
2017-2022年中国网络游戏发展现状与市场前景分
析报告

报告大纲

 

 
华经情报网

www.huaon.com

{$homepage}


华经情报网 www.huaon.com

一、报告简介

华经情报网发布的《2017-2022年中国网络游戏发展现状与市场前景分析报告》涵盖行业最
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观的图表帮助本行业企业准确把握行业发展态势、市场商机动向、正确制定企业竞争战略和
投资策略。本报告依据国家统计局、海关总署和国家信息中心等渠道发布的权威数据，以及
我中心对本行业的实地调研，结合了行业所处的环境，从理论到实践、从宏观到微观等多个
角度进行市场调研分析。
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联 系 人: 刘老师
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观。
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二、报告目录及图表目录

全球网络游戏市场高速增长，未来增长潜力巨大，随着互联网和计算机技术的快速发展，全
球网络游戏市场较快增长。普华永道发布的《2012-2016
年全球娱乐与传媒行业展望》显示，全球网络游戏市场规模已从 2007 年的 78.97
亿美元增长至 2011 年的 167.96 亿美元，增长了 1.13倍，年均复合增长率为
20.76%，未来几年全球网络游戏行业将继续保持较快发展的态势，预计 2016
年全球网络游戏市场规模将达到 313.94 亿美元。
2007-2016 年全球网络游戏市场规模 （单位：亿美元）
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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