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二、说明、目录、图表目录

       电玩是电视游戏机的简称。一般指需要和电视连接起来玩的游戏机。比较有代表性的有索

尼PS2、PS3、PS4微软Xbox、X360及Xbox One、任天堂的Wii、WiiU等。  

      街机就是我们小时候投币玩的游戏机，代表作有街霸拳皇 三国 现在大型的街机室比较少

见了。

      家用机从最早的FC到现在的PS3、WII、XBOX360，刚刚上市的还有PS4、XBOX ONE

、WIIU，大致分为六代。     一代就是FC，我们熟悉的玛利兄弟（采蘑菇）就是任天堂FC主

机上的代表作，以及魂斗罗、热血系列等。       第二代包括MD，SFC       三代就有N64，PS

，SS       四代有是DC，PS2，XBOX，NGC       五代现在称为次世代主机，包括XBOX360，PS3

，WII       六代就是PS4、XBOX   ONE、WIIU   

 掌机分为四代     一代是任天堂的GB(含gc   gbc)，GG       二代也是任天堂的GBA(含gbasp，均

为GB的换代升级产品)，GP32       三代还有任天堂的NDS(含dnsl   idsl)，和索尼出品的PSP(

含psp-2000)       四代就是任天堂的3DS（含3DS   LL），和索尼出品的PSV   

 

      智研数据研究中心发布的《2017-2022年中国电玩市场全景调查与投资战略报告》共十七章

。首先介绍了电玩行业市场发展环境、电玩整体运行态势等，接着分析了电玩行业市场运行

的现状，然后介绍了电玩市场竞争格局。随后，报告对电玩做了重点企业经营状况分析，最

后分析了电玩行业发展趋势与投资预测。您若想对电玩产业有个系统的了解或者想投资电玩

行业，本报告是您不可或缺的重要工具。

      本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市

场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据

主要来自于各类市场监测数据库。
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