲娱乐选择更为多样化，性能尚未完善

的VR设备难以吸引大量用户入手。年初Vision Pro的发售，对整个XR市场起到一定带动作用；但各路厂商需要时间完善硬件与内容

生态，因此艾瑞预测，2024年全球出货较去年将有小幅上涨，预计超过810万台。屏幕、光学模组和芯片等VR核心硬件构成的工艺

成熟与量产进程对设备出货有重要影响，叠加苹果等头部厂商的产品迭代规划，整体出货预计在2027年实现飞跃。

来源：专家访谈，公开资料，艾瑞咨询研究院整理绘制。 来源：专家访谈，公开资料，艾瑞咨询研究院整理绘制。

全球VR终端设备出货量及预测（万台）2023年全球VR品牌出货情况（%）
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核心芯片应用现状
芯片是VR硬件的重要价值构成，暂由海外龙头主导，国内厂商积极抢攻

芯片为VR一体机价值占比最大的硬件构成，主要由SoC主控芯片、RAM运存、ROM内存和其他芯片（电源管理、通信芯片、解码

芯片等）组成。得益于高通在手机芯片的技术积累与优势，其骁龙XR2芯片在CPU、GPU、视频处理及AI算力等多方面表现出强大

性能，目前已成为VR一体机的主力芯片。苹果Vision Pro中搭载了自研的M2和R1芯片，M系列芯片的性能参数要优于骁龙XR2，因

此成为高通在XR芯片的强大对手。国内芯片厂商碍于布局进度与产品性能，已实现搭载的VR机型较少；但伴随国产替代的浪潮和

VR行业的成熟，国产芯片仍有望占据更大的VR市场。

注释：VR硬件BOM占比拆分以PICO 4产品为例。
来源：公开资料，企业官网，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

VR设备芯片应用情况

内容&场景软件技术交互技术核心硬件

• 骁龙XR2平台是高通专门针对XR应用的芯片，具备强大计

算性能、低延迟、逼真的图像和音效体验等特点

• 骁龙XR2 Gen2针对单芯片架构进行大幅优化，在性能功耗、

流畅交互和视频透视方面显著提升

现状：各路厂商积极部署，提升VR综合性能

◼ 高通XR2芯片为XR设备的主力芯片，经过骁龙

820、骁龙XR1、骁龙XR2的性能迭代，目前已发

布骁龙XR2 Gen2平台

VR芯片特征

◼ 高算力：更高算力以支撑VR设

备在近眼显示与大视场角下对

图像的高品质处理

36.2%

17.7%12.6%

11.6%

3.8%

2.8%

2.3%

1.9%
1.6%

1.1%0.5%
8.0%

芯片 屏幕 光学 传感器

结构件 PCB 电池 声学

配件 散热件 包装 其他

◼ 国内企业如瑞芯微、联发科相继将产品搭载于

PICO、PS VR2等设备，发力拓展VR行业产品布

局

◼ 苹果Vision Pro搭载自研计算芯片M2和传感器

处理芯片R1，分别负责12个摄像头的图像处理与

5个传感器、6路麦克风的处理，M2+R1的组合

成为其产品的一大亮点

◼ 强融合：芯片需实现设备多传

感装置的信息融合处理

◼ 强渲染：匹配VR视频渲染的高

刷新率与低延时需要

◼ 低功耗：兼顾高算力与低功耗，

散热性好

VR
设备

Quest 2 HTC VIVE
Focus 3

PICO 4 Quest Pro PS VR2
PICO 4

Pro
Vision

Pro
Quest 3

发布
时间

SoC
主芯片

2020.10 2021.6 2022.9 2022.10 2023.2 2023.4 2023.6 2023.9

PICO 4 BOM成本占比拆分

高通骁龙XR2 Gen1 高通骁龙XR2 Gen2

联发科VR芯片 苹果M2

图例：

价值占比最大
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光学显示方案主要类型
轻便紧凑、成像优质，Pancake成为主流光学方案，菲涅尔透镜“出局”

伴随技术升级与需求演进，VR光学方案历经了非球面透镜、菲涅尔透镜和Pancake方案三个阶段。相较于早期VR头显使用的非球面

透镜，菲涅尔透镜在透镜厚度、重量方面具备优势；同时菲尼尔透镜制造成本较低，利于头显厂商进行大规模生产，因此被部分厂

商广泛应用。用户对佩戴舒适性与观影质量的精益求精，推动头显厂商不断迭代技术方案。作为VR/MR升级的方向，Pancake方案

因其轻薄、成像质量高的优势得到包括Meta、PICO、创维等多家海内外头部企业的认可，各路厂商已纷纷在新品中尝试应用。

来源：公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

VR产品主要光学方案

菲涅尔透镜

常规TTL：40-50mm 常规TTL：40-50mm 常规TTL：18-25mm

Pancake方案

◼ 相对较薄且刻有一系列同心环，基于光传播

方向只在介质表面偏离，在介质中不会改变

（除非是散射光）的原理，可去掉透镜中心

直线传播部分，节省大量材料但可达到相同

聚光效果

◼ 采用折叠光路设计，压缩VR光学总长，通

过多片光学镜片使光路发生多次折返，扩

大光路总长，在达到合焦的同时扩大FOV，

进而大幅度降低光学模组总长

方
案
原
理

◼ 非球面透镜基于传统球面透镜演

变而来，其利用不规则的表面形

状，减轻了球面透镜产生的像差

问题，可获得更清晰图像，尤其

是边缘成像

◼ 成像质量：易出现畸变、伪影、溢光问题

◼ 方案优点：成本低、轻薄、FOV更大

◼ 方案不足：模组体积大，无法调节屈光度

◼ 量产情况：大部分采用注塑工艺，技术成

熟，成本约15-20元/片

◼ 成像质量：边缘成像好

◼ 方案优点：制造成本低、光路损耗

小

◼ 方案不足：模组体积大、厚重

◼ 量产情况：工艺成熟，约5-10元/片

◼ 成像质量：边缘成像质量好，易产生伪影

◼ 方案优点：轻薄、成像效果好，支持屈光

调节

◼ 方案不足：FOV较小，画面颜色偏暗、不

均匀，光损高

◼ 量产情况：少数企业可达到设计要求，成

本较高，约120-200元/片

非球面透镜

技
术
特
点

内容&场景软件技术交互技术核心硬件
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交互技术｜追踪定位
灵活是VR交互的改进方向之一，Inside-out位居空间定位主流选择

佩戴VR头显后，用户处于封闭环境，若身体的视觉感知与运动感知不能实时匹配，用户会出现头晕等不适症状。定位是影响延迟的

因素之一，是支持用户在虚拟环境中进行交互的基础，触摸、投掷、拾取等动作的实现增强用户对虚拟环境的身体感知。VR空间定

位技术分为Outside-in与Inside-out，搭配3DoF或6DoF可创建不同水平的VR/AR体验。目前两种技术各有千秋，均在XR领域广泛

应用。虚拟现实追求简单、灵活的交互，尽管Outside-in的定位效果更加精准，但Inside-out方式无需放置定位器，方便、灵活的优

势使其成为当前市场的主流定位追踪技术。

注释：DoF：（Degree of Freedom），即自由度。3DoF可追踪用户左右摇摆、前倾后仰、水平转动三个方向的旋转；6DoF在此基础上，还可追踪上下、左右、前后三个方向的移
动。
来源：公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

虚拟现实空间追踪定位技术特征

Outside-in

Inside-out

⚫在虚拟环境的外部放置定位器，

以跟踪用户位置与动作

⚫定位器发射信号来覆盖多个定位

器间的空间

⚫被追踪设备上的传感器接收到相

关信号后将其传送给计算单元，

确定被追踪者的位置和移动方向
⚫价格高

⚫遮挡物会丢失或影响定位精度

⚫移动空间后需重新校准

⚫精准性与延时待提高

⚫追踪范围受限于摄像头范围

⚫无法在黑暗环境工作

⚫对设备综合性能高要求

⚫价格较低

⚫无需外部设备搭建

⚫灵活、可移动性与自由度高

⚫传感器精度

⚫传感器嵌入VR头显或控制器中，

（包括陀螺仪、加速度计、摄像

头等）检测用户头部、手部运动

⚫系统利用传感数据确定用户位置

与姿态

⚫定位点的选择与校准

6DoF

3DoF

 高端VR系统，如HTC Vive，

通常使用Outside-in实现高

精度的6DoF头部和手势追踪

 便携式VR头显，如Oculus 

Quest系列，使用Inside-

out实现6DoF头部追踪和手

势追踪

 入门级VR头显通常仅支持

3DoF头部追踪，以Inside-

out技术实现，头显较为便宜

 部分VR系统的控制器仅支持

3DoF，可检测旋转与倾斜，

常与高精度Outside-in技术

搭配

⚫定位精准、稳定性好

⚫增减定位器数量可调整移动范围

工作原理

工作原理

技术关键

技术优势

技术局限

技术关键

技术优势

技术局限

内容&场景软件技术交互技术核心硬件
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YVR
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VR内容分发主要渠道
自研+引进，“国产平台”加速追赶；市场回暖，多样线下门店有望扩增

内容分发平台打破内容碎片化，聚合的丰富内容可匹配用户不同兴趣与需求。内容分发渠道分为：（1）线上：由内容分发平台主导，

为用户提供在线购买、下载和体验服务。目前线上分发渠道以各硬件厂商自行搭建为主，暂未出现第三方内容分发平台布局。从内

容数量角度，国外平台占主导地位，其中Steam作为传统游戏平台，凭借多年积累优势，VR内容数量一路领跑；国内VR应用商店加

速追赶，尽管内容体量仍无法同海外头部厂商抗衡，但通过自研与引进两种模式，内容量快速扩充。数量并非绝对标志，但多样选

择为呈现优质内容提供更大可能。（2）线下：多指B to C线下游艺门店，以VR体验店为主。伴随疫情开放，线下娱乐由停滞状态开

始不断回温，逐渐受到更多关注；如能有效缓解用户与商家侧面临问题，VR体验店有望成为VR产品出货的重要支撑。

注释：不同内容分发平台应用存在重合情况，App Lab上架未计入Quest统计数量，PSVR2 2023年上市，故2022年数量为0。
来源：VR陀螺，企业官网，公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

VR内容分发线上、线下主要通路
主要线上分发渠道

主流内容分发平台内容数量（单位：个）

线
下

主要线下分发渠道

体验店扩增驱动因素

体验店类型 中岛体验店 大型空间综合体验店 VR主题乐园

门店规模
30-50m2

约3台设备
100-150m2

约8-10台设备
1000m2+

体验价格/次 40-60元 150-200元 200元-400元

体验时长/次 10-15min 10-30min 30min+

内容类型 以观影为主
以密室、剧情、健身等游戏

为主
以多人竞技对抗

为主

优势
低成本，覆盖大量

用户
自由度高，可小范围走动

多人交互，场景
逼真

缺点
游戏简单、交互性
低、吸引力匮乏

成本高，风险大；内容与位
置追踪技术成熟度欠缺

建设成本高昂

线
上

体验店扩增面临问题

商业模式创新

引入更多创业玩家，完善业态

体验门槛降低

用户无需购买设备即可体验

用户需求增长

用户兴趣伴随市场成熟愈加浓厚

市场推广渗透

推广、宣传积累引起用户变现
用户侧：

➢ 内容匮乏导致体感单一，复购率低

➢ 受众集中在孩童，自主消费能力低

商家侧：

➢ 较难持续推出独特服务，用户留存率低

➢ 设备、运营成本负担阻碍商家扩增计划

自
研

引
进

国内VR内容平台构建模式与特征

直击引进

◼ 识别优质内容，同目

标游戏厂商合作，引

进重度3A大作

自行开发

◼ 以轻度游戏为主（如

益智休闲、动作射击、

运动健身等）

扶持团队

◼ 扶持、激励VR内容

创作企业或工作室，

提升内容质量

活用IP

◼ 同全球知名IP开展VR

原生合作，扩充内容

量并吸引用户

内容&场景软件技术交互技术核心硬件
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VR硬件｜大朋VR
VR硬件领航者，强化自研+外拓合作，探索VR在多领域的无限可能

来源：企业官网，公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

大朋VR VR行业解决方案总览

大朋VR成立于2015年，专注于元宇宙基础设施建设，构建硬件、软件、内容一体的业务体系。硬件层面，大朋VR拥有PC VR和VR

一体机两大产品系列，设备各维度综合性能优越，在国内市场处于业内领先地位，同时海外市场也稳步拓展。在软件与内容层面，

大朋VR自研软件系统和内容分发平台，进一步提升用户体验头显的便捷性与易用性。企业级应用也是大朋VR的业务布局重点，较为

成熟的一体播控方案和“星链”方案已成功落地教育行业，实现沉浸式先进教育场景的打造。目前，大朋VR已与多个VR内容厂商达

成战略合作关系，共同建立“VR+”生态，延伸至教育教学、医疗、培训、娱乐等多领域，为各行业持续提供优质的解决方案。

解决方案

教
育
培
训

医
疗
健
康

虚
拟
仿
真

其
他

一体播控方案 “星链”方案 联想VR教室

一体播控软件+N台VR设备

教学前 教学中 教学后

上传视
频内容

控制播放并查
看学生状态

及时反
馈互动

“一拖多”向“多拖多”发展

以DPVR P1 Pro为
核心设备，提供沉
浸式教学体验

视力矫正 Vx治疗项目

⚫ 易操作：Vivid Vision预装，无

需设置，对视力障碍患者友好

⚫ 多功能：测量斜视、评估视力、

治疗弱视，多方位守护

Vivid Vision
方案

哈佛 MedTech 的非侵入性Vx治疗计划
使用DPVR P2，帮助患者舒缓身心

焦虑抑郁、
PTSD

减少药
物使用

回归正
常生活

模拟驾驶 消防演习

使用大朋VR设备，在无

烟无尘的环境下帮助使用

者学习灭火与自救知识

线下娱乐舱

购物中心的新型娱乐方式，

面向大众提供VR游戏体验，

是VR科普的重要渠道

党建思政 游艺娱乐 行业培训 会议活动

核心
硬件

通过模拟驾驶，司机可提

高反应速度，优化行为选

择，从而降低事故率
VR一体机

分辨率

芯片性能 视场角

追踪定位

生态
合作

多领域
合作伙伴

解决
方案

两大
硬件体系 PC VR

全方位
应用场景

科普展览

多人VR体验

沉浸式教育

VR教学平台

场景模拟

视力健康保护

游戏生态共建
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交互技术｜凌宇智控
持续沉淀VR交互技术，降低小型化、轻量化多元交互门槛

凌宇智控（NOLO）成立于2015年，是一家专注于XR领域集研发、生产、销售于一体的专精特新技术企业。NOLO深耕6DoF交互

技术多年，其自研的定位解决方案“SodarTraq®”“PolarTraq®”处于全球领先地位；便携、低功耗、高精度等产品优势，相继

吸引了Oculus、华为VR、爱奇艺VR、PICO、大朋等国内外VR厂商与其展开合作。VR交互一直是NOLO布局重点，除了交互戒指、

手柄等部件，同步布局前沿创新技术，在微型6DoF交互方案、手势识别、微表情识别等范畴展开探索。“轻巧、便携、便宜”是

NOLO对VR设备未来发展的定位，故其也对云化VR技术进行储备，同中国移动建立合作，以期打造5G云VR应用示范标杆。目前公

司已发布产品覆盖6DoF VR一体机、6DoF VR交互手柄、VR加速路由器和3DoF交互套件，用交互方式的更迭实现用户随时随地在

移动设备上的沉浸体验。

注释：GSXR（General Standard for XR）：由中国信息通信研究院、中国移动主导，联合产业伙伴发起并成立的中国 XR 通用标准。
来源：企业官网，公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

NOLO VR行业技术与产品布局
技术自研，创新破局之路 软硬双轴驱动，拓展核心产品

Sodar Traq®（Inside-Out）

PolarTraq®（Outside-In）

• 技术方案：采用超声技术实现头部与手部6DoF定位交互

• 主要参数：

硬
件
侧

6DoF

3DoF

手机VR

VR路由器

串流工具

手机助手软
件
侧

SDK/应用商店

NOLO CV1 Pro

NOLO CV1 Air

NOLO X1/X2

NOLO M1

NOLO C1

NOLO N1/N2/N3

NOLO R1

NOLO Home

NOLO 助手

NOLO Sonic

运动健康 NOLO Move

NOLO 应用商店

NOLO RX1500

Outside-In

Inside-Out

基于CV方案迭代

VR一体机

交互手柄

具备See Through功能

产品
举例

即时心率检测

 NOLO Sonic  NOLO CV1 Pro  NOLO X1  NOLO C1

蓝牙手柄

• 技术优势：使用便捷、低功耗、高环境适应性、低延迟、

毫米级精度

• 技术方案：首创声光电混合定位技术，提高一体机性价比

• 主要参数：

• 定位刷新率 200Hz
• 延迟 <7ms
• 有效区域 0.1m-1m

• FOV
水平方向：250º
竖直方向：140º

• 定位精度 <1.5mm

• 定位刷新率 120Hz
• 延迟 <10ms
• 有效区域 0.1m-1m
• 定位精度 <±1.5mm
• 抗射频干扰能力 强
• 抗超声多径干扰能力 强

• 技术优势：大范围、高鲁棒、低功耗、单基站、低成本、

高精度、小体积、高刷新率

核心
技术
壁垒
构建

发力方向

VR交互

VR头显

云化VR

软件系统

智能穿戴 NOLO RING

◼持续深耕，
扩充交互研
究范畴

◼与企业广泛
合作，优化
To B方案

◼提供软件服
务，协助构
建GSXR生
态

◼同运营商合
作，协助内
容上云，强
化瘦终端优
质体验

完
善
布
局
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交互技术｜虚拟动点
专注空间算法与动作捕捉技术研发，以丰富数据积累延伸场景应用

来源：企业官网，公开资料，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

以“一体三核”为战略，全面布局虚拟现实产业

与公有云伙伴建立APAAS平台 赋能训练动作数据大模型 动作捕捉开发者社区生态
云数据

平台

机器视觉 物联网 大数据智慧显示 人工智能

表情数据 手势数据 肢体数据

光学定位 惯性定位 光惯混合定位 无标记点核心技术

OptiTrack系列 FOHEART系列 模拟器系列 全息柜

产品层

内容层 数字人 数字场景 数字孪生

行业解决

方案

沉浸式
元宇宙体验馆
解决方案

虚拟现实
解决方案

虚拟动点成立于2017年，是利亚德集团全资子公司。公司自成立以来，深耕数字技术领域，积累了丰富的空间位置数据，并以数据

资源为抓手构筑其核心技术壁垒，形成了以空间计算为主体，以AI大模型、硬件设备、空间数据为三大核心的“一体三核”发展战

略。公司拥有多项空间计算算法技术、自研OptiTrack动捕系统技术水平处于行业领先地位。最新发布的LYDIA专业能力大模型，利

用其在空间计算与动捕领域的长期积累，与其他AI大模型企业形成差异化优势，意图探索AIGC新模式。目前，公司已具备在工业、

医疗、影视等九大领域的行业解决方案，覆盖工业仿真、数字人交互、远程医疗等数十种场景应用。

医疗类

文体类

娱乐游戏类

工业类

教育类

影视类 ...

展览馆展览、
展陈

场景建构
大空间多人互动 远程医疗 工业仿真

虚拟偶像综艺 游戏制作

运动康复

电商直播

虚拟演播室 桌面级培训

影视预演拍摄 混合现实拍摄 ...

AI大模型

硬件设备

空间数据

四大算法及

自研AI动作

大模型LYDIA

包含边缘计算设

备、穿戴设备等

三大数据

空间
计算

四大空间计算方法

三大空间计算数据

五大核心技术

动

捕

类

穿

戴

类

数

字

展

陈

类

博物馆

动作捕捉数据资产与交易平台
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体验属性 社会属性 经济属性 创造属性 场景属性

VR发展产业价值洞察
将现实世界导入虚拟世界，VR设备奠定基础，元宇宙体验实体化

元宇宙是一个由多种技术构成的生态系统，其并非是一个简单的虚拟空间，而是把网络、硬件终端、用户囊括进一个含有

现实世界数字化复制物与虚拟世界创造物的虚拟现实系统之中。沉浸式体验是目前元宇宙最为明显的特征之一，从技术演

进方向出发，现阶段的元宇宙最有可能依托VR来实现，借助XR设备，搭建元宇宙入口，让VR在突破社交娱乐的同时，触

达如会议、办公等多场景，打开元宇宙在社会、企业中新的运作模式，切实辅助元宇宙对人类生产生活、组织架构方式的

改善。业内认为元宇宙是互联网的下一代，而VR将现实世界导入虚拟世界，同AR、MR构建更为广阔的计算平台，进而

帮助用户完成基于自身需求的交互与体验。

元宇宙中的VR

注释：XR（Extended Reality），即扩展现实，指通过计算机技术和可穿戴设备产生的一个真实与虚拟组合、可人机交互的环境，是VR、AR、MR等多种形式的统称。
来源：《元宇宙通证》，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

通往元宇宙

的关键接口

体验虚拟空间

VR是营造沉浸感、临场

感的技术基础之一，提供

用户身临其境的空间体验

多人互动社交

同时支持多人在虚拟空间进行

大规模社交与协作，加速元宇

宙社区、市场雏形的构建丰富虚拟环境

VR技术的发展，不断丰富元

宇宙中虚拟世界的多样性，进

而提升元宇宙的真实性
完善虚实融合

VR结合AR，元宇宙不再是脱离

现实存在的全虚拟空间，混合现

实更为匹配用户多种行为活动

元宇宙
支撑技术

交互技术

网络及运算技术 人工智能技术

电子游戏技术

物联网技术 区块链技术

VR
AR

MR

全息影像
脑机交互

传感技术

网络层

感知层

应用层

机器学习

计算机视觉

自然语言处理

智能语音

5G/6G网络

云计算 边缘计算

游戏引擎

3D建模
实时渲染

分布式存储

共识机制

哈希算法
及时间戳技术

分布式账本

数据传播
及验证机制

智能合约

元宇宙概念演变当前阶段
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