
2023-2029年中国网络游戏

市场深度研究与发展前景报告

报告目录及图表目录

中国产业研究报告网 编制
www.chinairr.org



一、报告报价

《2023-2029年中国网络游戏市场深度研究与发展前景报告》信息及时，资料详实，指导性强

，具有独家，独到，独特的优势。旨在帮助客户掌握区域经济趋势，获得优质客户信息，准

确、全面、迅速了解目前行业发展动向，从而提升工作效率和效果，是把握企业战略发展定

位不可或缺的重要决策依据。

官方网站浏览地址：http://www.chinairr.org/report/R03/R0305/202308/21-549234.html

  产品价格：纸介版9800元  电子版9800元  纸介+电子10000元

  订购电话: 400-600-8596  010-80993936

  传真: 010-60343813

  网址:  http://www.chinairr.org

  Email: sales@chyxx.com

  联系人：刘老师 陈老师 谭老师

特别说明：本PDF目录为计算机程序生成，格式美观性可能有欠缺；实际报告排版规则、美观。

http://www.chinairr.org/report/R03/R0305/202308/21-549234.html


二、说明、目录、图表目录
网络用户规模的增长将给网络游戏提供发展空间。网络游戏（英语：Online Game），也称在

线游戏，简称&ldquo;网游&rdquo;一般指以互联网为传输媒介，以游戏运营商服务器和用户计

算机为处理终端，以游戏客户端软件为信息交互窗口的旨在实现娱乐、休闲、交流和取得虚

拟成就的具有可持续性的个体性多人在线游戏。网络游戏在游戏品种、数量、题材类型、市

场规模和从业人员数量等方面，都实现了持续快速的增长。由单一大型多人在线到网页游戏

、社区游戏、手机网游等新品种不断的涌现，由以魔幻类游戏题材为主到益智、军事等游戏

投放市场。 

2023年2月12-14日举行2022年度中国游戏产业年会，年会上发布的2022中国游戏产业报告显示

，2022年中国游戏市场实际销售收入达2658.84亿元，同比下降10.33%，中国游戏用户规模

为6.64亿人，同比下降0.33%。自主研发方面，2022年1-12月，中国自主研发游戏国内市场实

销收入为2223.77亿元，同比下降了13.07%。产业发展大概率进入存量市场。截至2022年12月

，我国网络游戏用户规模达5.22亿，较2021年12月减少3186万，占网民整体的48.9%。 

随着互联网技术的发展，互联网普及率不断上升，我国网络游戏产业呈现快速稳定的良好发

展态势，不仅形成日渐完善的产业链和相对成熟的产业发展环境，而且本土原创网络游戏在

实现由量变到质变跨越同时，积极拓展海外市场。建议关注腾讯、网易、完美世界等重点企

业在网络游戏行业领域的投资模式及布局方向。 

产业研究报告网发布的《2023-2029年中国网络游戏市场深度研究与发展前景报告》共十四章

。首先介绍了网络游戏概念；紧接着分析了网络游戏产业的发展环境和网络游戏产业发展情

况；随后进行对移动游戏、网络游戏的其他细分市场、网络游戏用户、网络游戏经典案例、

电子竞技行业、其他相关行业以及国内外重点企业的经营情况、行业投资情况和行业投资案

例进行了详细的分析；最后对网络游戏的发展前景进行分析，并作出科学的预测。 

本研究报告数据主要来自于国家统计局、工信部、文旅部、产业研究报告网、产业研究报告

网市场调查中心以及国内外重点刊物等渠道，数据权威、详实、丰富，同时通过专业的分析

预测模型，对行业核心发展指标进行科学地预测。您或贵单位若想对网络游戏市场有个系统

的了解、或者想投资网络游戏开发运营，本报告是您不可或缺的重要工具。 
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