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说明、目录、图表目录

报告说明:

    博思数据发布的《2014-2018年中国网络游戏市场分析与投资前景研究报告》共八章。报告

首先分析了我国网络游戏行业的发展态势，从目前行业的发展环境与竞争态势中总结出：商

业模式创新将成为网络游戏行业下一步发展的关键。接下来，报告分别对客户端网络游戏、

网页游戏以及移动游戏的商业模式进行探讨，从盈利模式、运营模式、营销模式创新等角度

切入，通过对典型网游的案例分析，总结出未来这几个细分市场商业模式的发展趋势以及策

略。在此基础上，报告选择了各细分领域具有代表性的企业作为标杆企业，对其运营模式进

行深入剖析，以供企业发展借鉴。 

    当前，我国网络游戏行业已得了瞩目的成就，但是在行业日益繁盛的市场表层下，还是被

模式困 惑、恶性竞争、产品断档、政策收紧等一系列问题困扰。尤其最近两年，在游戏推广

与竞争门槛的抬高的同时，行业利润率逐步降低。这不但使得很多中小网络游戏 处于一种缺

乏资金推广同时又很难吸引玩家两难的处境，而且也成为了网络游戏产业界内大型的运营企

业深感忧虑的问题。 

     从2001年以来，由盛大、网易、巨人、九城、腾讯、搜狐、金山等国内网络游戏运营企业

和研发企业组成的网络游戏产业主力军在国内外创造了一个又一个传 奇，目前已经形成了一

套以&ldquo;成功商业模式-聚集资本-吸引人才&rdquo;之间的良性循环为依托的网游发展的模

式，但未来，这种发展模式的内涵将会随不断变化的市场 形势而改变。 

     首先，中国网络游戏产业雏形初露时曾经广泛流行的收费盈利模式正在被逐渐摒弃，免费

盈利模式已逐渐被广大用户所认可并将成为主流。其次，跨越不同产业的平 台式异业合作将

成为网络游戏产业商业模式发展的重要趋势，这种异业合作对于进一步开发网络游戏的潜在

价值、提升网络游戏产业链的带动辐射力量具有不可低估 的作用，从而已经成为网络游戏产

业发展的一大方向。 

     作为国互联网产业中增长最快、市场潜力最大、影响最深远的焦点产业，我国网络游戏行

业发展潜力是巨大的，尤其随着网页游戏和移动游戏的异军突起，给行业带 来了更多的机遇

。然而，行业面临的种种不确定因素，引发了我国网络游戏产业对新的商业模式和发展趋势

的探索。对于目前而言，如何突破中国网游行业的发展瓶 颈，如何开辟新的思维航线，成为

了摆在业界开发和运营团队眼前最迫切的改革命题。 
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