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说明、目录、图表目录

     博思数据发布的《2015-2020年中国网络游戏行业市场供需分析及行业前景调研分析报告》

共十四章。首先介绍了中国网络游戏行业的概念，接着分析 了中国网络游戏行业发展环境，

然后对中国网络游戏行业市场供需分析进行了重点分析，最后分析了中国网络游戏行业面临

的机遇及趋势预测。您若想对中国网络游 戏行业有个系统的了解或者想投资该行业，本报告

将是您不可或缺的重要工具。

    2014年中国游戏市场实际销售总值为1144.8亿元，同比增长37.7%。其中端游收入为608.9亿

元，占比53.2%。

中国游戏细分市场实际销售收入

 

资料来源：博思数据整理

    2014年度中国游戏产业年会于17日至19日在海口召开，会上发布了《2014年中国游戏产业报

告》，对全年国内游戏行业进行了深入解析。其中，提及2014全年中国游戏市场（包括网络

游戏市场、移动游戏市场、单机游戏市场等）实际销售收入达到1144.8亿元人民币，比2013年

增长了37.7%。

    按游戏类型划分，端游收入608.9亿元，网页游戏(微博)收入202.7亿元，移动游戏销售收

入274.9亿元，社交游戏57.8亿元，单机游戏0.5亿元。其中，移动游戏销售收入首次超越页游

。

    2014年中国游戏市场用户数量约为5.17亿人，与去年同比增长了4.6%；移动游戏用户数量约

为3.58亿人，同比增长15.1%
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