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二、摘要、目录、图表

　　市场现状 2006年中国网络游戏收入达59.6亿元，比2005年增长了61.96％。2006年，网络游

戏用户规模达到4,328万，其中付费用户达到2,458万，占整体用户数的56.8%。如何开发庞大的

用户规模的商业价值，成为游戏运营商的关注焦点。同时中国的网络游戏玩家结构也发生了

明显变化，从单一的18-22岁年轻玩家向18-30青少年和成人玩家逐渐发展。

2007年中国网络游戏市场规模达到93.6亿元人民币，较2006年增长57%。2007年中国网络游戏

用户达到4800万，环比增长17.1%。用户增长一方面来自休闲游戏用户的增加，另外一方面来

自于各游戏厂商对二三级等城市的开发⋯⋯

 

　　市场趋势  未来几年行业整合加剧，会迅速出现几个行业研究开发巨头；收费降低，进入

免费，增值收费的模式将迅速普及；产品市场细分；国内研究开发实力的崛起；教育类、益

智类游戏将迅速提高娱乐性、挑战性和画面的精美程度，减少教育内容和成分，从而得到玩

家的认可，迅速提高在游戏类市场中的比重；流通领域在竞争中将起到越来越重要的作用⋯

⋯

 

　　市场预测 经历了商业模式变革，中国网络游戏市场迎来了新一轮产业高速增长态势。与

以往不同，本来产业的发展动力来源于用户付费意愿的提升。预计在未来的4-5年间，网络游

戏还将继续保持20%以上的增幅，在2011年整个市场规模将达到401亿元。网络游戏的快速发

展主要得益于中国庞大的用户基数与游戏运营商对用户的深度挖掘⋯⋯

　　声明：

 

　　此报告为本司原创，请购买者予以甄别！谨慎选择！凡所见报告目录均为已完成研究成

果。收受款后即时发送报告，所有报告均带防伪标志与底纹！如有报告内容与目录不符者均

不是本公司产品，或以正在更新或修改为由推延交付时间者均为假冒！
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