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二、说明、目录、图表目录

       网络文化以网络信息技术为基础、在网络空间形成的文化活动、文化方式、文化产品、文

化观念的集合。网络文化是现实社会文化的延伸和多样化的展现，同时也形成了其自身独特

的文化行为特征、文化产品特色和价值观念和思维方式的特点。  

      文化产业发展持续受到国家重视，今年以来国家层面已多次出台有利文化传媒行业健康发

展的政策。传统传媒行业今年来通过新媒体转型及不断开拓互联网新兴业务，在低迷的经济

环境中成本传导能力较强，受经济周期波动影响较小，传媒总体盈利水平相对稳定。随着居

民娱乐性消费支出的不断增长，成本相对低廉的娱乐消费将获得大幅增长。2015年传媒行业

公司多数实现正增长，其中新文化预计净利润增幅超过100%，万达院线、华谊兄弟、光线传

媒等也有较大增幅。

 2011-2015年IP电影数量与票房

 

      2016年上半年，我国网络文化相关行业保持良好发展态势，网络文化市场营收突破千亿元

。

      2016年上半年，我国网络文化市场整体营收达1017.2亿元。其中，网络游戏市场营收838.9

亿元，占比79.7%；网络音乐市场营收25.4亿元，网络表演（直播）市场营收82.6亿元，网络

动漫市场营收70.3亿元。同时，网络文化行业保持较高增长速度，网络游戏市场同比增

长24.1%，网络音乐市场同比增长43.5%，网络动漫市场同比增长77.1%；网络表演（直播）市

场实现井喷式发展，同比增长209.3%。

      网络游戏方面，2016年上半年，移动游戏、电脑客户端网络游戏、网页游戏市场的销售收

入分别为359.3亿元、344.5亿元、135.1亿元，同比分别增长43.2%、11.5%和9.4%。通过依靠端

游手游化、移动电竞驱动，2016年上半年，移动游戏市场份额超越电脑客户端游戏跃居细分

市场首位，达到43.8%；电脑客户端游戏借助影游联动、虚拟现实等技术，重新激发老玩家热

情，市场份额占40.3%；网页游戏由&ldquo;以量取胜&rdquo;转为&ldquo;以质取胜&rdquo;，

推出多款精品，市场份额占15.9%。整体而言，网络游戏市场进入成熟发展阶段，影游联动、

端游手游化、移动电竞、游戏直播、虚拟现实技术等新因素助推行业持续增长。

      智研数据研究中心发布的《2017-2022年中国网络文化市场深度调查分析及投资风险评估报

告》共十四章。首先介绍了网络文化行业市场发展环境、网络文化整体运行态势等，接着分

析了网络文化行业市场运行的现状，然后介绍了网络文化市场竞争格局。随后，报告对网络

文化做了重点企业经营状况分析，最后分析了网络文化行业发展趋势与投资预测。您若想对

网络文化产业有个系统的了解或者想投资网络文化行业，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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