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二、说明、目录、图表目录

        网生代，顾名思义是网络生存的一代。这代青年人的成长伴随着数字技术、网络时尚的

发展,并深受其影响。他们拥有特立独行、天马行空的想法观念，犀利、敢言也成为了他们的

代言词。当下，&ldquo;网络叙事&rdquo;风格已然根深蒂固，由网生代制定&ldquo;游戏规

则&rdquo;的时代已悄然走来。

网文 IP 游戏化。网络文学 IP 改编游戏较受粉丝用户欢迎和期待，游戏兼具娱乐性与互动性，

网文粉丝用户可亲身体验网文 IP 世界观，带入感较强，而且游戏本身具有强变现能力，是网

文 IP 常见的衍生方向之一。 2015 年 59.3%的游戏用户表示曾经玩过网络小说改编的游戏；

43.9%的用户明确表示未来会玩网文 IP 游戏， 42.0%的用户表示可能会玩； 20.4%的用户非常

期待看到游戏改编的网文， 44.7%的用户表示可能会看。用户玩网文IP游戏的现状        中企顾

问网发布的《2022-2028年中国网络文学游戏改编市场深度评估与投资战略报告》共十四章。

首先介绍了中国网络文学游戏改编行业市场发展环境、网络文学游戏改编整体运行态势等，

接着分析了中国网络文学游戏改编行业市场运行的现状，然后介绍了网络文学游戏改编市场

竞争格局。随后，报告对网络文学游戏改编做了重点企业经营状况分析，最后分析了中国网

络文学游戏改编行业发展趋势与投资预测。您若想对网络文学游戏改编产业有个系统的了解

或者想投资中国网络文学游戏改编行业，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。 报告目录：第.一章 网络文学游戏改编行业相关概述1.1 服务的内涵与特

征1.1.1 服务的内涵1.1.2 服务的特征1.2 网络文学游戏改编行业相关概述1.2.1 网络文学游戏改编

行业的定义1.2.2 网络文学游戏改编行业的分类1.2.3 网络文学游戏改编行业的产业链结构1.2.4 

网络文学游戏改编行业在国民经济中的地位1.3 网络文学游戏改编行业统计标准介绍1.3.1 行业

统计部门和统计口径1.3.2 行业研究机构介绍1.3.3 行业主要统计方法介绍1.3.4 行业涵盖数据种

类介绍 第二章 中国网络文学游戏改编行业发展环境2.1 中国网络文学游戏改编行业政策法律

环境分析2.1.1 行业管理体制分析2.1.2 行业主要法律法规2.1.3 政策环境对行业的影响2.2 中国网

络文学游戏改编行业经济环境分析2.2.1 宏观经济形势分析2.2.2 宏观经济环境对行业的影响分

析2.3 中国网络文学游戏改编行业社会环境分析2.3.1 行业社会环境分析2.3.2 社会发展对行业的

影响分析2.4 中国网络文学游戏改编行业消费环境分析2.4.1 行业消费驱动分析2.4.2 行业消费需

求特点2.4.3 行业消费群体分析2.4.4 消费环境对行业的影响分析 第三章 中国网络文学游戏改编

所属行业发展概述3.1 中国网络文学游戏改编所属行业发展状况分析3.1.1 中国网络文学游戏改



编行业发展阶段3.1.2 中国网络文学游戏改编行业发展总体概况3.1.3 中国网络文学游戏改编行

业发展特点分析3.1.4 中国网络文学游戏改编行业商业模式分析3.2 2015-2019年网络文学游戏改

编所属行业发展现状3.2.1 2015-2019年中国网络文学游戏改编所属行业市场规模3.2.2 2015-2019

年中国网络文学游戏改编所属行业发展分析网络文学包容一切的特性与网游小说将网络游戏

作为背景设定的特性被糅合到一起，出现了一种以近似网络游戏的&ldquo;主神空间&rdquo;作

为背景设定，包括科幻、奇幻、神话、武侠等古今中外文艺作品作为&ldquo;任务世界&rdquo;

的小说类型，不错，正是无限流。这个流派的出现，可以说是游戏色彩在网络文学中扩张的

一个里程碑。这个里程碑主要体现在两方面：     1   游戏色彩前所未有地拓展&mdash;&mdash;

网游小说中网络游戏只是设定的一部分，主角依旧要在现实世界中做普通人。然而无限流彻

底将一切都数据化、游戏化了。人物的生死取决于游戏任务是否完成，人物的能力不过是游

戏数据的体现。下面分别引用无限流小说《王牌进化》《最终信仰》的片段来作为证明

：&ldquo;只要这第.一幕最后的BOSS是由自己杀死，那么当然就阻止了348小队杀死惩戒骑士

斯科恩，而他们无法完成任务的下场，自然是被抹杀！&rdquo;&mdash;&mdash;是否完成游戏

任务能决定人物生死，boss这个词是再明显不过的游戏色彩体现了。&ldquo;当前等级：7级。

当前属性：肌肉密度13（10）+3+6=22神经反应13（10）+8+3+6=30细胞活性13（10）+2+6=21

精神强度13（10）+6+6=25括号内为三十岁成年男子平均值。&rdquo;&mdash;&mdash;用游戏

数据来体现任务能力。       2   带有浓厚游戏色彩的网络文学孕育出了属于自己的全新小说类型

。无限流是第.一个纯粹由网络文学孕育而出的小说类型（杀戮都市和异次元杀阵都没有同人

性质的任务世界），因此它带有强烈的网络色彩。换句话说，它诞生于网络，旧有的媒介属

性对它的影响力最低，这自然使它有着最贴合网络媒介的特性&mdash;&mdash;酷似网络游戏

。下面这段《最终进化》里的文字简直就是从某个网游里摘出来的一样。&ldquo;时间：公元

一九八四年五月十二日，上午十一时。地点：美国密歇根州，洛杉矶。（北纬四十二度十九

分，西经八十三度二分）场景：终结者初幕。难度：极易（E级）痛觉削弱度：70％个人能力

额外强化度：50％目前场景探索度：0.31％&rdquo;当然，无限流自身带有很大的弊病，同人

性质的任务世界使它面临着版权纠纷的危险，生化危机、阿凡达这些任务世界的高重复率也

使读者感到审美疲劳。因此更加&ldquo;网生&rdquo;的系统流、快穿流随之兴起，无限流自身

在数年消沉之后也产生了《一世之尊》《惊悚乐园》《末日乐园》等革新之作，一扫积弊。   

从上述历程可以看出，游戏色彩扩张其实也是网络文学发展的一个必然趋势。3.2.3 2015-2019

年中国网络文学游戏改编企业发展分析3.3 2015-2019年中国网络文学游戏改编行业市场供需分

析3.3.1 中国网络文学游戏改编行业供给分析3.3.2 中国网络文学游戏改编行业需求分析3.3.3 中

国网络文学游戏改编行业供需平衡 第四章 中国网络文学游戏改编行业发展前景分析4.1

2022-2028年中国网络文学游戏改编市场发展前景4.1.1 2022-2028年网络文学游戏改编市场发展



潜力4.1.2 2022-2028年网络文学游戏改编市场发展前景展望4.1.3 2022-2028年网络文学游戏改编

细分行业发展前景分析4.2 2022-2028年中国网络文学游戏改编市场发展趋势预测4.2.1 2022-2028

年网络文学游戏改编行业发展趋势4.2.2 2022-2028年网络文学游戏改编市场规模预测4.2.3

2022-2028年网络文学游戏改编行业应用趋势预测4.2.4 2022-2028年细分市场发展趋势预测4.3

2022-2028年网络文学游戏改编行业投资风险分析4.3.1 行业政策风险4.3.2 宏观经济风险4.3.3 市

场竞争风险4.3.4 关联产业风险4.3.5 其他投资风险4.4 2022-2028年中国网络文学游戏改编行业面

临的困境及对策4.4.1 中国网络文学游戏改编行业面临的困境及对策1、中国网络文学游戏改编

行业面临困境2、中国网络文学游戏改编行业对策探讨4.4.2 中国网络文学游戏改编企业发展困

境及策略分析1、中国网络文学游戏改编企业面临的困境2、中国网络文学游戏改编企业的对

策探讨4.4.3 国内网络文学游戏改编企业的出路分析 第五章 中国网络文学游戏改编行业服务领

域分析5.1 网络文学游戏改编行业服务领域概况5.1.1 行业主要服务领域5.1.2 行业服务结构分

析5.1.3 服务发展趋势分析5.1.4 服务策略建议5.2 服务领域一5.2.1 市场发展现状概述5.2.2 行业

市场应用规模5.2.3 行业市场需求分析5.3 服务领域二5.3.1 市场发展现状概述5.3.2 行业市场应用

规模5.3.3 行业市场需求分析5.4 服务领域三5.4.1 市场发展现状概述5.4.2 行业市场应用规模5.4.3

行业市场需求分析 第六章 中国网络文学游戏改编行业市场竞争格局分析6.1 网络文学游戏改

编行业竞争格局分析6.1.1 网络文学游戏改编行业区域分布格局6.1.2 网络文学游戏改编行业企

业规模格局6.1.3 网络文学游戏改编行业企业性质格局6.2 网络文学游戏改编行业竞争状况分

析6.2.1 网络文学游戏改编行业上游议价能力6.2.2 网络文学游戏改编行业下游议价能力6.2.3 网

络文学游戏改编行业新进入者威胁6.2.4 网络文学游戏改编行业替代产品威胁6.2.5 网络文学游

戏改编行业内部竞争分析6.3 网络文学游戏改编行业投资兼并重组整合分析6.3.1 投资兼并重组

现状6.3.2 投资兼并重组案例6.3.3 投资兼并重组趋势 第七章 中国网络文学游戏改编行业企业经
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析7.2.5 企业最新发展动态7.2.6 企业发展战略分析7.3 三公司经营分析7.3.1 企业发展基本情
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