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游戏行业研究

1. 中国游戏行业发展历程

我国移动游戏行业经历了长达十几年的发展历程，大致可分为培育期、萌芽期、快

速增长期三个阶段：第一阶段为探索期，市场表现为以单机游戏为主，手机游戏主要由

手机生产商直接提供，游戏画面效果粗糙，游戏用户的体验差；第二阶段为萌芽期，表

现为在 iPhone、HTC、Samsung 等智能触屏手机及 IOS、Android 操作系统的兴起下，

移动游戏商业模式进入应用商店模式，游戏产品逐渐丰富，ARPG、RPG、RPG+SLG、FPS、

卡牌游戏、音乐节奏游戏等开始陆续出现；第三阶段为快速增长期，表现为 4G 通信技

术快速发展、移动支付产业日渐完善，游戏产品数量爆发式增长，行业分工日益明确并

逐步形成由研发、发行、渠道构成的产业链，同时游戏开始出口至海外市场。

在中国整体游戏市场快速发展的背景下，客户端网络游戏、网页游戏和移动游戏等

主要细分市场均保持稳步增长。其中，移动网络游戏占比增长尤为显著，从 2008年占

中国游戏总收入的 0.82%增长至 2016年的 49.50%，首次超过客户端网络游戏的市场份

额，成为网络游戏行业的最大细分市场与主要增长动力。

2008-2016 年端游、页游、移动游戏市场份额占比情况
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2. 中国游戏产业细分行业

2.1.中国客户端游戏行业状况

中国客户端游戏市场规模

2017 年 1-6 月，客户端游戏市场实际销售收入达到 319.5 亿元，同比增长 13.7%。客户

端游戏市场实际销售收入增速明显回升，有利因素是老客户端游戏收入回升、新客户端游戏

市场表现出色。值得注意的是，有利因素的占有者为客户端游戏行业的领军企业。

中国客户端游戏用户规模

2017 年 1-6 月，中国客户端游戏用户规模 1.36 亿人，同比下降 1.4%。客户端游戏用户

规模出现下滑与移动互联网发展，用户使用习惯发生改变有关。不过，虽然用户总量减少，

但核心用户稳定，付费用户数增加、付费强度提高，推动客户端游戏市场实际销售收入保持

增长。

中国客户端游戏市场分析
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客户端游戏收入渠道扩展。发展多年的客户端游戏，在为企业创收入的同时，也长期吸

引忠实的用户。随着移动互联网发展，客户端游戏企业积极发挥用户优势，实现收入方式的

多样化。一方面，围绕客户端游戏知识产权（IP），改编同名移动游戏、电影、电视剧、话

剧等其他形式作品，如《梦幻西游》在改编为同名移动游戏后，推出影视改编计划，进一步

挖掘产品价值；另一方面，客户端游戏通过加强跨界合作、举办赛事等方式提升产品价值给

自身带来的收益，例如举办《英雄联盟》电子竞技赛事，不仅与游戏联动推出付费项目，而

且从赞助、转播等方面获得收益。

客户端游戏市场借力电子竞技获增长。2017 年上半年客户端游戏保持稳中有增，来自

电子竞技的提振值得关注。第一，休闲竞技类、沙盒类客户端游戏由于在玩法上更具创新性，

吸引更为追求竞技性、游戏性、沉浸感的用户。第二，一些早期的客户端游戏，借助电子竞

技赛事、运营活动等，保持着收入的稳定增长，例如《英雄联盟》借助电子竞技赛事与游戏

内容的联动，推出纪念皮肤等虚拟道具来提升收入；《刀塔》(《DOTA2》）的电子竞技赛事

体系持续完善，关注度持续提升。

2.2.中国网页游戏行业状况

中国网页游戏市场规模

2017 年 1-6 月，网页游戏市场实际销售收入达到 85.1 亿元，同比下降 15.4%。下降的

趋势未变，一方面，网页游戏的同质化、创新不足等问题依然没有得到解决；另一方面，网

页游戏企业新网页游戏推出数量减少，推广力度减弱。
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中国网页游戏用户规模

2017 年 1-6 月，网页游戏用户规模 2.47 亿人，同比下降 11.4%，连续两年下滑。

排行榜前 10 网页游戏名单

中国网页游戏市场分析
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网页游戏改编移动游戏模式化。2017 年上半年，网页游戏改编移动游戏模式更加普遍。

这种改编强调研发内容与运营层面的“复制”，利用网页游戏研发与运营累积的经验，切入移

动游戏领域。例如，三七互娱推出的《永恒纪元》参考了页游《大天使之剑》的数值系统，

运营也借鉴了网页游戏运营积累的经验；游族网络在海外运营《少年三国志》复制了网页游

戏《女神联盟》的海外运营模式。

长线运营的网页游戏精品形成市场主力。目前，网页游戏市场收入主要来自于一些长

线运营的网页游戏精品。第一，网页游戏“滚服”模式令精品网页游戏得以保持长久生命力；

第二，网页游戏精品在逐渐形成品牌效应，也使得所属企业越来越寄托于长线运营，延长产

品生命周期。

2.3.中国移动游戏行业状况

中国移动游戏市场规模

2017 年 1-6 月，中国移动游戏市场实际销售收入达到 561.4 亿元，虽然增速相对放缓，

但处于高速增长区间。中国移动游戏市场实际销售收入增长动力，首推大作频出；其次是细

分领域借助移动网络升级快速发展，如移动棋牌游戏市场。

中国移动游戏用户规模
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2017 年 1-6 月，中国移动游戏用户规模 4.35 亿人，同比增长 7.5%，增速继续下滑，主

要原因是中国移动游戏用户基数大。不过，受益于智能手机大规模普及和知名作品知识产权

（IP）带来的用户，中国移动游戏行业依然是规模最大的细分领域。

中国移动游戏市场分析

移动游戏类型丰富带来市场多样性。在中国移动游戏市场上，动作角色扮演游戏

（ARPG）、多人在线战术竞技游戏（MOBA）、卡牌、三消、棋牌等各种类型都已经建立各

自市场地位。出现这种格局，一方面，与移动游戏研发强调创意有关，移动游戏企业愿意尝

试不同类型；另一方面，也受益移动游戏用户规模大，任何类型移动游戏都有一定的用户需

求。移动游戏市场的多样化特征有利于行业健康发展，表现为抗风险能力增强，增长点丰富、

中小微企业机会多。

移动游戏市场集中度进一步提高。2017 年 1-6 月，中国移动游戏市场集中度进一步提

高。从移动游戏作品角度看，排行榜前 10 移动游戏市场实际销售收入占中国移动游戏市场

实际销售收入比例超过 50%；从游戏企业角度来讲，由腾讯、网易发行或代理的移动游戏市

场实际销售收入占中国移动游戏市场实际销售收入比例接近 70%，上述两项数据均创历史最

高记录。移动游戏市场竞争演变为游戏作品、用户资源、知识产权（IP）、渠道等综合实力

竞争，腾讯、网易等大企业竞争优势明显。

3. 中国电子竞技游戏市场

电子竞技，是以电子设备作为运动器械、以电子游戏作为运动内容的智力对抗运动。严

格的说，自从多人游戏诞生的那一天起，电子竞技就诞生了：街机厅里的《拳皇》《街头霸

王》比赛，局域网时代的《星际争霸》《红色警报》对战，PC 互联网时代的《反恐精英》

《DOTA》《英雄联盟》联网对决……都可以归入电子竞技的范畴。当代的电子竞技已经进入

“职业化”阶段，电竞选手的地位可以与传统体育选手比肩。

经过十多年的发展，中国电竞产业链各环节都实现了“规范化”，从“野蛮生长”进入了“有

序成长”阶段。这一方面是由于各级政府对电竞行业标准的指导，另一方面是由于产业资本

和机构投资者的教育。现在，中国的电竞游戏产品和赛事趋向于专业化、多元化，内容制作、

直播平台以及俱乐部也有了相对规范的体系。例如，2013 年国家体育总局就开始颁发电子

竞技裁判员资格证，现在国内绝大多数职业电竞赛事都是由专业裁判执法的。电竞产业的规

范和完善，由此可见一斑。

3.1.电竞产业政策

时间 推动因素 推动效果

2003 年
国家体育总局确定电子竞技为第99个体育项目

（2008 年改为第 78 号）
电子竞技进入国家体育战略

2004 年 第一届中国电子竞技运动会(CEG)开幕 中国有了官方主办的电竞赛事
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2007 年
第二届亚洲室内运动会成为第一个包含电竞项

目的亚洲综合性运动会
电竞获得亚奥理事会承认

2013 年
国家体育总局组建 17人的电竞国家队，出征亚

洲室内运动会
电竞第一次“为国争光”

2016 年
教育部宣布在高等职业学校增设“电子竞技运

动与管理”专业，隶属于体育类
电竞人才培养提速

2017 年
亚奥理事会宣布电子竞技被纳入2018年雅加达

亚运会、2022 年杭州亚运会
电竞项目的重要性空前提升

国家级的政策扶持是电竞产业发展壮大的基础，而随着电竞的国际影响力提升，地方政

府的配套政策也正在加强。2009 年，无锡成立了第一个由地方体育局主管的电竞协会，此

后官方电竞协会如同雨后春笋一样不断产生。2014 年，辽宁鞍山兴建了中国第一个电竞产

业园，广东、江苏、河南、重庆等地先后在政府扶持或指导下成立了电竞产业园或电竞小镇。

2017 年，腾讯宣布了未来五年内建设至少十家“泛娱乐电竞产业园”的计划，相信整个中国

至少有一百个类似的园区正在筹建。

3.2.精品游戏成移动电子竞技行业发展引擎

移动电子竞技市场持续升温，并在移动游戏精品的带动下走向成熟。移动电子竞技

在赛事与直播领域广泛布局，迅速构建出相对完整的移动游戏电子竞技产业链。第一，

移动电子竞技赛事逐渐走向成熟，具备创收能力；第二，移动电子竞技赛事的观赛习惯

逐渐形成，例如 2017年《王者荣耀》职业联赛（KPL）网上观看量达到数十亿人次；第

三，移动电子竞技游戏类型多样化，既有传统的多人在线战术竞技游戏（MOBA）、射

击类，也有新兴轻度游戏，如《球球大作战》《部落冲突：皇室战争》等。

3.3.电子竞技行业产业链

内容方：即电竞游戏的开发商和发行商。美国的暴雪（《星际争霸》《魔兽争霸》《风

暴英雄》《炉石传说》《守望先锋》）、Supercell（《皇室战争》）、Riots（《英雄联盟》）、

Valve（《Dota2》《反恐精英》）等都是著名的全球性电竞游戏开发商；其中 Supercell 和

Riots 均已被腾讯收购。在中国，腾讯是当之无愧的第一电竞内容方，除了自主研发《王者

荣耀》，还代理《英雄联盟》《皇室战争》《穿越火线》《英魂之刃》等。巨人网络、英雄

互娱等也有较强的电竞游戏产品。

赛事方：包括电竞赛事的运营商、俱乐部经营者、职业联盟、赛事赞助商和赛事内容制

作方。在中国乃至世界，电竞赛事的组织运营还处于“战国时代”，职业和业余赛事的竞争

都非常激烈。上游的内容方和下游的直播平台都想拥有赛事话语权，导致资本不断涌入这个

环节。

传播渠道：电竞赛事主要通过以斗鱼、虎牙为代表的游戏直播平台播出，陌陌、快手、
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映客等综合性直播平台也有游戏直播频道。2017 年以后，各地电视台也开始直播大型电竞

赛事。值得一提的是，游戏直播平台的热门内容不仅包括职业赛事，也包括业余的休闲比赛，

就连 RPG、SLG等非电竞类游戏也可以成为直播项目。

衍生媒体和电商平台：随着电竞参与者和观众群体的扩张，出现了很多专业电竞媒体，

门户网站也纷纷开设电竞频道，还出现了电竞专属的社交应用。阿里、京东等电商平台上存

在大量的电竞相关产品和衍生品，阿里旗下的阿里体育还积极投资电竞领域。

3.4.电子竞技行业人才缺口依然较大

电子竞技行业快速发展，亟待专业人才的加入。虽然教育部已经批准开设“电子竞

技运动与管理专业”，但院校教育需要一定时间才能输出人才。另一方面，社会机构所

培养的电子竞技人才以主播、选手、解说为主，只能缓解当下急需，专业性、系统性、

长期性是明显的短板。目前，电子竞技人才主要靠企业自主培养，这一定程度上影响行

业长远发展。

4. 中国游戏产业发展环境分析

4.1.中国游戏产业依然是保持高增长的新兴朝阳产业

游戏产业在传播文化、提供就业、经济效益等方面，始终保持高增长。第一、在传

播文化方面，游戏作为新兴的媒体形式，善于从社会文化中吸收素材，并又反过来影响

社会文化价值和认知。中国传统特色文化随之在国内外传播，持续影响下一代和海外用
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户的价值观、世界观；加之游戏用户数量庞大，传播力非同小可。第二、在提供就业方

面，随着游戏企业规模扩大、数量增长，越来越多的求职者投入游戏产业中，游戏从业

者尤其是在程序、美术、运营的关键岗位，比如主程、主美的薪资水平远超传统行业和

平均工资水平。第三、经济效益方面，游戏产业与其他产业相比，净利润空间与增速优

势明显，与电视剧、电影、院线、整合营销业、互联网平台等领域融合合作，其优势有

望进一步扩大。

4.2.提高内容质量、打造精品成为游戏产业进步升级关键需求

新闻出版广电部门作为游戏出版主管部门将把好内容质量关作为游戏监管工作重

点，全面落实 2016 年新颁布的规章与规范文件——《网络出版服务管理规定》、《关

于移动游戏出版服务管理的通知》，承担的游戏内容审查审批工作质量、数量、效率大

幅提高。同时，积极实施出版精品战略，组织开展“中国原创游戏精品出版工程”，计

划用 5年时间，推出 150款左右游戏精品，扩大精品游戏消费，落实鼓励和扶持措施，

支持优秀游戏企业做大做强。从市场角度看，对游戏精品的追求呈现全方位特点，游戏

政府主管部门加强事中事后监管，加大随机抽查和日常检查频次，查处违法违规游戏作

品及运营行为；游戏企业对游戏品质的重视程度远超以往，靠多发新作维系市场份额已

过时，推出精品力作是不二成功之门、赢得未来之道；游戏用户中资深用户、高级别用

户比例显著提高，对游戏作品的鉴赏力已达到相当水平，与其说关注游戏企业的提供某

个作品、某项服务，不如说更关注自己需要某个作品、某项服务，这种选择令游戏精品

成市场长青树，也让游戏粗品市场落得昙花一现。

4.3.地方政府借建设游戏主题小镇推动游戏产业扩张

在游戏产业的发展中，地方政府正在发挥积极的作用。围绕游戏主题建设小镇、产

业园区，为游戏产业相关企业提供多种扶持政策，吸引游戏企业落地，并带动当地经济

发展。地方政府的相关举措可望实现游戏产业发展与当地经济增长双赢，第一，契合了

游戏行业产业转移需求，随着游戏产业链的成熟，一线城市资源聚集优势正在弱化，但

人力成本却在大幅攀升，对于中小企业及创业者来说，大城市吸引力正在下降，而交通

等硬件设施不断完善的二三线城市以更低的成本、更好的扶持政策正成为更佳选择。第

二，游戏市场逐渐向纵深发展，区域化市场重新得到关注，也使得地方扶持政策更为行

之有效，例如电子竞技区域化发展背景下，各地纷纷在政府支持下成立地方电子竞技协

会，推出“电子竞技主题”小镇，打造区域产业集聚地

4.4.游戏出版行业协会服务活跃促进游戏产业繁荣

中国音像与数字出版协会游戏出版工作委员会是最早成立的游戏行业组织，也是唯
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一的全国性游戏出版行业社会团体，所组织开展的“中国国际数码互动娱乐展览会”

（ChinaJoy）、中国游戏产业年会、中国游戏产业调查活动、中国游戏数码港项目等，

已经在全球游戏产业范围打响知名度，一直以来并将继续为促进游戏产业繁荣发挥不可

替代的积极作用。当下，中国音像与数字出版协会游戏出版工作委员会工作将增加新重

点，面向国内服务于实施游戏精品战略，一是配合管理部门开展“中国原创游戏精品出

版工程”；二是推动高水平游戏企业聚集区——中国游戏数码港项目建设，特别是基础

设施建设，为游戏精品推出、推广创造条件；三是举办专题会议、活动、培训满足会员

提出的需求，如在浙江上虞举办 2017 首期游戏出版培训班。面向国际，为会员单位参

与国际游戏市场竞争开辟途径，一是尝试将”国际游戏商务大会“打造成为游戏国际区

域市场合作平台；二是促进国际交流与合作，如在今年 3 月、6 月分别组织观摩伦敦游

戏节、2017 E3 游戏展。与此同时，近年成立的北京市、上海市游戏出版社行业协会等

因地制宜，积极促进区域游戏产业繁荣。

4.5.广泛与深度融合发展延展游戏产业链和效益空间

2017年 1-6月，影视与游戏的融合热度不减，融合方式从“消耗知识产权（IP）”

向“培养知识产权（IP）”转变，方式也由单纯的将影视作品改编为同名游戏，向多层

次转变。第一，企业层面的融合，既有游戏企业布局影视业务，也有影视企业涉足游戏

领域，从企业层面打通两个产业，实现高效融合。第二，产品层面的相互转化，以知识

产权（IP）为媒介，经营用户，实现价值的最大化。第三，运营层面的借势，游戏与影

视在运营过程中互动也在增多。

二次元游戏的市场表现加速了动漫与游戏的结合，以更高的效率获取核心用户。这

主要是因为，典型二次元特征的游戏产品一再取得市场认可，证明了二次元用户的价值。

在此基础上，游戏产品借助动漫形式，向二次元市场渗透，影响二次元用户，促进动漫

与游戏的加速融合。

4.6.开拓及参与国际市场竞争迎来最佳时机

当前，中国自主研发网络游戏已进入多个国家或地区，已具备广告投放、产品数量、

覆盖品类范围、付费点设计和商业化价值深度挖掘等方面的优势。但是，中国游戏企业

开拓国际游戏市场并非一帆风顺，法律、文化、技术、设施等方面的问题不同程度地带

来消极影响。中国“一带一路”倡议和“网络强国”战略的展开，一方面，令中国游戏

企业在政策上受益；另一方面在市场活动上受益，可以消除或减小上述消极影响，开拓

及参与国际游戏市场竞争范围扩大、途径增多、难度降低、效益提高，借“全球化”之

势有所作为，提升国际游戏市场地位与份额。
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