
2017-2023年中国电子竞技

行业全景调研及未来发展趋势报告

报告目录及图表目录

智研数据研究中心 编制
www.abaogao.com

http://www.abaogao.com


一、报告报价

《2017-2023年中国电子竞技行业全景调研及未来发展趋势报告》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.abaogao.com/b/dianzi/338477W3WJ.html

  报告价格：印刷版：RMB 7000 电子版：RMB 7200 印刷版+电子版：RMB 7500

  智研数据研究中心

  订购电话：        400-600-8596(免长话费) 010-80993963

  海外报告销售：010-80993963

  传真：               010-60343813

  Email：            sales@abaogao.com

  联系人：             刘老师 谭老师 陈老师

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.abaogao.com/b/dianzi/338477W3WJ.html


二、说明、目录、图表目录

 前言  

      电子竞技（Electronic Sports）就是电子游戏比赛达到&ldquo;竞技&rdquo;层面的活动。电子

竞技运动就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。通过运动，

可以锻炼和提高参与者的思维能力、反应能力、心眼四肢协调能力和意志力，培养团队精神

。电子竞技也是一种职业，和棋艺等非电子游戏比赛类似，2003年11月18日,国家体育总局正

式批准,将电子竞技列为第99个正式体育竞赛项。2011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。

      电子竞技运动的概念：电子竞技运动是以竞技类电子游戏为基础，信息技术为核心的软硬

件设备为器械、在信息技术营造的虚拟环境中，在统一的竞赛规则、以及在规则保障下公平

进行的对抗性电子游戏比赛，电子竞技正在成为一种全新的体育运动。

      电子竞技运动又可以称为电子竞技游戏，是在信息技术平台上以软硬件设备为基础、在虚

拟世界里里以及要求的规则下开展的博弈性智力电子游戏运动。该竞赛具备一定的体育规则

和规范，该项目的特点表现在可重复、可定量、可比较。凡是由国际体育相关委员会或协会(

如亚洲奥运委员会)通过认证并举办的电子竞技游戏比赛，通常情况下以游戏运营商或游戏开

发商作为主要的赛事发起者，并逐步加入具有影响力的电子竞技赛事。主要游戏有《穿越火

线》《英雄联盟》等。电子竞技运动可以培养和提高运动员的思维意识、反应意识、和谐能

力以及团队精神，是一项新兴的体育运动项目。

      从广义上讲，电子竞技产业包括了游戏软件的开发商、上游的硬件提供商，游戏在各地区

市场运营商、网络运营服务商、赛事赞助企业，下游的传播媒介和终端用户等。它可以内容

上分为竞技性产业和娱乐性产业，该产业的关键环节是赛事的运营以及推广，使得电子竞技

游戏普及大众，进而成为竞技表演产业。

      2014年中国电子竞技整体市场规模达到226.3亿元，收入主要来自于电竞游戏，而电竞赛事

的收入近1.3亿元，俱乐部、直播平台等衍生收入达8.7亿元，但这两块的收入随着2015年赞助

商的投入加大，粉丝经济的进一步凸显，整体市场在电商、广告等方面的商业化进程加快

，2015年中国电子竞技整体市场规模达到269.1亿元。

 2009-2015年我国电子竞技产业规模走势图资料来源：智研数据中心整理

 

      本对电子竞技行业研究报告是智研数据研究中心公司的研究成果，通过文字、图表向您详

尽描述您所处的行业形势，为您提供详尽的内容。智研数据研究中心在其多年的行业研究经

验基础上建立起了完善的产业研究体系，一整套的产业研究方法一直在业内处于领先地位。



本中国对电子竞技行业研究报告是2015-2016年度，目前国内最全面、研究最为深入、数据资

源最为强大的研究报告产品，为您的投资带来极大的参考价值。

      本研究咨询报告由智研数据研究中心公司领衔撰写，在大量周密的市场调研基础上，主要

依据了国家统计局、国家商务部、国家发改委、国家经济信息中心、国务院发展研究中心、

国家海关总署、知识产权局、智研数据研究中心提供的最新行业运行数据为基础，验证于与

我们建立联系的全国科研机构、行业协会组织的权威统计资料。

      报告揭示了中国对电子竞技行业市场潜在需求与市场机会，报告对中国对电子竞技行业做

了重点企业经营状况分析，并分析了中国对电子竞技行业发展前景预测。为战略投资者选择

恰当的投资时机和公司领导层做战略规划提供准确的市场情报信息及科学的决策依据，同时

对银行信贷部门也具有极大的参考价值。
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、2003-2008年成长探索期、2009-2012年新兴爆发期，随着该行业的良性发展， 2013年后，中

国电子竞技将逐步进入成熟发展期。



一、萌芽阶段（1998-2002年）

1998年与1999年正式发售的即时战略游戏《星际争霸：母巢之战》与第一人称射击游戏《反

恐精英》，掀起了电子竞技游戏的首股热潮。但当时受互联网环境的限制，信息流通与游戏

联机对战服务并不稳定，电子竞技的概念尚处于萌芽阶段，并未形成稳定的产业链，浩方对

战平台刚刚开始正式运营。

二、成长探索期（2003-2008年）
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承认的第99个正式体育项目，多家知名电子竞技俱乐部也在这期间正式成立，VS对战平台正

式开始运营。正当人们以为电子竞技在中国蓬勃发展之时，2004年国家广电总局发布了网游

类电视节目封杀令，电子竞技陷入困境。随着中国网络游戏市场逐渐发展为中国互联网经济

中的支柱型产业，政府也逐步放开了监管与审查门槛，市场重新回暖。因此，将2003-2008年

称为我国网络游戏成长探索期。

三、新兴爆发期（2009-2012年）

2009年中国电子竞技游戏行业的市场规模因新兴电子竞技游戏项目的加入，整体市场规模出

现一个爆发性的增长，这个爆发性增长来源于《地下城与勇士》与《穿越火线》。2011年腾

讯将继续代理《星际争霸2：自由之翼》以及《英雄联盟》，亦将成为WCG比赛项目，电子

竞技市场前景一片光明。此外，中国电子竞技行业正被纳入良好的监管范畴。

四、成熟期（2013年-2014）

随着网游的介入，2015-2016年间我国网络游戏电竞化趋势明显。

五、全新发展期（2014年以来）

CCTV13主流节目《朝闻天下》关注报道电子竞技行业发展，其中包含了DOTA2国际邀请赛

的内容，并提及&ldquo;电子竞技被提名为2020年的奥运会比赛项目&rdquo;

未来整个行业将在国家广电系与体育系的共同监管下稳步发展，一个良性的资金循环就会形

成。最终，网络游戏产业将形成一个在政府监管下，以游戏厂商为主导，具备高度媒体价值

和宣传价值的的产业链，中国电子竞技行业步入成熟期。
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