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报告说明:

    博思数据研究中心发布的《2012-2016年中国网络游戏产业深度调研与投资前景研究报告》

共十五章。主要依据国家统计局、国家商务部、国务院发展研究中心、全国商业信息中心、

中国经济景气监测中心、新闻出版总署、中国互联网协会、各网络游戏门户网站、国内外相

关刊物的基础信息以及网络游戏行业研究单位等公布和提供的大量资料，结合深入的市场调

查资料，立足于世界网络游戏行业整体发展大势，对中国网络游戏行业的发展情况、用户情

况、手机网络游戏、竞争格局等进行了分析及预测，并对未来网络游戏行业发展的整体环境

及发展趋势进行探讨和研判，最后在前面大量分析、预测的基础上，研究了网络游戏行业今

后的发展与投资策略。 

     通过《2012-2016年中国网络游戏产业深度调研与投资前景研究报告》，生产企业及投资机

构将充分了解产品市场、原材料供应、销售方式、市场供需、有效客 户、潜在客户等详实信

息，为研究竞争对手的市场定位，产品特征、产品定价、营销模式、销售网络和企业发展提

供了科学决策依据。

    网络游戏产业是一个新兴的朝阳产业，经历了20世纪末的初期形成期阶段，以及21世纪初

的快速发展，现在中国的网络游戏产业处在成长期并快速走向成熟期的阶段。 

      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

。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。 

     2010年互联网游戏用户总数突破1.2亿人，同比2009年增长超过37%。2010年国产游戏产品出

口规模相比2009年增长继续加快，海外市场收入 将近2.3亿美元，出口数量超过100款。有越来

越多的本土游戏企业开始进军海外市场，还有部分游戏企业通过海外投资开始参与国际资本

竞争。 

      当前，电子游戏的网络化是全球性的大趋势。无论是PC游戏还是电视机游戏，不管是在欧

美、北美，还是亚洲太平洋地区，网络游戏都是一个重要的潮流。未来几 年，中国网游企业

将借机扩大海外领地，但目前来看，最大掘金点仍在亚洲地区。在多种因素的影响下，预

计&ldquo;十二五期间&rdquo;中国网络游戏市场仍将处于快速成长 期，市场潜力巨大。 
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