
 

产业观察：从 EDG夺冠看电

子竞技行业 
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2021 年 11 月 7 日，中国战队 EDG 获得英雄联盟 S11 总决赛冠军，

创造了中国电子竞技的新历史。 

特此，我们对电子竞技行业做出了一些思考，通过本篇报告进行分享。 

从消除误区走向快速发展阶段。电子竞技行业在中国经历了“一波三

折”的发展。2008 年，国家体育总局将电子竞技改批为第 78 个正式体育

竞赛项目，获得官方认可。目前，电子竞技正围绕着专业化、国际化、大

众化和娱乐化发展。 

积蓄了强大势能，但当前仍处于价值洼地。近年来全球电子竞技市场

用户数量稳步提升，从 2016 年的 3.2 亿人增长至 2020 年的 4.95 亿人，

年复合增长率达 11.5%。中国电子竞技整体市场规模正稳步增长，已从

2018年的 896亿元增长至 2020年的 1474亿元，预计2022 年将达到 2157

亿元。从用户的角度来看，多元化趋势愈发明显。当前，尽管部分电子竞

技项目的观赛人数超过了传统体育竞技项目，但其在商业化方面还不够成

熟，未来具有非常大的想象空间。 

从继承传统体育竞技到边界范围不断扩大。作为体育竞技的“新物

种”，为了促进行业有序健康的发展，电子竞技不断向传统体育竞技赛制

学习，建立成熟和完善的赛制和赛事体系，例如引入传统体育竞技的联赛

制度，“财务公平原则”等。同时，电子竞技行业也在不断的扩大其自身

的边界范围，利用流量、粉丝经济，创造了与传统体育竞技不同的商业模

式。电子竞技的产业生态，很可能成为未来“数字体育”的雏形。 
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电子竞技行业仍存在问题亟需解决。电子竞技是围绕赛事及赛事内容

衍生的产业，大众认知中与游戏行业的区分有待普及。政策鼓励和约束仍

需并行一段时间。赛事内容及商业关注的缺失，造成大部分俱乐部盈利能

力很差。相比于传统体育，电子竞技俱乐部的运营能力，需要跨越电子竞

技项目周期，形成俱乐部文化，最终建立像传统体育竞技中的顶级俱乐部，

目前仍是业界探索的一个重要话题。中国电子竞技行业仍年轻，作为一个

以 IP 为核心的行业，需要社会舆论和监管确立行业边界，营造长期“绿色”

电竞环境。 
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