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虚拟现实产业状况—快速发展 
 

 PART 01 

科技市场研究公司Digi-Capital发布的
《2017虚拟现实报告》显示，2016年，全球
涉及虚拟现实领域的相关投资总金额已达到6
亿美元，该领域的投资已实现连续6个季度的
增长。相关投资涉及影视、游戏、服务与解决
方案、头戴显示设备、广告及市场营销、应用
程序、相关技术等，其中影视、游戏及服务与
解决方案位居投资额前三，头戴显示设备随后。  

市场研究机构TrendForce最新发布的报告显示，
2016 年，全球虚拟现实市场规模将接近 67 亿美元。
如果苹果公司快速进入虚拟现实领域，2020 年该
领域的市场规模将高达700亿美元。游戏行业分析
公司 Superdata 预测，到2017年底，全球VR 头戴显
示设备销售规模将达到 7000 万台，带来 88 亿美元
硬件和 61 亿美元软件共计约150亿美元的收入。 



虚拟现实产业状况—资本寒冬  PART 01 

自从 facebook收购Oculus开始，
VR风投成型于2015年，巅峰时期为
2016年第一季度。但随着VR投资越来越
偏移技术驱动，而更多的看向概念与资本
驱动，所以国内证监会也在去年5月紧急
叫停上市公司跨界定增收购或者募集资金
投向VR行业。VR行业在失去了概念与资
本驱动影响下的风投之后，洗牌必然到来！
但就其根源，还是出在VR的自身盈利上，
如何抓住市场，收获盈利才是生存之道。  



虚拟现实产业状况—市场、产业  PART 01 

VR市场从过热到销量惨淡，从消费上我们
可得知，国内企业擅长打价格战，任何高科技
一来到中国都会被玩成白菜价，供应链的贪婪
会导致大批VR产品最终变成了电子垃圾，行业
走向恶性循环， VR硬件都处于正式产品的初代
阶段的时候，一窝蜂扎堆而上，用户显然也不
会为之而买单。很多消费者首次体验之后，会
发出这样的感叹“这就是VR？” 

VR产业三大终极问题 
1、用户体验 
2、内容稀缺 
3、人才稀缺 



虚拟现实产业状况—未来出路  PART 01 

发力VR内容产业，尝试利用IP资源 
 
VR的应用范围非常之广，在体育、游戏、房

地产、医疗、新闻直播、旅游等众多领域都将起
到巨大的作用。目前我们看到的VR的应用场景其
实不到完全场景的三分之一。 

视频娱乐方面的VR包括新闻直播、体育直播、
娱乐直播、电影电视节目等，目前市面上除了谷
歌、Facebook、三星等巨头生产的VR设备能够运
用于观看视频娱乐之外，爱奇艺、腾讯视频、乐
视视频、优酷土豆等一些视频网站也开始在VR视
频方面排兵布阵。 

虽然说王菲的演唱会有瑕疵，不可否认的是
这给市场开了一个好头，相信会有更多的IP资源开
始尝试进入市场。 
 

裁员、倒闭，应该说不管2016年VR行业经
历了什么，当新的一年到来时，大多数人
依然对其充满信心和期待。就正如文中提
到的，VR行业不是伪需求，更不是“白日
梦”，破冰在望，前路可期。VR行业或许
就只是需要等一场风来。 
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泛娱乐状况——  PART 02 

泛娱乐，指的是基于互联网与移动互联网的多领域共生，打造明星 IP的粉丝经济，其核心是 IP，
可以是一个故事、一个角色或者其他任何大量用户喜爱的事物。  

2014年，“泛娱乐”一词被文化部、新闻出版广电总局等中央部委的行业报告收录并重点提及。
随着国内各大巨头等纷纷将“泛娱乐”作为公司战略大力推进，“泛娱乐”  被业界公认为“互联网发
展八大趋势之一”。  



泛娱乐状况——
 

 PART 02 

自2014年习近平总书记提出建
设网络强国的重要目标以来，作为
“内容强”的重要载体，网络游戏、
网络视频、网络动漫、网络文学、网
络音乐等传统业态蓬勃发展，以 IP
（知识产权）为核心，探索出了一条
多种业态互联融合发展的“泛娱乐”
产业发展模式。  

随着虚拟现实涉及的领域越来越广，2016年底，国务院将其写入“十三五”国
家信息化规划国家也开始将VR写入《十三五国家信息化规划》，并推出VR/AR的百
亿基金计划，想必2017年虚拟现实行业前途一片光明。  



泛娱乐状况——  PART 02 

2015年优质 IP剧《花千骨》的全产业链开
发，诠释了泛娱乐多领域共生 IP的全新模式，
打通剧集、电影、动漫、电商、游戏的内容 IP
开发完整链条。  

这意味着国内巨头已破局互联网大剧运营
模式，充分让行业看到了一种优质的泛娱乐生
态布局的前景，对整个视频行业良性发展具有
可借鉴性。  

据《2016年中国游戏产业报告》数据显示，
2016年，“影游融合”移动游戏市场实际销
售收入89.2亿，占总移动游戏市场实际销售收
入的10.9%。  



泛娱乐状况——  PART 02 

《魔兽》大电影最终中国内地总票房收入
14.7亿元人民币，占比全球票房的53%。此次
《魔兽》宣传由腾讯互娱旗下的腾讯影业作为营
销主阵地，通过浏览器+腾讯手机（电脑）管家
达到曝光量9亿，微信+广点通广告曝光量6320
万，微信朋友圈用户触达1640.9万。  

电影《魔兽》公众号图文营销活动用户触达
1200万，QQ钱包覆盖影院3000家，QQ空间互
动用户达到1200万，QQ兴趣部落曝光量10亿，
QQ魔兽表情发送量一亿，QQ会员互动用户达到
400万。  
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VR/AR泛娱乐产业生态——《变形金刚5》VR游戏 
 

 PART 03 

《变形金刚：最后的骑士》  
 

全互动式  VR 游戏，适用于  HTC Vive 
全球知名 IP，迈克尔。贝亲自监制，电影级

画面和特效出场角色包括电影中经典角色，同时
包括为  VR 新制作角色。  

泛娱乐 IP4.0概念战略宣发  引爆VR+IP新营
销模式，全媒体、全渠道轰炸式推广  

打通影院VR体验渠道，目前已落地全国100
多家影院。  

擎天柱 Optimus Prime  大黄蜂 Bumblebee 

威震天 Megatron 全新神秘角色 



VR/AR泛娱乐产业生态——《醉玲珑》VR+游戏、影视 
 

 PART 03 

改编自十四夜同名小说的《醉玲珑》
用新颖的“双时空”结构讲述了冥衣楼
圣巫女凤卿尘与西魏明君元凌出生入死
相爱相伴的故事，既有权谋争斗，又不
乏俊男美女的甜宠情节。 

幻维世界与爱奇艺联合出品的
首款线下双人协作VR游戏《醉玲
珑》。 

在集结了2015年现象级大剧《花千
骨》原班制片人、导演和编剧的基础上，
《醉玲珑》还在各项细节上配置了最强
团队。 



VR/AR泛娱乐产业生态——打造原创VR游戏IP 
 

 PART 03 

数十款国际3A标准游戏 



VR/AR泛娱乐产业生态——打造原创VR视频IP 
 

 PART 03 

VR剧情片 

VR舞台剧 

VR全景旅游 

VR商业活动 

MV 燕郊地产 旅游 演唱会 

 投资优秀拍摄团队及影视公司，技

术水平处于国内领先地位 

 范围涉猎影视、游戏、教育、旅游、

体育、娱乐、地产等领域 

风景 民俗 文化 

幻境求生 67号宇宙 

打造原创精品影片20余部 超150集 

开心麻花 



VR/AR泛娱乐产业生态——VR影院 
 

 PART 03 

VR影院以颠覆传统观影体验为目的，集观
影、演唱会、直播于一体，打造全球顶尖VR影
院；通过全球VR电影节整合内容资源，进行版
权合作，线上线下联动，推广VR电影新体验； 

幻维世界拥有国内顶尖的VR游艺设备生产
能力，拥有独家逆向定制、重交互式VR游艺设
备上百款，拥有12项软件著作权和5项发明专
利，幻维世界独立开发生产的VR座椅，具有主
动观影功能和被动式内容引导功能，该技术处
于行业领先地位，极大地提升了消费者的观影
体验。 

目前幻维世界已在北京铺设第一家VR影院，
预计8月份面向大众开放，第二家VR影院也在
准备中。 
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