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二、说明、目录、图表目录

   外接式头盔产品的潜在保有数量为 2500 万台，平均售价为 2000 元，截至2020 年累计销售

额500 亿元，市场自 2016 年起步，2017年开始逐步放量，预计 2016 年市场规模 20 亿，2017 年

35 亿。同样推算一体机和手机架产品，一体机和手机架产品截至 2020 年累计销售额分别为

150 亿元和 55 亿元。总计 VR 头盔终端产品 2016年市场规模37 亿元，2017 年55亿元，2020

年325亿元，年复合增长率72%。  VR头盔终端产品市场规模的分类预测     产品类别   潜在用户

规模   潜在保有数量   平均售价   至2020年累计销售额   2016   2017   2018   2019   2020       外接头盔

  1.58亿人   2500万台   2000元   500亿元   20亿   35亿   70亿   140亿   235亿       一体机   1.58亿人  

2500万台   3000元   150亿元   2亿   5亿   16亿   42亿   85亿       手机架   5500万人   5500万台   100元  

55亿元   15亿   15亿   10亿   10亿   5亿       总计   &mdash;   &mdash;   &mdash;   705亿元   37亿   55亿 

 96亿   192亿   325亿   

   中企顾问网发布的《2020-2026年中国VR游戏行业分析与投资潜力分析报告》共十四章。首

先介绍了VR游戏相关概念及发展环境，接着分析了中国VR游戏规模及消费需求，然后对中

国VR游戏市场运行态势进行了重点分析，最后分析了中国VR游戏面临的机遇及发展前景。

您若想对中国VR游戏有个系统的了解或者想投资该行业，本报告将是您不可或缺的重要工具

。

   本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数据

库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市场

调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据主

要来自于各类市场监测数据库。
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