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二、说明、目录、图表目录

    截至2013 年12 月底，中国网民数量达到6.18 亿，互联网普及率为45.8%，2014年末网民数量

较2012 年末增加5,358 万人，普及率提升3.7%。  2005-2013 中国网民规模和互联网普及率数据

来源：中企顾问网整理

 2008-2013 年中国网络游戏用户数量单位：亿人数据来源：中企顾问网整理

 

    国内网络游戏行业产生于20 世纪末，经过数年的培育期，2005 年前后进入快速成长期，网

络游戏市场规模快速增长。数据显示，截至2013 年12 月底，中国互联网用户数量已达到6.18 

亿。在国内互联网用户持续增加的背景下，伴随着国内网络游戏企业研发能力和运营能力的

不断提升，国内网络游戏市场规模呈现持续快速增长的态势。2013 年中国网络游戏市场销售

收入为718.4 亿元人民币，比2012 年增长了26.12%。2008-2017 年中国网络游戏市场销售收入及

预测资料来源：中企顾问网整理

    在中国民族网络游戏出版工程等一系列产业政策引导下，国内民族网络游戏原创力量不断

壮大，2006 年国产网络游戏销售收入首次超过进口网络游戏销售收入，扭转了网络游戏发展

初期进口网络游戏占主导的局面，自主研发的网络游戏逐渐成为市场发展的主导力量。2013 

年中国自主研发的网络游戏销售收入为476.6 亿元人民币，比2012 年增长29.48%，占国内网络

游戏市场销售收入的66.34%。2008-2013 年中国自主研发网络游戏市场销售收入资料来源：中

企顾问网整理

    国产原创网络游戏蕴含着众多中国历史文化的元素，将&ldquo;中国元素&rdquo;的文化创意

产品成功地输入世界各地，对于传播中国文化意义重大。国家相关部门采取了多种措施鼓励

和扶持有条件的网络游戏企业加快&ldquo;走出去&rdquo;的步伐。2013 年中国自主研发网络

游戏海外市场销售收入为18.2亿美元，比2012 年增长219.30%。2008-2013 年中国自主研发网络

游戏海外市场销售收入资料来源：中企顾问网整理

    中企顾问网发布的《2015-2020年中国网络游戏市场监测及发展方向研究报告》共三章。首

先介绍了中国网络游戏行业市场发展环境、中国网络游戏整体运行态势等，接着分析了中国

网络游戏行业市场运行的现状，然后介绍了中国网络游戏市场竞争格局。随后，报告对中国

网络游戏做了重点企业经营状况分析，最后分析了中国网络游戏行业发展趋势与投资预测。

您若想对网络游戏产业有个系统的了解或者想投资网络游戏行业，本报告是您不可或缺的重

要工具。

    本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市



场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据

主要来自于各类市场监测数据库。

 

第1章：行业发展篇

1.1 网络游戏行业发展背景

1.1.1 网络游戏定义与分类

（1）网络游戏行业定义

（2）网络游戏行业分类

1.1.2 网络游戏行业产业链分析

（1）网络游戏产业链结构

（2）网络游戏产业链组成

1）游戏开发商

2）游戏运营商

3）游戏销售商

4）游戏用户

5）辅链组成

（3）网络游戏产业链分析

1）辐射包容能力

2）产业链各环节的关系

1.1.3 网络游戏行业发展环境

（1）行业宏观环境分析

1）行业政策环境

2）行业经济环境

3）行业社会环境

4）行业技术环境

（2）行业竞争环境分析

1）现有企业的竞争

2）潜在进入者威胁

3）供应商议价能力

4）下游客户议价能力

5）替代品威胁

6）竞争情况总结



1.2 网络游戏行业发展分析

1.2.1 中国网络游戏行业发展现状分析

（1）网络游戏行业发展阶段

（2）网络游戏行业市场规模

1）网游行业营收规模

2）网游行业用户规模

（3）网络游戏行业供应情况

1）网游行业企业数量

2）网游产品推出数量

3）国产网游数量规模

（4）网络游戏行业出口情况

1）网游行业出口规模

2）网游行业出口模式

3）网游行业出口格局

（5）网络游戏辐射带动效应

1.2.2 客户端网游发展现状分析

（1）客户端网游市场规模

1）行业总体市场规模

2）MMOrpg网游市场规模

3）休闲类网游市场规模

（2）客户端网游研发情况

1）网游研发公司规模

2）网游研发从业人数

3）网游推出与运营数量

（3）客户端网游盈利情况

（4）客户端网游用户行为

（5）客户端网游市场集中度

（6）客户端网游微端化趋势

1）微端技术的优势

2）传统端游踏上微端时代

3）微端网游面临的挑战

4）微端网游发展前景预测



1.2.3 网页游戏行业发展现状分析

（1）网页游戏行业发展概况

（2）网页游戏行业发展规模

1）网页游戏推出数量规模

2）网页游戏行业市场规模

3）网页游戏行业用户规模

（3）网页游戏用户行为分析

1）用户普及度

2）接触时间

3）游戏内容建设

4）热衷度

5）信赖度

6）推广认可度

7）用户付费率

8）自身优势及劣势

9）网页游戏前景

（4）网页游戏生命周期分析

（5）网页游戏行业盈利状况

（6）网页游戏行业竞争分析

1）网页游戏行业市场格局

2）网页游戏行业竞争特点

3）网页游戏行业洗牌开始

1.2.4 移动游戏行业发展现状分析

（1）移动游戏行业界定

（2）移动游戏产业链分析

1）移动终端设备制造商

2）移动游戏开发与发行商

3）移动游戏独立运营商

4）移动游戏平台运营商

5）移动游戏分发渠道商

（3）移动游戏市场规模

1）移动游戏企业数量



2）移动游戏推出数量

3）移动游戏用户数量

4）移动游戏收入规模

（4）移动游戏细分市场

1）移动单机游戏市场

2）移动网络游戏市场

（5）移动游戏用户行为

1）移动游戏用户基本属性

2）移动游戏用户参与移动游戏情况

3）移动单机游戏用户行为

4）移动网络游戏用户行为

1.2.5 移动游戏行业发展前景分析

（1）2012-2016年网游行业预测

1）网游行业前景预测

2）端游行业前景预测

3）页游行业前景预测

4）移动游戏行业前景预测

（2）2015-2020年网游出口预测

1）网游海外市场特征

2）网游出口驱动因素

3）网游出口阻碍因素

4）网游出口前景预测

 

第2章：商业模式篇

2.1 网络游戏行业商业模式分析

2.1.1 商业模式创新推动网络游戏发展

（1）商业模式概念及内涵

（2）网游商业模式核心要素

1）盈利模式

2）运营模式

3）营销模式

2.1.2 国外网络游戏模式分析



（1）美国网络游戏模式

（2）日本网络游戏模式

（3）韩国网络游戏模式

2.1.3 中国网游商业模式创新

（1）网游商业模式探索与变革

（2）网游行业当前需解决的问题

1）同质化

2）付费模式

3）新用户发掘

4）营销手段创新

（3）商业模式创新是下一步关键

2.1.4 网络游戏商业模式变革趋势

（1）商业模式创新的成功因素

1）网络游戏的内容是基础

2）网络游戏运营技术是关键

（2）影响商业模式创新的主要方面

1）外部因素分析

2）内部因素分析

（3）商业模式创新的主要方向

1）网络游戏研发制作水平不断提高

2）网络游戏技术可控性提高

3）商业利益与社会责任保持平衡

2.2 客户端网游行业商业模式创新与案例分析

2.2.1 客户端网游行业发展模式分析

（1）代理运营模式

1）代理运营模式特点

2）代理运营模式代表企业

3）代理运营模式的优劣势

4）代理运营模式的核心要素

1、渠道体系

2、服务体系

（2）自主产权模式



1）自主产权模式特征

2）自主产权模式代表企业

3）自主产权模式的优劣势

4）自主产权模式的核心要素

（3）自主&amp;代理模式

1）自主&amp;代理模式特点

2）自主&amp;代理模式代表企业

3）自主&amp;代理模式的优劣势

4）自主&amp;代理模式的核心要素

（4）综合门户模式

1）综合门户模式特点

2）综合门户模式代表企业

3）综合门户模式的优劣势

4）综合门户模式的核心要素

2.2.2 客户端网游行业运营模式分析

（1）客户端网游联合运营分析

1）联合运营模式的产生

2）联合运营方式及案例

1、&ldquo;强强联合型&rdquo;

2、&ldquo;优势互补型&rdquo;

3、&ldquo;业务拓展型&rdquo;

3）联合运营模式趋势

1、腾讯模式

2、盛大模式

3、未来趋势

4）联合运营关键因素

5）联合运营风险防范

（2）客户端网游异业合作分析

1）异业合作模式的内涵

2）异业合作模式的类型

1、&ldquo;推广宣传型&rdquo;

2、&ldquo;营销渠道型&rdquo;



3、&ldquo;价值再开发型&rdquo;

3）异业合作方式与项目

1、网游异业合作的对象

2、网游与食品业合作

3、网游与服装业合作

4、网游与汽车业合作

5、网游与电子产品合作

6、网游与信用卡合作

7、网游与旅游业合作

8、网游与游戏外设合作

4）主要厂商异业合作情况

1、盛大的异业合作

2、久游的异业合作

3、九城的异业合作

4、完美时空的异业合作

5）异业合作模式的效用

6）异业合作模式前景展望

7）异业合作经典案例分析

1、&ldquo;看魔兽喝可乐&rdquo;及其营销宣传

2、合作推广后的收益情况

2.2.3 客户端网游盈利模式变迁与方向

（1）传统盈利模式面临挑战

1）第一代：收费模式

1、主要收费方式

2、收费模式代表游戏

3、收费模式存在的弊端

2）第二代：免费模式

1、免费模式特点

2、免费模式代表游戏

3、免费模式存在的弊端

（2）新型盈利模式探索与创新

1）内置广告模式（IGA）



1、网络游戏的媒介特性

2、IGA运作形式与案例

3、IGA模式运作效果分析

4、IGA模式发展中的阻碍

2）双向收费模式

1、双向收费模式特点

2、双向收费模式运作情况

3、双向收费模式运作效果

4、双向收费模式发展中的障碍

3）道具交易收费模式

1、道具交易收费模式特点

2、道具交易收费模式运作情况

3、道具交易收费模式运作效果

4、道具交易收费模式发展中的障碍

4）信用卡机制

1、信用卡机制特点

2、信用卡机制运作情况

3、信用卡机制运作效果

4、信用卡机制面临的风险

5）周边产品盈利模式

1、周边产品模式特点

2、周边产品模式运作情况

3、周边产品模式发展前景

4、周边产品模式面临的风险

6）其它创新盈利模式分析

1、CD-KEY收费

2、地图区域收费

3、客户端收费

4、角色创建收费

5、人物死亡收费

（3）客户端网游盈利模式趋势

1）网游增值服务业盈利模式分析



1、从政策角度分析

2、从用户需求角度分析

2）盈利模式发展趋势分析

1、盈利模式多元化细分

2、多种盈利模式并存发展

3、媒体化与IGA进一步发展

4、休闲游戏实行社区化收费

3）未来可发展的盈利模式

1、合作分成

2、以租代卖

3、玩家互助模式

4、技术平台代理

2.2.4 客户端网游营销模式与策略

（1）客户端网游营销渠道格局

1）行业主要营销渠道

2）渠道格局变化趋势

（2）客户端网游典型营销策略

1）客户端网游营销模式

1、行业传统营销模式

2、行业创新营销模式

2）客户端网游整合营销

1、网络游戏营销困境

2、整合营销特点分析

3、整合营销案例分析

4、整合营销模型构建

3）客户端网游营销创新策略

1、根据玩家需求打造服务

2、结合生命周期推广

3、游戏销售渠道策略

4、游戏活动营销策略

5、游戏潜在价值发掘策略

2.2.5 客户端网游几大成功案例解析



（1）《征途》

（2）《传奇》

（3）《梦幻西游》

（4）《魔兽世界》

（5）《穿越火线》

（6）《泡泡堂》

2.3 网页游戏行业商业模式创新与案例分析

2.3.1 网页游戏行业运营模式分析

（1）网页游戏运营模式概述

（2）网页游戏联运模式分析

1）网页游戏联合运营特征

2）网页游戏联合运营现状

1、与SNS网站联合运营

2、与门户网站联合运营

3、与传统网游企业联合运营

3）网页游戏联合运营关键

4）网页游戏联合运营风险

5）网页游戏联合运营趋势

（3）网页游戏独代模式分析

1）网页游戏独代介绍

2）网页游戏独代经营效益

1、齐游网页游独代

2、趣游页游独代

3、新浪网页游独代

4、腾讯页游独代

5、37wan页游独代

3）网页游戏独代运营趋势

（4）网页游戏自产自营模式

1）网页游戏自产自营优势

2）网页游戏资产自营风险

3）网页游戏自产自营现状

1、游族



2、动网

3、第七大道

4）网页游戏自产自营趋势

2.3.2 网页游戏行业盈利模式及前景

（1）网页游戏行业盈利模式

1）点卡（VIP月卡）销售

2）道具及增值服务

3）内置广告

4）异业合作

（2）网页游戏产业链盈利路径

1）网页游戏平台环节

2）网页游戏支付系统

3）网页游戏广告环节

4）网页游戏终端环节

（3）网页游戏盈利存在的问题

1）盈利模式单一

2）同质化竞争激烈

3）风险投资乏力

（4）网页游戏行业盈利对策

1）模式创新势在必行

2）多种模式相互整合

3）增强产业链的延伸

（5）网页游戏行业盈利前景

1）免费模式市场稳定

2）内置广告有待开发

3）社区化运营前景看好

4）手机终端&ldquo;蓝海&rdquo;空间

2.3.3 网页游戏行业营销模式分析

（1）网页游戏厂商渠道争夺

（2）网页游戏主要营销手段

1）CPS：按照用户消费情况分成

2）CPT（包括垂直门户）



3）CPC：点击付费

4）CPM：弹窗

5）SEM：搜索引擎广告

6）其它新型营销手段

（3）网页游戏营销主要问题

（4）《七雄争霸》营销创新案例

（5）网页游戏行业营销建议

1）充分重视开测前的预热

2）充分重视开测时的炒作

3）选择有实力的网络广告联盟

4）争取知名媒介的联运渠道合作

5）游戏活动炒作，人推人模式

6）保持网页游戏更新频率

2.3.4 网页游戏几大成功案例解析

（1）&ldquo;开心农场&rdquo;成功解析

（2）&ldquo;摩尔庄园&rdquo;成功解析

（3）&ldquo;热血三国&rdquo;成功解析

（4）&ldquo;商业大亨&rdquo;成功解析

2.4 移动游戏行业商业模式创新与案例分析

2.4.1 移动游戏运营模式分析

（1）移动游戏联合运营模式

1）移动游戏联合运营现状分析

2）移动游戏联合运营存在问题

3）联合运营模式的突破

（2）移动游戏独立运营分析

1）独立运营条件与要求

2）独立运营现状与厂商

3）独立运营未来趋势

2.4.2 移动游戏盈利模式与创新

（1）移动游戏盈利模式变革

1）下载收费

2）购买游戏时间（点卡）



3）套餐收费

4）游戏内付费

5）道具收费

6）内置广告

7）周边产品

（2）移动游戏支付模式发展

1）电信运营商短信计费

2）充值卡类支付

3）第三方支付

4）银联支付

（3）移动游戏盈利模式创新

2.4.3 移动游戏营销模式与策略

（1）移动游戏业务渠道变革

1）移动游戏业务主要渠道

1、终端内置渠道

2、运营商渠道

3、WAP/WEB推广

4、应用商店推广

5、平面媒体

2）移动游戏业务渠道变革

（2）移动游戏精细化营销策略

1）精细化营销创新策略

2）产业合作创新策略

1、游戏产业良性生态圈模型

2、产业合作创新策略建议

3）客户研究创新策略

1、新型客户消费模型

2、销售平台立体化整合建议

3、产品服务定制化设计建议

4）产品整合创新策略

5）营销手段创新策略

1、立体化整合营销模式



2、立体化整合营销创新建议

6）渠道拓展创新策略

1、社会化渠道整合模式

2、渠道拓展创新建议

2.4.4 移动游戏几大成功案例解析

（1）《愤怒的小鸟》

（2）《植物大战僵尸》

（3）《捕鱼达人》

（4）《水果忍者》

2.5 网络游戏领先企业运营模式分析与借鉴

2.5.1 客户端网络游戏领先企业运营模式分析

（1）腾讯控股有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（2）上海盛大网络发展有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（3）广州网易计算机系统有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（4）完美世界（北京）网络技术有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析



3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（5）上海巨人网络科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（6）北京畅游时代数码技术有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（8）网龙网络有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

2.5.2 网页游戏领先企业运营模式分析

（1）趣游（北京）科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（2）北京万维天空科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析



4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（4）北京新娱兄弟网络科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（5）苏州尚娱科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（6）千橡互动集团有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（7）厦门游家网络有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

2.5.3 移动游戏领先企业运营模式分析

（1）北京空中信使信息技术有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析



5）公司发展最新动态及未来发展分析

（2）杭州斯凯网络科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（3）北京新浪互联信息服务有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（4）北京掌趣科技股份有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（5）北京数字顽石无线科技有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（6）北京掌上明珠信息技术有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（7）广州拉阔网络科技有限公司



1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（8）北京当乐信息技术有限公司

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（9）中国移动游戏基地

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

（10）中国电信游戏运营中心

1）公司简介

2）公司经营情况分析

3）公司竞争优势分析

4）公司主要经营业务分析

5）公司发展最新动态及未来发展分析

 

第3章：投资机会分析

3.1 网络游戏商业模式变革趋势与投资机会分析

3.1.1 网络游戏行业发展趋势分析

（1）网络游戏大行业发展趋势

1）跨平台发展

2）产业链融合明显

3）游戏种类日趋多元

4）跨领域竞争与合作



5）&ldquo;微创新&rdquo;成重要推动模式

6）健康、绿色游戏是未来方向

（2）网络游戏细分市场发展趋势

1）客户端游戏发展趋势

2）网页游戏发展趋势

3）移动游戏发展趋势

3.1.2 网络游戏行业发展机会与挑战分析

（1）网络游戏行业有利与不利因素分析

1）行业有利因素分析

2）行业不利因素分析

（2）网络游戏行业机会与挑战分析

1）行业机会分析

2）行业挑战分析

3.1.3 网络游戏行业投资机会与风险

（1）网络游戏行业投资价值分析

（2）行业投资情况

1）网游行业投资规模

2）网游行业投资特点

3）网游行业投资热点

（3）未来几年网游行业投资预测

1）外围企业进入网游市场

2）&ldquo;国家队&rdquo;进入网游市场

（4）网络游戏行业投资机会分析

1）中小规模网络游戏开发商

2）综合或垂直网络游戏运营平台商

3）虚拟货币交易平台商

4）与网络游戏相关的行业服务提供商

（5）网络游戏行业投资风险提示

1）政策风险

2）行业风险

（6）网络游戏行业投资建议ZY LZG

1）投资时机的选择



2）投资方式及领域

3）需要注意的问题
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