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二、说明、目录、图表目录

       2015年全球电竞行业收入为3.25亿美元（包括游戏开发投资、赞助费、在线广告收入、赛

事门票等），全球电竞产业的广义产值（包括上游游戏销售、中游赛事和俱乐部运营以及下

游粉丝经济）则已达到500亿美元左右。  

      从用户规模来看，2014年全球共有2.06亿人通过现场、网络和电视关注电竞比赛，超过篮

球、足球等传统体育比赛的单项观众人数。其中0.89亿为核心用户（经常观看电竞赛事并参与

相关活动），1.17亿为偶尔观看电竞赛事的普通用户，预计2016年电竞观众总数将达3.35亿人

。以电竞游戏中的代表产品LOL（英雄联盟）为例，2014年Riot公布全球LOL玩家数量为6700

万，相当于全球每100人就有1名LOL玩家。

      智研数据研究中心发布的《2017-2022年中国电子竞技市场竞争态势及投资发展趋势预测报

告》共八章。首先介绍了电子竞技产业相关概念及发展环境，接着分析了中国电子竞技行业

规模及消费需求，然后对中国电子竞技行业市场运行态势进行了重点分析，最后分析了中国

电子竞技行业面临的机遇及发展前景。您若想对中国电子竞技行业有个系统的了解或者想投

资该行业，本报告将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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6.1.7 《使命召唤》商业模式深度剖析

（1）游戏基本信息分析

（2）游戏发展历程分析

（3）游戏市场定位分析

（4）游戏盈利模式分析

（5）游戏渠道通路分析

（6）游戏主要赛事分析

（7）游戏商业模式点评

6.1.8 《三国争霸》商业模式深度剖析

（1）游戏基本信息分析

（2）游戏发展历程分析



（3）游戏市场定位分析

（4）游戏盈利模式分析

（5）游戏渠道通路分析

（6）游戏主要赛事分析

（7）游戏商业模式点评

6.1.9 《群雄逐鹿》商业模式深度剖析

（1）游戏基本信息分析

（2）游戏发展历程分析

（3）游戏市场定位分析

（4）游戏盈利模式分析

（5）游戏渠道通路分析

（6）游戏主要赛事分析

（7）游戏商业模式点评

6.1.10 《梦三国》商业模式深度剖析

（1）游戏基本信息分析

（2）游戏发展历程分析

（3）游戏市场定位分析

（4）游戏盈利模式分析

（5）游戏渠道通路分析

（6）游戏主要赛事分析

（7）游戏商业模式点评

6.2 电子竞技赛事运营商业模式成功案例解析

6.2.1 WCA（世界电子竞技大赛）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.2 IET（义乌国际电子竞技大赛）商业模式深度剖析



（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.3 WEC（世界电子竞技嘉年华）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.4 NEST（全国电子竞技大赛）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.5 NESO（全国电子竞技公开赛）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析



（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.6 WPC（世界电子竞技职业精英赛）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.7 ECL（电子竞技冠军联赛）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.2.8 G联赛（全国电子竞技电视联赛）商业模式深度剖析

（1）赛事基本信息分析

（2）赛事竞赛项目分析

（3）赛事合作伙伴分析

（4）赛事盈利模式分析

（5）赛事成本构成分析

（6）赛事市场关注度分析

（7）2016年赛事安排

（8）赛事商业模式点评

6.3 电子竞技游戏直播平台商业模式成功案例解析

6.3.1 虎牙直播商业模式深度剖析



（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.2 斗鱼TV商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.3 战旗TV商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.4 TGA（龙珠直播）商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析



（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.5 MarsTV商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.6 起凡游戏商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.7 ImbaTV商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析

（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

6.3.8 顺网游戏平台商业模式深度剖析

（1）平台基本信息分析



（2）平台运营模式分析

（3）平台主要业务分析

（4）平台盈利模式分析

（5）平台渠道通路分析

（6）平台合作伙伴分析

（7）平台投融资分析

（8）平台商业模式点评

 

第7章：中国电子竞技行业领先企业经营分析

7.1 中国电子竞技行业企业整体分析

7.2 中国电子竞技行业领先企业经营分析

7.2.1 广州欢聚传媒有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

1）主要经济指标分析

2）企业盈利能力分析

3）企业运营能力分析

4）企业偿债能力分析

5）企业发展能力分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.2 上海盛大网络发展有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.3 金亚科技股份有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析



（2）公司经营状况分析

1）主要经济指标分析

2）企业盈利能力分析

3）企业运营能力分析

4）企业偿债能力分析

5）企业发展能力分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.4 北京掌趣科技股份有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

1）主要经济指标分析

2）企业盈利能力分析

3）企业运营能力分析

4）企业偿债能力分析

5）企业发展能力分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.5 游族网络股份有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

1）主要经济指标分析

2）企业盈利能力分析

3）企业运营能力分析

4）企业偿债能力分析

5）企业发展能力分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析



（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.6 杭州顺网科技股份有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

1）主要经济指标分析

2）企业盈利能力分析

3）企业运营能力分析

4）企业偿债能力分析

5）企业发展能力分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.7 完美世界(北京)网络技术有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.8 成都天象互动科技有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.9 广州西山居世游网络科技有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局



（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.10 广州网易互动娱乐有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.11 软星科技（北京）有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.12 上海久游网络科技有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.13 北京目标在线科技有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.14 广东奥飞动漫文化股份有限公司经营分析



（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

7.2.15 浙报传媒集团股份有限公司经营分析

（1）公司基本信息分析

（2）公司经营状况分析

（3）公司电子竞技业务布局

（4）公司渠道通路分析

（5）公司经营优劣势分析

（6）公司发展最新动向

 

第8章：中国电子竞技行业投资机会及战略规划（ZY CW）

8.1 中国电子竞技行业投资特性分析

8.1.1 行业进入壁垒分析

8.1.2 行业盈利模式分析

8.1.3 行业盈利影响因素分析

8.2 中国电子竞技行业投资风险分析

8.2.1 行业政策风险

8.2.2 宏观经济波动风险

8.2.3 关联产业风险

8.2.4 其他风险分析

8.3 中国电子竞技行业投资现状分析

8.3.1 中国电子竞技行业投资环境分析

8.3.2 中国电子竞技行业投资主体构成

8.3.3 中国电子竞技行业投资现状分析

8.4 中国电子竞技行业投资规划与建议

8.4.1 中国电子竞技行业投资机会分析

8.4.2 2017-2022年中国电子竞技行业投资规划

8.4.3 关于中国电子竞技行业投资的建议
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