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前言

2010年 6月，文化部出台了《网络游戏管理暂行办法》，对网络游戏的主体准入、内容

管理、经营规范和法律责任做了具体规定。《办法》执行以来，网络游戏经营环境明显改善，

竞争秩序日趋公平，经营状况显著好转。

在此背景下，2012 年中国网络游戏市场继续保持较好的发展势头，突出表现为以下几

个特点：市场规模与用户规模持续增长、结构调整继续深化、国产游戏海外市场收入稳步增

长等。具体来看，2012年，中国网络游戏市场规模（仅包括互联网游戏和移动网游戏市场）

为 601.2亿元，同比增长 28.3%，增速有所放缓，中国网络游戏企业总体营收规模达到 693.7

亿元；网络游戏用户突破 1.9 亿，同比增长 18.7%；移动网游戏用户突破 8000 万人，同比

增长 63%；网页游戏市场规模持续了以往的高速增长态势，规模达 92.3亿元，增速达 86.8%，

在互联网游戏市场中的占比持续上升 6个百分点；2012 年新增出口游戏共 66 款，自主研

发网络游戏海外市场收入达 5.87亿美元，同比增长 45.7%。

2012年中国网络游戏市场稳步发展的同时，也存在着一些问题，突出表现在三个方面：

一是产品同质化现象仍未得到根本改观；二是网页游戏恶性竞争、低俗营销等违规现象依然

存在；三是移动网游戏方兴未艾,相关法律法规相对滞后，市场秩序有待规范。

2013 年，网络游戏市场在稳步增长的同时将继续保持结构化调整趋势，客户端游戏逐

渐转型、网页游戏精品化、移动网游戏走出去将成为网络游戏市场新的突出特点。各级文化

行政部门和文化市场综合执法机构将以贯彻执行《互联网文化管理暂行规定》和《网络游戏

管理暂行办法》为重点，在法规建设、主体准入、内容管理、运营监管、执法监督、促进行

业自律等方面进一步完善网络游戏市场管理工作，保障网络游戏市场的健康、规范发展。
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一、网络游戏市场发展现状

2012 年中国网络游戏市场继续保持较好的发展态势，突出表现为市场规模和用户规模

稳步增长、网页游戏和移动网游戏迅猛发展、市场集中度进一步增强、国产游戏走出去步伐

加快等特点。

（一）市场规模

1.消费规模

2012 年，以互联网和移动网游戏市场计算，中国网络游戏市场规模为 601.2亿元，同

比增长 28.3%。其中，互联网游戏市场规模为 536.1 亿元，同比增长 24.7%；移动游戏市

场规模为 65.1亿元，同比增长 68.2%。

2012 年，以互联网和移动网游戏市场计算，中国网络游戏企业总体营收规模达到 693.7

亿元。

图 1 2003～2012年中国网络游戏市场规模及增长

2.用户数量

如图 2所示，2012年互联网游戏用户总数突破 1.9亿人，同比增长 18.7%；其中，网
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页游戏用户持续增长，规模达 1.63亿人，增长率达 12.4%。移动网下载单机游戏用户达 8200

万人，增长率达 60.7%；移动网在线游戏用户数量达 2670万人，增长率达 136%。

图 2 2011～2012年中国网络游戏用户数量分类增长情况

客户端游戏和网页游戏的用户规模增速有所放缓，意味着互联网游戏市场要逐渐从依

靠用户增量增长向挖掘现有用户潜力增长转型。移动网游戏用户规模继续保持高速增长的趋

势，尤其是移动网在线游戏，用户规模增速超过 100%。

（二）市场结构

1.产品结构

如图 3所示，2012 年的网络游戏市场中，互联网游戏仍然占据主导地位，市场份额达

89.2%，但比重首次低于 90%；移动网游戏比重继续上升，达 10.8%，较 2011年增长近 2.5

个百分点。
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图 3 2012年中国网络游戏市场结构

如图 4所示，2012 年互联网游戏市场中，客户端游戏依然占据绝对领先地位，市场份

额为 82.8%，但比重较 2011年下滑近 6个百分点；网页游戏市场份额进一步增长，达 17.2%。

图 4 2012年中国互联网游戏市场产品结构

移动网游戏市场包括移动网下载单机游戏和基于移动网的在线游戏。如图 5所示，2012

年，在智能终端和 3G网络迅速普及的推动下，移动网在线游戏所占市场份额较 2011年上

升了 2.4 个百分点，突破 20%。市场上出现了一些代表性的移动网在线游戏产品。其他客

户端游戏企业和网页游戏企业也已经开始向移动网在线游戏转型，未来移动网在线游戏将保

持持续发展的态势。
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图 5 2012年中国移动网游戏市场产品结构

如图 6所示，2012年，共有 883款网络游戏通过文化部的审查或备案。其中，国产游

戏 830 款，较 2011年增加 226 款；进口游戏 53款，较 2011年增加 11款。国产网络游戏

数量继续增长，并仍然在市场上占据主要地位。

图 6 2004~2012年经备案的国产网络游戏数量与经审查的进口网络游戏数量变化

2.用户结构

（1）用户年龄结构

如图 7所示，从用户年龄结构来看，18-24周岁和 25-34周岁的用户仍然是互联网游戏

的主要用户群体，分别占 59.6%和 31.2%，其中 18-24 周岁的用户比重较 2011年上升了 4
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个百分点，主要是由于《英雄联盟》等竞技游戏迅速发展和网页游戏在二三线城市逐渐普及

的带动；25-34 周岁的用户比重也上升了近 2个百分点，主要原因是网页游戏迅速发展的带

动。

图 7 2012年中国互联网游戏用户年龄结构

由于在学生群体中，移动终端要比电脑更为普及，因此 2012 年中国移动网游戏用户年

龄结构中，18-24 周岁的用户要比互联网游戏高了 2个百分点。同时，这部分用户所占比重

也较 2011年增加了 5个百分点，主要原因是 2012 年智能移动终端的价格下调，出货量迅

速增加，大学生和高中生群体是更换智能移动终端的重要用户群体，也正是这部分群体加入

了移动网游戏的行列。

图 8 2012年中国移动网游戏用户年龄结构
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（2）用户收入结构

如图 9所示，2012 年，无收入者和 1501-3000 元收入的群体仍然是中国互联网游戏的

主要用户群体。其中无收入者比重较 2011年提升了近 2个百分点，说明 2012 年学生群体

更多的参与到了网络游戏中来。4501-6000元的用户所占比重较 2011年上升了 1个百分点，

主要是受到网页游戏进一步发展的带动。

图 9 2012年中国互联网游戏用户收入结构

如图 10所示，2012年，与互联网游戏类似，无收入者与 1501-3000元月收入的用户

也是移动网游戏主要的用户群体。移动网游戏中无收入者的比重较大，主要是因为手机在学

生群体中更为普及。无收入者的比重较 2011年提升了 4个百分点，主要是学生群体更换了

智能移动终端后，开始玩移动网游戏所致。
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图 10 2012年中国移动网游戏用户收入结构

（3）用户学历结构

如图 11所示，2012年，中国互联网游戏用户学历结构与 2011年没有太大的变化。由

于学生群体的增多，大学本科和普高/中职/技校的用户比重有少许上升，其他用户比重略微

下降。

图 11 2012年中国互联网游戏用户学历结构

如图 12 所示，2012 年，中国移动网游戏与互联网游戏用户特征变化趋势相类似，由

于学生群体的增多，使得用户比重有了少许变化。
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图 12 2012年中国移动网游戏用户学历结构

3.企业竞争结构

2003 年以来，从事网络游戏经营活动的企业数量不断增多，2012 年全国新增具有网

络游戏运营资质的企业 476 家，截至 2012 年底，具备网络游戏运营资质的企业累计达到

1697家1。

图 13 2003～2012年获取网络游戏运营资质的企业数量

2010 年以后获取网络游戏运营资质的企业中，整体来看，由于体量较小，管理层级少，

目光敏锐，新兴企业更容易抓住市场中的新机会，如移动网在线游戏等领域。

1《网络文化经营许可证》的有效期为三年，文化部及省级文化行政部门对逾期未按规定办理续延手续的网

络文化经营单位进行注销；因此，仍具备资质的企业数量低于审批总数。
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以 2012 年网络游戏业务营收为标准，中国网络游戏企业可以分为三个梯队（以下企业

排名不分先后）：

第一梯队是 2012 年网络游戏业务营收在 20 亿元以上的企业，这部分企业包括深圳腾

讯、广州网易、搜狐畅游、盛大游戏、完美世界和巨人网络。这六家企业是行业内的龙头企

业，产品类型丰富，运营实力较强，研发团队经验丰富，资金充足。这部分企业通常对客户

端游戏、网页游戏和移动网游戏领域均有涉及。

第二梯队是 2012 年网络游戏业务营收在 2亿元至 20亿元之间的企业，这部分企业主

要有两类：第一类是二线的客户端游戏运营企业，如光宇华夏、金山软件、网龙网络、世纪

天成、蓝港在线等；第二类是主要专注于网页游戏运营的企业，如昆仑万维、北京趣游、厦

门游家、广州海岩、淘米网、奇虎 360等。

第三梯队是 2012年网络游戏业务营收在 2亿元以下的企业，这部分企业多为中小型企

业，专注于网页游戏运营或移动网游戏运营。

2012 年，一些客户端游戏运营企业已经面临着经营困难的局面，但网络游戏龙头企业

仍然保持着较快的发展速度。大中型企业也加强了网络游戏行业内企业间的合作，通过开放

平台的模式，腾讯、奇虎 360 等企业将自身的流量资源导入其他网络游戏企业的产品中，

实现了企业共赢，有助于整体行业发展。

（三）区域结构

1.区域总体结构

如图 14所示，在区域网络游戏用户消费规模中，依然是广东、江苏、四川和浙江等经

济较为发达的省份位居前 4位，这四个省份总共占据了总体消费规模的 41%，较 2011年提

升了 0.7个百分点。排名前十的省市还有上海、山东、北京、辽宁、河北和河南，前十个省

市总共占据了 75.1%的市场份额。
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图 14 2012年中国网络游戏市场区域结构

2.区域产品结构

（1）互联网游戏区域规模

如 15 图所示，在国内分区域互联网游戏用户消费规模中，广东为所占比重最大的省份，

占 10.9%，江苏、四川、浙江分居 2～4位。北京、上海等省市的份额较 2011年略微下降。

图 15 2012年中国互联网游戏市场区域结构
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（2）移动网游戏规模区域结构

如图 16 所示，移动网游戏用户消费规模中，广东占比达 14.3%。江苏、上海、北京等

地的比重较 2011年略微上升。

图 16 2012年中国移动网游戏市场区域结构

3.区域用户结构1

（1）区域用户年龄结构

如图 17 所示，在广东、江苏、四川三省中，18-24 周岁仍然是网络游戏用户的主要人

群，其中广东省 18-24周岁的用户比重最低；25-34周岁也是这三个省份所占较大比重的用

户群体。

1该区域用户结构分析基于消费规模排名前 3的省份统计数据。
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图 17 2012年广东省网络游戏用户年龄结构

图 18 2012年江苏省网络游戏用户年龄结构
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图 19 2012年四川省网络游戏用户年龄结构

（2）区域用户收入结构

如图所示，从收入结构来看，三个省份的游戏用户月平均收入在 2200元左右，较 2011

年增长约 10%。无收入的学生群体、1001-1500元月收入和 3001-4500元月收入是三个省

份的三大用户群体。

图 20 2012年广东省网络游戏用户收入结构


