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睿略咨询发布的全球和中国虚拟现实内容创建市场调研报告显示，2023年，全球虚拟现实内容创建市场
规模达到210.07亿元（人民币），中国虚拟现实内容创建市场规模达x.x亿元。报告预测至2029年，全球虚
拟现实内容创建市场规模将会达到4615.41亿元，预测期间内将达到66.69%的年均复合增长率。

细分类型来看，虚拟现实内容创建可进一步细分为360度照片, 游戏, 视频。细分应用来看，保健, 其他,
军事与教育, 工程, 游戏和娱乐, 零售是虚拟现实内容创建的主要应用领域。 报告中也给出了过去五年内全
球及中国虚拟现实内容创建细分市场的销售情况、产品市场价格变化及影响产品价格的因素分析。此外
，报告还基于大环境和新时期背景，对全球和中国的细分类型市场和细分应用市场的发展前景进行预测
，并给出市场规模、销量、销售额等评估数据。

全球虚拟现实内容创建市场主要企业包括360 Labs, Blippar, Koncept VR, Matterport, SubVRsive, Vizor,
Voxelus, WeMakeVR，报告中以图表的形式清晰展示了2019年和2023年全球虚拟现实内容创建行业CR3、
CR5以及中国虚拟现实内容创建行业CR3、CR10。

报告发布机构：湖南睿略信息咨询有限公司

虚拟现实内容创建行业研究报告通过分析国外及国内虚拟现实内容创建市场运行形势（政法环境、经济
环境、社会环境和技术环境）以及结合全球宏观背景，对虚拟现实内容创建行业过去几年市场发展趋势
与当前行业发展态势进行总结，包含虚拟现实内容创建行业发展现状、重点区域市场分布情况、上中下
游价值、产业链分析、竞争格局等分析，还对全球与中国虚拟现实内容创建行业及其细分市场的未来发
展趋势做出了预测，并给予客观可靠的行业投资价值评估建议。

报告基于全球和中国虚拟现实内容创建市场历年发展趋势规律与行业现状，结合最新行业相关政策，对
全球及中国虚拟现实内容创建行业细分市场的市场发展情况和发展前景进行了分析和预测，此外还包含



全球和中国行业内领头企业的核心竞争力分析及市场表现分析，是目标用户了解市场、预估市场、拓展
市场的有利参考。

虚拟现实内容创建行业重点企业：

360 Labs

Blippar

Koncept VR

Matterport

SubVRsive

Vizor

Voxelus

WeMakeVR

虚拟现实内容创建细分种类：

360度照片

游戏

视频

虚拟现实内容创建细分应用领域：

保健

其他

军事与教育

工程

游戏和娱乐

零售

该调研报告深入分析了全球亚太地区、北美地区、欧洲地区、中东和非洲地区以及其下属等重点国家和
区域的虚拟现实内容创建行业发展现状与虚拟现实内容创建行业发展影响分析。此外，报告还提供各区
域虚拟现实内容创建市场份额、销量情况、增长率等关键数据，通过分析对比各指标的差异和变化趋势
，行业从业者可依据此报告作为投资的重要参考依据。



虚拟现实内容创建市场报告各章节重点内容如下：

第一章：虚拟现实内容创建行业简介、虚拟现实内容创建产业链图景、定义及分类应用介绍；

第二章：国内外虚拟现实内容创建行业运行环境分析（政法、经济、社会、技术）；

第三章：全球虚拟现实内容创建行业发展现状、细分市场发展概况及行业集中度分析；

第四章：中国虚拟现实内容创建行业发展现状及进出口分析（机遇与挑战）；

第五章：全球虚拟现实内容创建行业细分类型市场分析（含市场规模数据、产品价格变化及影响因素分
析）；

第六章：中国虚拟现实内容创建行业细分类型市场分析（含市场规模数据、产品价格变化及影响因素分
析）；

第七章：全球虚拟现实内容创建行业应用领域发展分析（含销量、销售额及增长率统计）；

第八章：中国虚拟现实内容创建行业应用领域发展分析（含销量、销售额及增长率统计）；

第九章：全球各地区虚拟现实内容创建行业发展概况、市场规模及发展趋势分析；

第十章：全球及中国虚拟现实内容创建行业企业竞争格局分析；

第十一章：虚拟现实内容创建行业竞争策略分析；

第十二章：宏观背景下全球虚拟现实内容创建行业发展及细分市场前景预测；

第十三章：新时期背景下中国虚拟现实内容创建行业相关政策分析及行业前景预测；

第十四章：虚拟现实内容创建行业成长价值评估。
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12.5.1 全球重点区域虚拟现实内容创建行业销量预测

12.5.2 全球重点区域虚拟现实内容创建行业销售额预测

第十三章 新时期下中国虚拟现实内容创建行业发展前景

13.1 “十四五”规划虚拟现实内容创建行业相关政策

13.2 中国虚拟现实内容创建行业市场规模预测

13.3 中国虚拟现实内容创建细分类型市场规模预测

13.3.1 中国虚拟现实内容创建行业细分类型销量预测

13.3.2 中国虚拟现实内容创建行业细分类型销售额预测

13.3.3 2024-2028年中国虚拟现实内容创建行业各产品价格预测

13.4 中国虚拟现实内容创建在各应用领域市场规模预测

13.4.1 中国虚拟现实内容创建在各应用领域销量预测

13.4.2 中国虚拟现实内容创建在各应用领域销售额预测

第十四章 虚拟现实内容创建行业成长价值评估

14.1 虚拟现实内容创建行业成长性分析

14.2 虚拟现实内容创建行业回报周期分析

14.3 虚拟现实内容创建行业发展热点分析

该报告提供了对全球和中国虚拟现实内容创建市场的深入了解，包括市场规模、增长趋势、消费者行为
、竞争格局、重点区域市场发展情况等方面的信息。企业可以了解目标市场的需求、偏好和行为，从而
更好地定位产品和服务，制定市场营销策略。
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