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研究方法

报告数据的收集和分析主要有以下方式：桌面资料搜集、企业
财报整理、行业专家访谈，以及艾瑞数据产品。同时采用了在
线问卷调查方法，对电子竞技行业产业链及商业模式进行研究
而获得。

艾瑞行业研究方法说明

1、行业研究部分艾瑞主要采用行业深度访谈和桌面研究的方
法：

通过对行业专家、厂商、渠道进行深入访谈，对相关行业主要
情况进行了解，并获得相应销售和市场等方面数据。

桌面研究，对部分公开信息进行比较，参考用户调研数据，最
终获得行业规模的数据。

艾瑞获得一些公开信息的渠道：

l 政府数据与信息
l 相关的经济数据
l 行业公开信息
l 企业年报、季报
l 行业资深专家公开发表的观点

2、市场发展预估研究部分主要采用桌面研究、行业访谈以及
数据的模型化推算的方法：

通过桌面研究及访谈获取市场运行相关数据。

对基础数据进行合理化推算，并依据评估模型和行业经验曲线
对数据进行回归和预测。

在上述数据流程进行的同时，艾瑞咨询会对影响未来市场发展
的关键因素进行评估，并根据评估情况对预测数值进行调整与
修正，最终获取市场预测数值。
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概念定义

网络游戏：
英文名称为 Online Game,又称“在线游戏”,简称“网游”。
通帯以个人电脑(PC)、平板电脑、智能手机等载体为游戏平台, 
以游戏运营商服务器为处理器,以互联网为数据传输媒介,必须
通过广域网网络传输方式(Internet、移动互联网、广电网等) 实
现多个用户同旪参不的游戏,以通过对于游戏中人物角色或者场
景的操作实现娱乐、交流为目的的游戏方式,具有可持续性的
个体性多人在线游戏。

PC客户端游戏：
简称端游，是需要在电脑上安装游戏客户端软件才能运行的游
戏。包括角色扮演类多人在线网络客户端游戏（MMORPG）
和休闲竞技类平台客户端游戏。

PC浏览器游戏：
又称为Browser Game、无端游戏，指可以直接通过互联网浏
览器玩的网络游戏。包括社交游戏、小游戏和网页游戏。

移动端游戏：
指运行在移动终端上的游戏软件。移动终端又称移动通信终端，
是指在移动中使用的计算机设备，广义概念包括手机、笔记本
电脑、平板电脑、POS机、车载电脑等，现主要指的是智能手
机和平板电脑。

网页游戏（本报告主要研究内容）：
又称Web Game，简称页游，指基于Web浏览器的网络多人在
线互动游戏。

网络游戏

PC客户端
游戏

MMORPG 平台游戏

PC浏览器
游戏

社交游戏 小游戏 网页游戏

移动端游戏
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网游市场规模：稳步上升，预
计2017年突破2000亿

中国网络游戏市场规模继续上升，主要得益于三个方面：
1、从硬件上看，光纤网络和移动4G网络的全面普及为
网络游戏的发展提供了良好的硬件设施；2、从需求上
看，人民生活水平快速提升，人们对娱乐的需求越来越
重；3、从企业经营来看，创新型的商业模式与运营模
式为行业带来更多渠道。

同时，随着人口红利的逐步用尽，网络游戏市场规模增
长率逐渐下降，预计将在2020年左右进入平台期。

2011-2018年中国网络游戏市场规模

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大
陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2015年
网络游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

538.6 670.9
891.6

1104.9
1435.8

1827.4

2207.8
2510.8

24.6%
32.9%

23.9%
29.9% 27.3%

20.8%
13.7%

2011 2012 2013 2014 2015 2016e 2017e 2018e

中国网络游戏市场规模（亿元） 增长率（%）
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网游产业结构：手游成主要增
长动力，页游提前进入冷静期

2015年手游市场规模相对2014年增长超过100%，推动
游戏行业规模突破1400亿的同时，手游份额也增长至
39.2%，端游份额自今年跌落50%以下，手游成为推动
网络游戏行业增长的主要动力，手游市场份额预计将在
2016年超过端游。

浏览器游戏的份额自2015年开始下滑，并预计于2018
年跌破10%。以浏览器游戏中的页游为例，2011年－
2014年的页游用户规模极速发展与游戏本身质量提升速
度的不对等消耗了人口红利，吸引用户的同时没能留住
用户。导致页游在遭遇手游侧面包抄时流失大量用户，
提前进入冷静期，研运商们开始返璞归真专注提升游戏
质量。

2011-2018年中国网络游戏产业细分

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大
陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2015年
网络游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

76.0% 72.3% 65.7%
56.3%

45.8%
37.8% 32.9% 30.1%

12.4% 14.6%
17.7%

18.7%

15.1%

12.2%
10.4% 9.4%

11.6% 13.1% 16.6%
25.0%

39.2%
49.9% 56.7% 60.5%

2011 2012 2013 2014 2015 2016e 2017e 2018e

PC客户端游戏 PC浏览器端游戏 移动端游戏
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网游上市企业：头部优势缩小，
呈现多元化发展

除了老牌的端游企业腾讯、网易以外，越来越多的页游
及手游企业进入榜单形成第二、第三梯队，缩小与头部
企业的差距。从总体上来看，增长率都有一定程度下滑，
部分企业出现负增长。由移动游戏的爆炸式发展带来的
网络游戏泡沫逐渐被消化，中国网络游戏渐渐进入以产
品质量、游戏体验为主的精品化时代。

2015年中国网络游戏上市企业营收 Top15
同比增长率

13.7

15.3

17.4

17.5

18.0

20.1

23.3

24.9

29.5

31.7

37.8

39.5

42.1

182.9

565.9

金山游戏

游族网络

乐逗游戏

昆仑万维

中国手游

巨人网络

恺英网络

百度游戏

盛大游戏

奇虎360

完美世界

畅游公司

37游戏

网易游戏

腾讯游戏

移动端游戏营收（亿元） PC浏览器游戏营收（亿元）

PC客户端游戏营收（亿元）

注释：1.营收统计仅包含上市公司在网络游戏行业的营收；2. 营收统计均采用税前收入进行计算。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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页游市场规模：爆发式增长过
后，进入冷静期
中国网页游戏市场规模增长率在2013年达到顶峰，后逐
年下降，2015年起增长几乎停滞，有以下几个原因：

Ø质量与流量的发展不对等。非游戏流量平台的加入让
流量提升了一个量级，然而游戏质量上并没有大的提
升，部分企业投机性严重，短时间内推出大量换皮产
品洗量，导致“劣币驱逐良币”的现象，阻碍了市场
的健康发展。

Ø人口红利用尽。页游产品的宣传规模和营销手段已经
覆盖到了几乎全部潜在玩家，市场可拓展空间有限。

Ø手游产品的涌现冲击了页游的市场份额。

2011-2018年中国网页游戏市场规模

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大
陆地区网络游戏用户消费总金额，中国网络游戏企业在港澳台及海外网络游戏市场获得的总营收。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

52.9
85.3

142.1

193.3
210.5 220.9 229.9 237.7

61.2% 66.6% 36.0% 8.9% 4.9% 4.1% 3.4%

2011 2012 2013 2014 2015 2016e 2017e 2018e

中国网页游戏市场规模（亿元） 增长率（%）
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页游海外市场规模：海外增长
明显快于国内

2009-2015年中国网络游戏海外市场规模

来源：GPC IDC and CNG 《2015年中国游戏产业报告》。

中国网页游戏海外市场规模增长率明显高于国内市场，
海外市场还有很大潜力。

0.03

0.5 1.3 2.3
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15.9

1.1 2.3 3.6 5.7

18.2

30.8
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1500.0%
164.6% 79.5% 219.3% 30.5% 67.7%

57.1% 109.1% 56.5% 58.3% 219.3% 69.2% 72.4%
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自主研发网页游戏海外市场规模（亿美元）

自主研发网络游戏海外市场规模（亿美元）

自主研发网页游戏海外市场规模增长率（％）

自主研发网络游戏海外市场规模增长率（％）
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2015—2016年页游行业大事记

2015年1月－11月 广州创思（9377页游）两度求嫁
均未成功。一嫁：2014年12月，山水文化拟以30亿
收购广州创思，然而由于山水文化丑闻不断——借
款纠纷、信息披露违规、管理混乱、使用个人账户
等问题接连被查出。广州创思终止了此次收购。二
嫁：2015年8月，德力股份拟以25亿收购广州创思。
2016年2月，德力股份宣布，由于广州创思涉嫌侵犯
著作权一罪案件仍在调查中，德力股份决定终止与
其的重大资产重组事项。

2015年4月 畅游2亿美元转让第七大道和2家海外子
公司。

2015年5月 由白鹭时代主办的“HTML5游戏生态大
会”在北京国际会议中心举行。

2015年8月 顺网科技与37游戏达成战略合作伙伴关
系，将在游戏运营、大数据营销、资源联合、运营
经验分享以及用户服务展开合作。顺网科技是领先
的网吧平台服务商，并投资了慈文传媒集团，拥有
影视作品和改编的优先权。37游戏拥有多年网页游
戏平台运营经验。双方此次合作的达成，有利于双
方进一步提升整体运营效率，将对各公司游戏业务
运营产生积极的影响。

2015年8月 37游戏参与收购日本著名游戏制作开发
和销售公司SNKP。SNKP开发过《拳皇》、《侍魂》
等经典游戏产品。

2015年12月 研发商墨麟集团挂牌新三板，2014年净
利润8000万。

2016年1月 游族页游《女神联盟2》全球公测，林志
玲代言。

2016年2月 游族网络收购游戏研发商青果灵动。青
果灵动是《大战神》、《黑暗之光》等知名页游的
研发商。

2016年3月 页游《琅琊榜》游戏开发运营上朋万科
技挂牌新三板。

1月

4月

8月

12

1月

2月

3月

5月



121
2

12

页游开服量分析：小幅上升，
传统页游平台进行纵向扩张
2015年，中国网页游戏的开服数仍呈上升趋势，但增长
率持续下降。总体来讲，页游市场正逐渐趋于稳定。
在游戏开服数Top10中，自研自发研运一体的公司占到
七席。传统的页游平台纷纷向上发展，通过收购或投资
等方式入股研发公司，利用自身运营经验，创作出更受
玩家欢迎的产品。

2010-2015年中国网页游戏开服数

2015年中国网页游戏开服数量Top10
排名 游戏名称 开服数量 研发商 发行商

1 传奇霸业 20586 37游戏 37游戏
2 大天使之剑 11783 37游戏 37游戏
3 天书世界 10500 趣游集团 趣游集团等
4 烈焰 9384 广州创思 广州创思
5 雷霆之怒 7193 广州创思 广州创思
6 斩龙传奇 6733 上海重剑 上海恺英等
7 花千骨 6521 上海君游 PPS等
8 魅影传说 5954 广州创思 广州创思等
9 七杀 5184 广州4399 广州4399
10 莽荒纪 5088 风云互动 乐都网等

3784 13029 37385

109851

199534
255762

244.3% 186.9% 193.8%
81.6% 28.2%

2010 2011 2012 2013 2014 2015

中国网页游戏开服数（个） 增长率（％）

注释：因为统计口径不一致，腾讯游戏平台的开服数不在统计范围内。
来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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页游厂商分析：头部集中，自
研自发成为主流
腾讯游戏凭借庞大的自有流量继续领跑网页游戏研运商
排行。 Top15的企业中，包括腾讯游戏，37游戏在内，
有10家为研发运营两手抓的综合型页游企业，其余5家
企业为页游运营商。

2015年中国网页游戏研运商营收Top15

注释：1.网页游戏研发商营收核算中仅包含该企业在页游研发或运营方面的收入，不包括手游、端游及其他部分的收
入。 2.网页游戏企业营收包含中国大陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获
得的总营收。
来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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YY游戏
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页游运营商营收（亿元）

综合型页游企业营收（亿元）
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研发商开服数中，头部企业差距较大。从第三名开始差
距逐渐缩小，有较大的长尾市场。运营商的开服数递减
较为平缓，与2014年相比，变化不大。

37游戏凭借自研自发的《大天使之剑》和《传奇霸业》
两款页游的出色表现分别占据研发商和运营商开服数
Top1的位置。

注释：因为统计口径不一致，腾讯游戏平台的开服数不在统计范围内。
来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

页游厂商分析：头部集中，有
较大的长尾市场

2015年中国网页游戏研发商开服数Top10

2015年中国网页游戏运营商开服数Top10

42351

31243

13291 12447 9891 9146 7814 6915 6778 6643
37

游
戏

广
州
创
思

趣
游
集
团

墨
麟
集
团

上
海
君
游

四
三
九
九

青
果
灵
动

广
州
酷
游

上
海
重
剑

云
游
控
股

26500
23558

16299
14348 12608 11964 11731 11217 10547 9798

37

游
戏

360

游
戏

9377

顺
网
游
戏

YY

游
戏

XY

游
戏

2144

迅
雷
游
戏

51

游
戏

搜
狗
游
戏



151
5

15

页游产品分析：风格单调，题
材丰富

93% 88%91%72%

角色扮演类游戏霸屏

角色扮演类游戏在页游游戏类
型分布中占的比例逐年上升，
2015年达到了93%的占比，霸
屏严重。

写实类风格占大多数

市场上大多数页游都是传奇类
换皮产品，导致游戏在美术风
格上非常单一，91%的产品是
写实类风格。

2D画面依旧是主流

画面方式的分布相对而言比较
稳定，近3年2D的占比都是在

72%徘徊，3D和2.5D的占比则
比较平均，分别是15%和13%

即时制为主要战斗方式

即时制战斗以其节奏快、方便
上手的特点，贴合页游玩家的
需求，2015年88%的页游都采

用了即时制战斗模式。

魔幻
37.74%

玄幻
5.48%

体育
1.05%

奇幻
4.31%

三国
10.02%

历史
9.47%

仙侠
11.41%

其他
2.30%

神话
7.18%

武侠
11.04%

游戏题材分布

注释：某类型游戏占比＝该类型游戏款数／总页游款数
来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。



161
6

16

页游明星产品－经典传奇IP大
作《传奇霸业》

作为37游戏近两年的王牌页游，
《传奇霸业》由37游戏旗下的极
光网络自主研发，获得了盛大游
戏正版的《传奇》IP授权。主打
原汁原味的“传奇”体验，希望
以优质的画面和流畅的战斗体验
吸引《传奇》的真爱粉们。

经典传奇类游戏

《传奇霸业》利用自家平台优势，
常年占据37.com首位，保持高
曝光率。

启用明星代言，通过电视端广告、
网页弹窗广告等方式360度全方
位覆盖用户。
开辟明星服务器，充分利用明星
的影响力来提高用户黏度。

自家平台优势＋明星强势宣传
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页游明星产品－网文影视IP大
作《花千骨》

2015年中登场的黑马之作

上线20天流水破五千万
2015年总流水约3.15亿
次日留存率在20%以上
累积活跃用户达3800万人

原著IP与影视IP双授权

原著作者亲自操刀游戏改
编，保证游戏剧情质量。

电视电脑手机三屏联动

游戏与影视剧同时上线，手游、
页游发行商均为爱奇艺PPS游
戏，在多地同时宣传两款游戏。
保证了产品的流量。
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15年，37游戏在游戏业务上继续夯实基础，巩固页游运
营、发力自主研发、拓展手游研运，在海外市场也做得
风生水起，将37游戏的品牌推广到全球。
同时，37游戏积极推进泛娱乐产业的布局，购买了大批
优秀IP，并计划进军直播、影视、动漫和VR等领域。37
游戏正围绕“平台化、全球化、泛娱乐化”的发展战略，
逐步扩张商业版图，成为一家全面发展的互动娱乐公司。

研运一体典型企业案例
－37游戏

泛
娱
乐

－ 购买优秀IP，如《琅琊榜》《天堂2》《航海王》
等；

－ 扶持潜力CP，投资上海极光网络、成都朋万等
研发商，发布海外“雏鹰养成”计划；
－ 引入优质产业投资者，如奥飞动漫，芒果传
媒等；

－ 与听听网络、星皓影业、Archiact达成战略
合作协议，布局直播、影视、动漫和VR产业。

海外
扩展

手游
研运

页游
运营

页游
研发

－ 37GAMES 国际平台；
－ 泰国市场的GMTHAI平台，韩国市场的
PUPUGAME平台，在当地的页游市场份
额排名第一；
－ 入股韩国无极娱乐，参与收购日本游
戏公司SNK。

－自主研发《热血高校》《大天使之
剑：魔界版》（研发中）

－发行《苍翼之刃》《天将雄师》
《三打白骨精》等市场大作；

自主研发的《传奇霸业》《大
天使之剑》等产品受到广泛关
注，斩获多项业内大奖。

2015年在页游市场的份额超17%
－自主运营37.COM等运营平台，
国内累积注册用户超过4.8亿；
－代运营2345游戏中心等；



202
0

20

2015年37游戏网页游戏部分的营收约36.7亿元。同比增
长率为30.2%，高于页游行业的整体增长率。在平台运
营和游戏发行方面，是除腾讯系页游平台以外的最大网
页游戏运营平台；在游戏研发方面，自主研发的两款页
游表现优异，领跑2015年页游市场。表现出了平台的规
模化、精细化运营和精品化研发的优势。

2012-2017年37游戏网页游戏营收

研运一体典型企业案例
－37游戏

来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

5.9

17.0

28.2
36.7

50.7

68.7

188.1%
65.8% 30.2% 38.1% 35.6%

2012 2013 2014 2015 2016e 2017e

营收（亿元） 增长率（％）
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2015年37游戏平台开服游戏产品Top10

研运一体典型企业案例
－37游戏

24.2%

14.1%

5.2%
3.3%

3.0%2.9%2.3%2.0%
2.0%

1.7%

39.3%

传奇霸业
大天使之剑
混沌战域
诸神黄昏
攻城掠地
琅琊榜
战国之怒
傲世九重天
花千骨
武尊
其他

来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

2015年37游戏平台开服游戏产品中，自主研发的两款
游戏－《传奇霸业》和《大天使之剑》占比较重，超过
四成。这一方面是由于两款游戏在质量、用户留存率、
用户付费率上的确优于其他游戏，另一方面，由于是自
研产品，37游戏能够从研发和运营两方面双管齐下，拉
长自研页游产品的生命周期，更好的控制游戏运营的节
奏。

除此以外，其他游戏开服数均较为平均，头部集中度总
体来讲较低，有较大的长尾市场。艾瑞分析认为，37游
戏平台虽然不是自有流量平台，但目前拥有较稳定的流
量来源和渠道，庞大的数据量会让37游戏根据游戏的特
点，为产品匹配合适的宣传和导流渠道，精准覆盖目标
用户群。因而游戏头部集中度较低，用户群体的游戏行
为更加丰富。
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拥抱手游典型企业案例
－恺英网络

2008年8月

上海恺英网络成立

2011年9月

首款页游《蜀山传奇》
上线腾讯，注册用户超
1000万

2013月9月

XY游戏平台月流水突破
三千万

2015年4月

借壳泰亚股份成功在A股
上市

2009年10月

首款社交游戏《楼一幢》
上线Facebook

2013年上半年

页游《龙吟三国》《圣杯
传说》《上古封印》陆续
上线，《蜀山传奇》移动

版上线
2014年11月

XY苹果助手用户超过
4000万，月流水接近

4000万

恺英网络自2008年成立至今，经历了从社交游戏到网
页游戏，从网页游戏到手机游戏的两次重要转型。现
阶段，恺英网络一方面运营页游平台XY游戏，一方面
逐渐将主营业务中心转移到手游研运，推出了XY苹果
手机助手和《蜀山传奇》、《全民奇迹》等多款自主
研发手机游戏。

2014月12月

《楼一幢》正式“封顶”
关服2014年12月

手游《全民奇迹》全渠道
上线，首月月流水超过2

亿元
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29%

15%

12%
8%

5%
5%
4%
4%

2%
2% 14%

烈焰
斩龙传奇
武易
传奇霸业
赤月传说
传奇盛世
神将屠龙
霸者之刃
花千骨
武尊
其他

2015年XY平台开服游戏产品Top10

魔幻
81%

其他
19%

2015年XY平台开服游戏类型Top10

5.35%
5.55%

2.92%
2.27%
2.03%

0.68%
0.22%
0.02%
0.23%

奇幻
玄幻
仙侠
武侠
历史
三国
神话
冒险
其他

2015年XY平台开服头部集中度较高，开服Top10游戏
占总开服数的86%。游戏题材上以魔幻为主。
艾瑞分析认为，XY游戏平台作为一家非自有流量的页
游联运平台，鉴于平台上游戏曝光位及流量导入的数
量限制，XY平台更倾向于把有限的资源投入给表现更
好的游戏，相比做全做大，XY平台更专注于深挖魔幻
游戏领域。

来源：综合企业财报，9K9K公开数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

拥抱手游典型企业案例
－恺英网络
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专注研发典型企业案例
－青果灵动

1
1个引擎团队，负责游戏
开发引擎Fancy3D的研
发和维护

1
1个发行团队，负责对
接游戏的发行运营等商
务合作

8
8个独立的手游页游研发
团队，基于Fancy3D引
擎进行游戏研发

10
《黑暗之光》《大战神》
等10余款游戏

青果灵动作为一个拥有核心研发技术的团队合作型公
司，组织结构较为简单。以自主研发的跨平台3D游
戏开发引擎Fancy3D为核心，针对不同游戏成立多个
研发工作室，来迅速灵活的应对市场变化。

22 部分产品出口至22个国
家和地区
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中国网页游戏行业的挑战

便携轻量的移动游戏抢占了页游玩家的游戏时间

电竞游戏通过视频直播等方式占用玩家的屏幕空间

OR

有限的游戏时间

手机产业的成熟和4G网络的普及优化了手机用户的使
用体验，各种应用类软件井喷式发展，在提高用户生
活品质的同时加强了用户对手机的依赖性，进一步带
动了移动游戏的发展。
移动游戏凭借硬件的便携性和游戏本身轻量级重娱乐
的特点抢占了玩家的游戏时间。

游戏直播的兴起，让以英雄联盟为代表的电竞游戏吸
引了很多非电竞玩家的关注。通过观看直播，既能欣
赏学习高手的游戏技巧，也能打发时间。相较自己上
手，观看电竞直播及比赛显得更为轻松。

看直播 自己玩

O
R

有
限
的
屏
幕
空
间
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中国网页游戏行业的机会

知识产权（IP）合理运作能为页游加把火

各企业纷纷引进优秀IP

IP类产品的页游用户获取成本远低于
无IP的产品

IP类产品容易顺势而火，打造现象级
产品
IP产品可以从影视、动漫和游戏等不
同产业同时发力，相互借势营销，形
成规模效益，打造现象级产品。

IP产品因为本身具备一定的知名度，
可以减少游戏宣传初期的广告成本。

以37游戏、腾讯游戏为首的各大游戏
厂商均将IP运作提上议程。通过购买
和与优质CP合作等方式，争先恐后的
抢占IP市场。

IP并不是万能药

诚然IP自身携带的各种光环属性能为产品的前期推广
省下很多力气，但用户留存还是要取决于产品本身的
质量。也就是说，IP只是为产品裹上了一层糖衣，玩
家愿不愿意吃下这颗安利还是看游戏品质。

已在巨人的肩膀上，
然后呢？
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中国网页游戏行业的机会

海外页游市场潜力巨大

目前海外页游市场处于稳步发展
期，借助在国内市场丰富的运营
经验，中国游戏正逐渐走向世界。

2015年中国自主研发的网页游戏
在海外市场的收入超过90亿人民
币，同比增长近70%。

良好的
产业交
流机制

与此同时，国内厂商也在积极引进海外优秀的游戏产
品，或与有实力的海外CP联合开发优质IP。在技术层
面上相互交流学习，形成良好的产业生态链。
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法律声明

本报告为上海艾瑞市场咨询有限公司制作，报告中所有的文字、
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