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1. 中国网络游戏行业市场概述 

1.1. 2011-2018 年中国网络游戏市场规模 

 

2014 年中国网络游戏行业市场规模达到 1108.1 亿元，首次突破千亿大关，相比 2012

年增长 24.3%，未来几年将仍维持较快增长，可以说，游戏已经成为中国人民最普遍的娱

乐方式之一。  

艾瑞分析认为，由客户端网络游戏 (“端游”)、浏览器端网络游戏 (“页游”) 和移动

网络游戏(“手游”)组成的中国网络游戏市场中，每一年都有强力的驱动因素，如果说 2004

年端游的爆发，2008 年页游崛起，那 2014 年必定是属于移动网络游戏的。 
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1.2. 2011-2018 年中国网络游戏市场格局 

 

  2014年中国客户端网络游戏的份额进一步被蚕食，从来 2011年的 76%下降到 56.1%，

移动游戏的市场则保持高速增长，已经超过页游，达到 24.9%。艾瑞分析认为，未来中国

网络游戏市场的格局将呈现出移动游戏极速扩张，页游基本保持不变，端游份额下降的趋势。

移动游戏凭借着碎片化，便捷的模式，更适合现代用户的消费心理，吸引诸多原先的非游戏

用户，预计到 2018 年将超过端游成为最大的游戏细分领域。 
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1.3. 2014 年中国 PC 客户端网络游戏市场现状 

 

在中国发展已有十余年的客户端网络游戏已经进入成熟期，虽仍将保持增长，但缺乏高

速增长动力；而随着移动市场的火爆，端游企业重心偏向移动游戏，端游企业在客户端网络

游戏的资源逐渐转移至维护用户而非吸引新用户，2014 年鲜有端游大作出现。 

尽管整个客户端网络游戏市场在 2014 年略显沉寂，但也有一些新的变化的出现，游戏

直播的兴起和电竞的火热为行业带来了新的活力，同时在原有的时长收费和道具收费模式的

基础上，出现了一次性买断式的新的收费模式，即用户只需支付一次钱购买游戏客户端之后，

就可以免费畅玩游戏，没有后续费用，这种模式最早在欧美网游中使用，国内厂商则是在引

进相关游戏时选择沿用这种模式，对于玩家来说，这种模式相对时间收费制更为便宜，相对

道具收费制网游，游戏平衡性更好；但对于厂商来说，要维持长期的运营和收入需要不断引

入新用户，这种模式能否在网络游戏普遍采用时间免费道具收费模式的国内立足还需要更长

时间和更多游戏的验证。 
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1.4. 2014 年中国 PC 客户端网络游戏用户规模 

 

根据艾瑞数据监测显示，2014 年中国 PC 客户端网络游戏月度覆盖人数约在 6380.8 万

人，全年整体变化不大，人数呈现季节性波动，在寒暑假期间人数略有上涨。从整体来看，

PC 客户端网络游戏的周覆盖人数在整体软件类型中排在第 23 位，占整体软件用户的渗透

率为 11.9%。 
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2014 年 PC 客户端网络游戏的人均每周使用时长达 404.9 分钟，仅次于浏览器类软件

排在第二位，同时人均一周使用天数达 3.8 天，排在前十之内。艾瑞分析认为，客户端网络

游戏尽管覆盖人数不多，但由于游戏的沉浸式体验，该类软件的用户粘性非常强，每周的使

用时间和使用频次都非常高。 
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