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研究方法

报告数据的收集和分析主要有以下方式：桌面资料搜集、企业
财报整理、行业专家访谈，以及艾瑞数据产品。同时采用了在
线问卷调查方法，对电子竞技行业产业链及商业模式进行研究
而获得。

艾瑞行业研究方法说明

1、行业研究部分艾瑞主要采用行业深度访谈和桌面研究的方
法：

通过对行业专家、厂商、渠道进行深入访谈，对相关行业主要
情况进行了解，并获得相应销售和市场等方面数据。

桌面研究，对部分公开信息进行比较，参考用户调研数据，最
终获得行业规模的数据。

艾瑞获得一些公开信息的渠道：

l 政府数据与信息
l 相关的经济数据
l 行业公开信息
l 企业年报、季报
l 行业资深专家公开发表的观点

2、市场发展预估研究部分主要采用桌面研究、行业访谈以及
数据的模型化推算的方法：

通过桌面研究及访谈获取市场运行相关数据。

对基础数据进行合理化推算，并依据评估模型和行业经验曲线
对数据进行回归和预测。

在上述数据流程进行的同时，艾瑞咨询会对影响未来市场发展
的关键因素进行评估，并根据评估情况对预测数值进行调整与
修正，最终获取市场预测数值。



33

3

概念定义

网络游戏：
英文名称为 Online Game,又称“在线游戏”,简称“网游”。
通帯以个人电脑(PC)、平板电脑、智能手机等载体为游戏平台, 
以游戏运营商服务器为处理器,以互联网为数据传输媒介,必须
通过广域网网络传输方式(Internet、移动互联网、广电网等) 实
现多个用户同旪参不的游戏,以通过对于游戏中人物角色或者场
景的操作实现娱乐、交流为目的的游戏方式,具有可持续性的
个体性多人在线游戏。

PC客户端游戏：
简称端游，是需要在电脑上安装游戏客户端软件才能运行的游
戏。包括角色扮演类多人在线网络客户端游戏（MMORPG）
和休闲竞技类平台客户端游戏。

PC浏览器游戏：
又称为Browser Game、无端游戏，指可以直接通过互联网浏
览器玩的网络游戏。包括社交游戏、小游戏和网页游戏。

移动端游戏：
指运行在移动终端上的游戏软件。移动终端又称移动通信终端，
是指在移动中使用的计算机设备，广义概念包括手机、笔记本
电脑、平板电脑、POS机、车载电脑等，现主要指的是智能手
机和平板电脑。

网页游戏（本报告主要研究内容）：
又称Web Game，简称页游，指基于Web浏览器的网络多人在
线互动游戏。

网络游戏

PC客户端
游戏

MMORPG 平台游戏

PC浏览器
游戏

社交游戏 小游戏 网页游戏

移动端游戏
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网游市场规模：稳步上升，预
计2017年突破2000亿

中国网络游戏市场规模继续上升，主要得益于三个方面：
1、从硬件上看，光纤网络和移动4G网络的全面普及为
网络游戏的发展提供了良好的硬件设施；2、从需求上
看，人民生活水平快速提升，人们对娱乐的需求越来越
重；3、从企业经营来看，创新型的商业模式与运营模
式为行业带来更多渠道。

同时，随着人口红利的逐步用尽，网络游戏市场规模增
长率逐渐下降，预计将在2020年左右进入平台期。

2011-2018年中国网络游戏市场规模

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大
陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2015年
网络游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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网游产业结构：手游成主要增
长动力，页游提前进入冷静期

2015年手游市场规模相对2014年增长超过100%，推动
游戏行业规模突破1400亿的同时，手游份额也增长至
39.2%，端游份额自今年跌落50%以下，手游成为推动
网络游戏行业增长的主要动力，手游市场份额预计将在
2016年超过端游。

浏览器游戏的份额自2015年开始下滑，并预计于2018
年跌破10%。以浏览器游戏中的页游为例，2011年－
2014年的页游用户规模极速发展与游戏本身质量提升速
度的不对等消耗了人口红利，吸引用户的同时没能留住
用户。导致页游在遭遇手游侧面包抄时流失大量用户，
提前进入冷静期，研运商们开始返璞归真专注提升游戏
质量。

2011-2018年中国网络游戏产业细分

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大
陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2015年
网络游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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网游上市企业：头部优势缩小，
呈现多元化发展

除了老牌的端游企业腾讯、网易以外，越来越多的页游
及手游企业进入榜单形成第二、第三梯队，缩小与头部
企业的差距。从总体上来看，增长率都有一定程度下滑，
部分企业出现负增长。由移动游戏的爆炸式发展带来的
网络游戏泡沫逐渐被消化，中国网络游戏渐渐进入以产
品质量、游戏体验为主的精品化时代。

2015年中国网络游戏上市企业营收 Top15
同比增长率
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注释：1.营收统计仅包含上市公司在网络游戏行业的营收；2. 营收统计均采用税前收入进行计算。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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