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█ 报告简介
电子竞技（Electronic Sports）就是电子游戏比赛达到“竞技”层面的活动。电子竞技运动就是利用电子设备作为运动器械进行的、人与人之间的智力对抗运动。通过运动，可以锻炼和提高参与者的思维能力、反应能力、心眼四肢协调能力和意志力，培养团队精神。电子竞技也是一种职业，和棋艺等非电子游戏比赛类似，2003年11月18日,国家体育总局正式批准,将电子竞技列为第99个正式体育竞赛项。2011年,国家体育总局将电子竞技改批为第78个正式体育竞赛项。

2015年国内网游市场共实现收入1407亿元，同比增长22.9%，其中客户端游戏、网页游戏、移动游戏分别为611.6、219.6、514.6亿元，同比增长0.4%、8.3%、87.3%，客户端游戏、网页游戏增速进一步放缓，移动游戏持续保持高速增长，并成为驱动国内网游产业发展的核心力量。全球电子竞技高速增长势头不减，亚洲电竞市场正迎暖春。2015年全球电子竞技市场规模已达3.25亿美元，同比增幅高达67.4%。2014-2019年全球电子竞技市场复合增长率仍将高达40.7%，并在2019年实现10.72亿美元规模。中韩两国电竞产业的高速增长催生亚洲电子竞技热潮：2016年来自亚洲的电竞赛事观众可望占全球44%、中国将为全球电竞市场贡献15%的份额。

2015年中国电子竞技整体市场规模达到269.1亿元，收入主要来自于电竞游戏（245.3亿元），而电竞赛亊和电竞衍生（俱乐部、直播平台等）的收入分别为3.1和20.7亿元，但这两块收入较2014年有超过100%的增长。在电视转播开放、广告赞助金额扩大、粉丝经济价值提升、竞猜単彩放开等四大因素推动下，未来整体市场觃模有望超过500亿元。

本报告利用三胜产业研究中心长期对电子竞技行业市场跟踪搜集的一手市场数据，同时依据国家统计局、国家商务部、国家发改委、国务院发展研究中心、中国电子竞技俱乐部联盟、中国电子竞技运动网、中华全国体育总会、中国文化娱乐行业协会、中国产业信息研究网、全国及海外专业研究机构提供的大量权威资料，采用与国际同步的科学分析模型，全面而准确地为您从行业的整体高度来架构分析体系。让您全面、准确地把握整个电子竞技行业的市场走向和发展趋势。

报告对中国电子竞技行业的内外部环境、行业发展现状、产业链发展状况、市场供需、竞争格局、标杆企业、发展趋势、机会风险、发展策略与投资建议等进行了分析，并重点分析了我国电子竞技行业将面临的机遇与挑战。报告将帮助电子竞技企业、学术科研单位、投资企业准确了解电子竞技行业最新发展动向，及早发现电子竞技行业市场的空白点，机会点，增长点和盈利点……准确把握电子竞技行业未被满足的市场需求和趋势，有效规避电子竞技行业投资风险，更有效率地巩固或者拓展相应的战略性目标市场，牢牢把握行业竞争的主动权。形成企业良好的可持续发展优势！
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