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01.电竞行业概况
T h e  G e n e r a l  O v e r v i e w  O f  I n d u s t r y



Source：Mob研究院

电竞行业概念定义
电竞=“电子”+”竞技”

电子竞技（Electronic Sports）是一项电子游戏比赛达到“竞技”层面的体育项

目。电竞运动是利用电子设备作为运动器械进行的、人与人之间的智力对抗运动
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本文定义的电竞游戏为拥有电竞赛事的电竞游戏，泛电竞用户

为观看电竞比赛、直播，玩电竞游戏和电竞行业从业人员等

01.研究定义

从头部电竞MOBA项目窥探基于电竞赛事的电竞生态体系和泛电竞用

户的用户画像

02.研究对象

在电子竞技快速发展，产业规模日益壮大的今天，人群对电子竞技正确全面的认知和电

竞行业的健康发展显得愈发重要

03.研究意义



全球电竞市场营收情况统计
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Source： Mob研究院根据自有模型估算

全球电竞行业市场规模
中、美、韩三强争霸格局形成，中国后来者居上已成电竞强国

在电竞萌芽期，韩国先发制人形成了一套较为成熟的电竞产业体系，成为了全球电

竞行业的领头羊。随着近年来国内对电竞的认可度变高，中国电竞厚积薄发，市场

营收占比位居全球第二
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电竞市场用户规模占比

Source： Mob研究院根据自有模型估算

全球电竞行业用户规模
中国如今已成全球最大的电竞用户市场

2018年，中国电竞用户已占据全球规模一半以上。在未来，中国将会继续领跑全

球。预计在2022年，中国将会有4.3亿电竞用户，这意味着近1/4的中国人都在关

注电竞
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中美韩电竞模式对比
十年电竞，百年抗韩：中国“文艺复兴”与韩国“钢铁工业”的对决

美国电竞玩家喜欢主动参与活动来体现自身价值。03年一纸禁文扼杀了萌芽中的中

国电竞，而韩国却在中国错失的几年里逐渐孕育出钢铁般缜密的电竞工业体系。近

年来，中国电竞奋起直追，逐渐形成了自有的一套以体育竞技化为核心的商业模式
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• 价值主张：个性化

美国将电子竞技作为一项

团体体育运动对待，认可

度高

• 资源和生产过程：

以组织赛事为中心

更加强调大众的广泛参与

• 盈利模式：

以赞助商的赞助为主

• 价值主张：竞技化

中国注重电竞的健康发

展，强调体育竞技精神

• 资源和生产过程：

以组织赛事为中心

电竞商业化以竞技比赛为

导向

• 盈利模式：

以赞助商和媒体广告收入

为主

• 价值主张：企业化

韩国的电子竞技产业是韩

国国民经济的支柱产业

• 资源和生产过程：

以宣传赛事为中心

注重营销推广赛事活动和

对明星选手进行包装

• 盈利模式：

以衍生品的收入为主
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中国电竞行业政策背景
从电子海洛因到官方正名，中国电竞开始蓬勃发展

2003年，中国电竞就被国家接受认可为正式体育运动项目。然而2004年的一纸禁

令使电竞陷入停滞缓慢发展阶段。2008年开始，随着官方态度回暖，我国电竞行

业利好政策频出，目前电竞产业发展迅猛
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电子竞技行业重点政策概览
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国家体育总局

承认电子竞技为中

国正式开展的第99

个体育运动项目

国家广电总局

发布《关于禁止播

出电脑网络游戏类

节目的通知》

国家体育总局

将电子竞技重新

定义为我国78号

体育运动项目

《普通高等学校高
等职业教育（专
科）专业目录》

增补了“电子竞技

运动与管理”专业

《关于印发促进消费带动转
型升级行动方案的通知》

指出“在做好知识产权保护

和对青少年引导的前提下，

以企业为主体，举办全国性

或国际性电子竞技游戏游戏

艺赛事活动”

《文化部“十三五”时
期文化产业发展规划》

推进游戏产业结构升级，

推进网络游戏、电子游

戏等游戏门类协调发展，

促进移动游戏、电子竞

技等新业态发展

上海市政府《促进
电子竞技产业健康
发展20条意见》

上海力争3-5年内建

成“世界电竞之都”

2017.7

《关于举办2018年全国
电子竞技公开赛的通知》

2018年8-10月举办电子

竞技公开赛，12月份在

成都进行总决赛

2019.4
人力资源社会保障部、
市场监管总局、统计局

联合包括电子竞技运营

师、电子竞技员在内的

13个新职业信息
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