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息，准确、全面、迅速了解目前行业发展动向，从而提升工作效率和效果，是把握企业战略

发展定位不可或缺的重要决策依据。
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二、说明、目录、图表目录

        2019年5月进入过iOS日畅销榜TOP200的新游达到28款，是2019年2月以来的月度新高

。2019上半年，两款新游登榜移动游戏收入TOP10，分别为由完美世界研发、腾讯代理发行

的《完美世界》和腾讯自主研发的《和平精英》。6月12日至20日的8天时间里，西山居《剑

网3：指尖江湖》、网易《青璃》、星河互动《赛尔之光》、掌趣《一拳超人：最强之男》、

腾讯《拉结尔》、盛趣《辐射：避难所OL》、网易《Sky光遇》、龙渊《多多自走棋》等8款

新游戏先后上线，且每一款都曾进入AppStore免费榜TOP10。前期制约移动游戏行业增长的供

给端压力趋于消除，&ldquo;吃鸡&rdquo;手游变现的开启以及众多新游的陆续上线将直接为全

年手游市场收入规模贡献显著增量。2019年8月重点公司上线新游情况(月报)        中企顾问网

发布的《2022-2028年中国动漫及网络游戏行业发展趋势与前景趋势报告》共十四章。首先介

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

中国动漫及网络游戏行业市场运行的现状，然后介绍了动漫及网络游戏市场竞争格局。随后

，报告对动漫及网络游戏做了重点企业经营状况分析，最后分析了中国动漫及网络游戏行业

发展趋势与投资预测。您若想对动漫及网络游戏产业有个系统的了解或者想投资中国动漫及

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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