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研究背景 

电竞化时代，游戏何去何从？！ 
中国电子游戏发展至今，经历了单机游戏、MMO端游、网页游戏、移动游戏等多种形态的游戏类型，已经积累了大量忠
实的游戏用户，游戏作为中国网民日常娱乐生活的重要环节，也在不断地变革与发展。 

 

电子竞技迎来传播新渠道 

电子竞技早在上世纪90年代便已创立，并且在全球范围内发展迅速，但是由于当时主流的媒体渠道——电视对电子竞技进
行禁播，导致电子竞技产业迟迟未能在中国大陆上发展壮大。 

 

随着互联网技术的发展，电竞赛事在网络上直播成为可能，Amazon收购Twitch让游戏直播成为一时热议，此时互联网平
台的传播量已高于电视媒体，电竞赛事终于找到了新的传播途径。 

 

游戏用户在电竞时代下的新去向 

对于电竞产业而言，核心的游戏主要是MOBA、FPS等产品，而随着品类的不断扩充，未来在电视游戏、移动游戏等领域
都会出现广受用户喜爱的电竞游戏产品。 

 

因此，研究现有端游、手游用户的基本属性特征及游戏行为，理解用户对于游戏的诉求，以及电竞用户的行为特征及偏好，
寻找他们的契合点，对于走在电竞化之路上的各类产品、企业而言，将有一定的借鉴意义。 
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报告摘要 

 
电子竞技 
 
 
 
 
 
客户端 
游戏 
 
 
 
 
 
移动游戏 

用户分类：电竞观众数量众多，超过电竞玩家 

信息获取：资讯网站、游戏自有渠道是用户获知赛事信息的主要途径等 

赛事观看：线上观赛为主流，赛后点播不可忽视 

现场观赛：用户更注重客观因素，接受100元以下的门票价格 

付费意愿：为赛事付费的意愿高、赛事竞猜潜力巨大 
 

用户游龄：10以上老玩家为主，新玩家逐渐加入 

精力投入：用户在游戏中投入的精力整体略有下降 

偏爱类型：即时制角色扮演和竞技类游戏最受欢迎 

流失原因：男性重社交和安全，女性更关注可玩性 

交叉用户：97%端游用户同时是手游用户 

手游偏好：47.7%端游用户喜欢玩端游移植版手游 

手游场景：移动游戏填充客户端游戏的间隙时间 
 

用户游龄：65%以上用户首次手游经历在3年内 

消费金额和态度：iOS用户更土豪 

消费内容：新内容吸引和增强角色实力是最主要诉求 

下载平台诉求：功能性是用户下载平台最大诉求 

下载游戏条件：用户最看重类型和评价 

偏爱题材：经典游戏最受青睐 
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中国电子竞技用户行为分析 

中国客户端游戏用户行为分析 

中国移动游戏用户行为分析 

1 

2 

3 
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中国电子竞技用户分类 

观众>玩家>选手 

注释：[Q10_01]您在最近一年内，是否关注过电子竞技游戏？ 

样本：N=1961；于2014年12月-2015年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

• 观看电竞赛事：电竞赛事作为一种体育赛事具备高度的观赏性，根据艾瑞咨询调研数据显示，有39.1%电竞用户尽管不
经常玩电竞游戏但是会观看电竞赛事。 

• 参与电竞赛事：由于电竞游戏的操作难度，能直接参与电竞赛事的用户较少，只占10.7%。 

• 经常玩电竞游戏：有30.3%的电竞用户经常玩电竞游戏但并不观看或参与赛事，他们将成为电竞赛事发展的潜在用户。 

观看电竞赛事 
64.4% 

经常玩电竞游戏 
54.9% 

参与电竞赛事  
10.7% 

39.1% 

30.3% 

22.8% 
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中国电子竞技用户信息获取渠道 

资讯网站、游戏自有渠道是用户获知赛事信息的主要途径 

注释：[A10_02]您主要通过什么途径了解电子竞技比赛信息？ 

样本：N=1262；于2014年12月-2015年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

艾瑞咨询调研数据显示，用户最常通过游戏资讯网站和游戏自有的宣传渠道获取电竞赛事的消息，占比达到47.9%和
47.3%。同时由于电竞用户较为核心，对信息获取的主动性和需求性高，有39.6%的用户会通过搜索引擎主动去搜索赛事
相关信息。 

1.7% 

24.9% 

25.0% 

32.1% 

33.1% 

35.6% 

39.6% 

47.3% 

47.9% 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

其他 

报刊杂志 

传统媒体广告 

朋友告知 

手机渠道 

贴吧/论坛 

搜索引擎 

游戏官网或游戏内推送 

游戏资讯网站 

2015年中国电子竞技用户获知电竞比赛信息的渠道 

占比（%） 



7 7 

中国电子竞技用户观赛方式 

线上观赛为主流，赛后点播不可忽视 

注释：[A10_03]您在过去一年通过何种方式观看过电子竞技赛事？ 

样本：N=1262；于2014年12月-2015年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

由于网络观看的便利性，80.7%的电竞用户会在线上观看比赛。同时有多达42.2%的用户会通过游戏风云等电视频道观看
赛事，艾瑞分析认为，尽管此前电竞在电视平台上颇受限制，但电视平台由于其大屏幕观赏性和节目制作的专业性受到用
户喜爱。 

因为赛事直播时间等关系，选择在赛后观看点播的观众数量也不少，艾瑞分析认为，赛后的视频点播提供不可忽视，而通
过精彩镜头集锦、采访花絮等视频制作，可以加强赛后点播的视频种类同时有助于赛事的宣传。 

1.8% 

16.8% 

42.2% 

80.7% 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

其他 

去现场观看比赛 

通过电视观看 

通过网络在线上观看 

2015年中国电子竞技用户观看的电竞比赛的方式 

占比（%） 

8.9% 

33.7% 

68.8% 

68.9% 

77.4% 

2.7% 

5.4% 

24.2% 

28.2% 

39.6% 

0% 20% 40% 60% 80%

其他 

海外的第三方的直播频道 

比赛结束后点播视频观看 

国内的第三方的直播频道 

官方的直播频道 

2015年中国电子竞技用户在线上观看赛事的平台选择 

首选平台（%） 
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中国电子竞技用户行为分析 

中国客户端游戏用户行为分析 

中国移动游戏用户行为分析 

1 

2 

3 
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中国客户端游戏用户玩端游的时长变化 

用户在游戏中投入的精力整体略有下降 

注释：[A9_03]您最近一年玩客户端游戏的时间和过去一年相比？ 

样本：N=1029；于2014年通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

大幅增加，
15.3% 
 
小幅增加，
18.2% 

 
基本持平，
32.8% 

大幅减少，
20.5% 
 
小幅减少，
11.8% 

2015年中国客户端游戏用户最近一年玩端游的时长变化 

中国客户端游戏用户最近一年玩端游的时长增加、持平、减少的比例均占三成左右。32.8%的用户表示投入精力基本持
平，20.5%的用户表示所花时间大幅减少，位居第二。整体而言，用户玩客户端游戏的时长有所下降。 
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太消耗时间 

17.5% 

朋友离开了该款游戏 

10.7% 

外挂太多 

13.4% 

游戏安全问题（如盗号等） 

7.6% 

客户服务差 

4.4% 

玩了一段时间发现游戏性太

差 

13.6% 

更新破坏了游戏平衡性 

8.8% 

游戏更新太慢导致游戏性变

差 

6.0% 

竞争过于激烈，缺乏生存空

间 

5.8% 

新游戏的吸引 

10.1% 

2015年中国客户端游戏用户流失的最主要原因 

中国客户端游戏用户流失原因 

男性重社交和安全，女性更关注可玩性 

注释：[B9_02]您离开一款游戏的最主要原因是？ 

样本：N=1029；于2014年通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

中国客户端游戏用户离开一款游戏的最主要原因是产品原因（34.3%）和个人原因（28.2%），其中男性对于社交和安全
的诉求更高，而女性对于游戏本身的可玩性更看重。艾瑞分析认为改变产品本身的玩法较难做到，可以从其他几个方面入
手留住用户： 

 开发短频快的游戏模式，以适应越来越快的生活节奏； 

 鼓励核心用户拉动周围朋友，从群体视角留住用户； 

 做好安全、防外挂、客服等维护性工作； 

 慎重对待游戏更新。 

个人 
原因，
28.2% 

维护原因，
25.4% 

产品 
原因， 
34.3% 

新游 
原因，
10.1% 

男性，11.7% 

女性，8.6% 

男性，8.2% 

女性，6.2% 

男性，12.9% 

女性，15.1% 

男性，5.8% 

女性，6.5% 

男性，5.6% 

女性，6.2% 
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中国客户端游戏用户的新游选择 

用户期待新游戏，最看重新游戏的评价 

注释：[B9_03]您是否有玩一款新游戏的意愿？[B9_04]什么情况下您会玩一款新游戏？ 

样本：N=1029，有意向N=929；于2014年通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

近七成的中国客户端游戏用户愿意玩一款新游戏，不愿意玩的比例仅为10%。在影响用户选择新游戏的因素中，游戏评价
高以及制作投入大获得了最多的用户关注，均超过60%，也是最主要的两大因素。 

愿意 

68.8% 

不一定 

21.2% 

不愿意 

10.0% 

2015年中国客户端游戏用户玩新游戏的意愿 

6.5% 

10.3% 

11.6% 

12.2% 

13.7% 

20.4% 

23.1% 

43.3% 

47.2% 

47.5% 

48.4% 

49.8% 

62.0% 

62.2% 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

看到游戏宣传 

喜欢的游戏公司推出的游戏 

原来玩的游戏出续作 

新游戏与现在玩的游戏同类型 

朋友推荐 

大制作、大投入的游戏 

游戏评价高 

2015年中国客户端游戏用户玩新游戏的看重因素 

主要因素（%） 最主要因素（%） 
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中国客户端游戏用户玩游戏的精力分配 

移动游戏填充客户端游戏的间隙时间 

注释：[A9_11]您玩移动游戏和客户端游戏的主次情况是？ 

样本：N=1029；于2015年通过艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

中国客户端游戏用户的精力主要放在端游上，65.1%的用户只是在玩端游的间隙玩一下移动游戏，而主要玩移动游戏的用
户仅8.3%。 

以客户端游戏为主，玩

客户端游戏的间隙玩一下移

动游戏，65.1% 

花费在客户端和移动游戏的

时间和精力差不多，26.6% 

以移动游戏为主，偶尔玩

一下客户端游戏，8.3% 

2015年中国客户端游戏用户玩游戏的精力分配 
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中国电子竞技用户行为分析 

中国客户端游戏用户行为分析 

中国移动游戏用户行为分析 

1 

2 

3 
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中国移动游戏用户年龄 

高龄用户加入手游大军 

注释：[A1_03]请问您的年龄？ 

样本：N=2840；于2015年通过iUserSurvey在43家网站及艾瑞iClick社区联机调研获得。 

1.2% 

18.2% 

50.1% 

22.9% 

5.7% 

1.5% 

0.5% 

2.5% 

25.5% 

49.8% 

16.6% 

4.1% 

1.2% 

0.3% 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

18岁以下 

19-25岁 

26-35岁 

36-45岁 

46-55岁 

56-65岁 

65岁以上 

2014-2015年中国移动游戏用户年龄分布 

2013年 2014年 

36岁以上移动游戏用户比例都有不同程度的增加，相应的，25岁以下年轻群体的游戏用户比例减少。 

高龄用户的加入使得移动游戏消费群体更加庞大，他们稳定的收入来源使得生活压力带来的潜在需求都可以通过游戏这一
途径获得一定程度满足。 
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15.9% 

18.6% 

19.6% 

19.7% 

53.9% 
19.8% 

26.7% 

32.5% 

33.8% 

39.3% 
27.3% 

27.6% 

28.9% 

36.2% 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

网吧广告 

线下广告（地铁/楼宇/电视等） 

游戏杂志 

游戏电视节目 

朋友之间交流推荐 

游戏内置广告 

微博/微信公众号 

常用App的内置广告/推送广告 

游戏资讯App 

应用商店排行榜/推荐 

专业游戏资讯网站 

游戏论坛 

门户网站游戏资讯频道 

搜索引擎网站 

2015年中国移动游戏用户获知移动游戏信息渠道 

线下渠道 

中国移动游戏用户信息渠道 

朋友交流推荐是获知游戏信息最重要渠道 
朋友的交流推荐是用户获知移动游戏信息最主要的渠道，远超其他渠道，游戏中的社交因素和游戏的口碑传播对用户获知
游戏信息起至关重要的作用。总体来看，移动渠道的影响力要高于PC渠道和线下渠道。 

注释：[A8_06]请问您通常是通过什么渠道获知移动游戏的？ 

样本：N=2840；于2015年通过iUserSurvey在43家网站及艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

PC渠道 

移动渠道 

线下渠道 
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中国移动单机游戏用户下载游戏条件 

40.6% 

31.4% 

23.9% 

13.2% 

14.9% 

13.3% 

9.0% 

37.4% 

30.4% 

25.5% 

24.9% 

17.3% 

40.9% 

24.7% 

20.0% 

9.8% 

8.9% 

8.5% 

7.7% 

36.5% 

28.7% 

25.1% 

21.0% 

15.9% 

类型 

题材 

美术风格 

游戏名 

是否新游戏 

游戏厂商 

图标 

评价 

朋友推荐 

下载量 

榜单排名 

截图及介绍 

2015年中国移动单机游戏用户决定下载移动游戏必须要满足的条件 
网络游戏 

注释：[B8_02]请问您在决定下载移动游戏时，必须要满足的条件是什么？ 

样本：N=2840；于2015年通过iUserSurvey在43家网站及艾瑞iClick社区联机调研获得。 

 

网游用户更多考虑游戏内因素 
网游用户比单机游戏用户的下载必备考量更多，下载游戏更谨慎，题材、是否新游、游戏厂商等游戏内部因素都是网游用
户比单机游戏用户更关心的问题，而其他因素则相差无几。 

游戏内 

游戏外 



17 17 

经典游戏 传统武侠小说 动漫 体育运动 经典文学/历史 影视剧 网络文学 

60.6% 

综艺节目 

39.0% 35.1% 35.0% 32.4% 26.2% 24.7% 19.7% 

中国移动游戏用户偏好题材 

经典游戏是用户最喜爱题材 
经典游戏遥遥领先于其他题材，成为用户最喜欢的游戏题材，近来越来越多的端游、页游移植到移动端推出手游版，取得
了不错的反响，此外传统武侠小说、动漫、体育等也是用户关系的游戏题材。 

2015年中国移动游戏用户游戏题材偏好 

注释：[B8_04]请问您喜欢的移动游戏题材有哪些？ 

样本：N=2840；于2015年通过iUserSurvey在43家网站及艾瑞iClick社区联机调研获得。 
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艾瑞专项研究咨询服务：http://www.iresearch.com.cn/consulting  
艾瑞研究观点报告：http://www.iresearch.com.cn/report  
艾瑞学院培训业务：http://www.iresearch.com.cn/institute 
艾瑞媒体会议服务：http://www.iresearch.com.cn/meeting 
公司资讯网站： 
艾瑞网：http://www.iresearch.cn  
艾瑞广告先锋：http://www.iresearchad.com  
艾瑞网络媒体精品推荐：http://www.iwebchoice.com 
联系方式 
北京：86-010-51283899 
上海：86-021-51082699 
广州：86-020-38010229 

 




