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二、说明、目录、图表目录

   2018 年二季度中国手游市场单季度实际销售收入达 320.1 亿元，同比增长 11.8%（去年同期

为 44.3%），增速趋缓。 上市公司方面， 网络游戏板块 2018 年上半年实现收入 341.3亿元，同

比增长 16.6%；净利润 75.2 亿元，同比增长 6.0%。不同公司的游戏收入增速出现分化，三七

互娱上半年国内手游业务流水逆势取得 55.3%的高增长，完美世界虽然游戏业务收入下滑

13.4%， 但是三季度新游流水靓丽、增长强劲，且后续产品线充沛； 而游族网络、恺英网络

、昆仑万维游戏收入均出现不同程度的下滑。行业的优胜劣汰与加速分化促使份额向龙头进

一步集中版号管控和行业精品化发展有助流量运营进入良性阶段。 近年以来，买量运营方式

被众多游戏厂商普遍应用，导致 2017 年以来买量成本逐渐高升，但是今年二季度以来，随着

版号管控，简单粗暴的洗流量方法已经不再适用当前市场，蹭 IP、换皮等游戏品类日渐式微

，游戏精品化趋势显著。从买量游戏平均获客成本来看， 5 月已经出现环比下降，而三七互

娱 1H18 的买量成本比例也相对稳定。提升精细化长线运营能力是&ldquo;买量&rdquo;的关键

，这对&ldquo;买量&rdquo;厂商的运营能力提出了要求。当前阶段来看，由于版号审批暂停和

近期游戏总量调控政策的出台，游戏行业处于情绪低谷；但是中长期有望淘汰中小长尾产能

，促进行业集中化， 具备优质研发能力的 A 股龙头上市公司如完美世界、三七互娱有望受益

。投资者可密切关注政策边际改善的进程，把握长期龙头格局改善带来的投资机会，同时建

议关注游戏出海市场的相关机会。2018 年买量游戏平均获客成本逐渐上升

   随着硬件技术的提升，以及用户游戏习惯的转变，网络游戏内部结构有较大分化：移动游戏

以全年约1122.1亿元的营业收入领先，同比增长38.5%，占网络游戏的市场份额达55.8%；客户

端游戏营业收入约为696.6亿元，同比上升18.2%，占网络游戏市场比重为34.6%；网页游戏营

业收入约为192.3亿元，同比下降14.7%，占网络游戏市场总份额的9.6%。

   2017年，自研网络游戏收入稳健提升，约为1420.7亿元，同比增长约14.5%。家用游戏机市场

仍处于成长期，用户付费习惯逐渐养成，全年实现营业收入约为38.8亿元，同比增长15.1%；

游戏游艺行业进入高速发展阶段，游戏游艺机销售收入约为135.8 亿元，同比增长24.7%。

   2017年，VR游戏技术进一步成熟，多款客户端游戏推出VR版本，游戏游艺设备积极引进VR

玩法。但VR市场仍有较大波动，高端VR设备提高了消费门槛。2017年，VR游戏及设备销售

收入约为4.0亿元，同比增长28.2%。2017年中国游戏行业营业收规模占比

   中企顾问网发布的《2020-2026年中国网络游戏市场评估与战略咨询报告》共十三章。首先

介绍了中国网络游戏行业市场发展环境、网络游戏整体运行态势等，接着分析了中国网络游

戏行业市场运行的现状，然后介绍了网络游戏市场竞争格局。随后，报告对网络游戏做了重

点企业经营状况分析，最后分析了中国网络游戏行业发展趋势与投资预测。您若想对网络游



戏产业有个系统的了解或者想投资中国网络游戏行业，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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