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摘要：中国拥有全球最多的电子竞技运动参与者，并且已经成为全球最大电子竞

技消费市场。本文从收入，结构与吸纳就业维度对中国电子竞技产业现状进行了

分析。本文还认为地方产业政策通过线上和线下的发展促进了中国的电子竞技产

业。结合政府网站上提供的全国性的和区域性的数据库，我们试图衡量中国的电

子竞技产业。我们认为进一步的研究将确保中国在电子竞技领域健康可持续发

展，并对整个体育产业产生重要作用。 
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亮点： 

·中国电子竞技产业意义重大 

·中国政府制定的关键政策使电子竞技行业得以进一步发展 
·技术、运动员健康和教育等领域的进一步研究对于电子竞技产业的可持续增长

至关重要 

1.引言 

电子竞技是否属于 体 育运动项目一直以 来 在学术界具有广泛 争 议：

Hilvoorde（2016）认为电子竞技缺少直接可见的身体间交互作用[1]，其

他学者认为认为电子竞技缺乏传统体育身体方面的训练和稳定的制度[2]。

电子竞技更多的被纳入到电子游戏等更加宽泛领域中展开研究  [3]。然而，

自 2003 年中国国家体育总局将电子竞技纳入正式开展的体育项目起，电子

竞技一直作为一种体育项目成为中国体育学者的研究主题。我们认为电子

竞技运动是信息时代人类体育行为的一种演化。（电子）竞技运动是以电

子游戏内容为载体，借助技术实现人与人之间竞技比赛的竞技体育活动[4]。 
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中国目前的电子游戏收入和电子竞技比赛收视率位列世界第一位。中

国政府和相关学者对于电子竞技的认可，使得中国电子竞技产业从一开始

就走上了与职业体育相同的发展道路。自 2018 年国务院发布了 93 号文件，

电子竞技产业就被明确确立为一种体育消费新业态。截止 2019 年底，中国

中央及各地方政府已经出台和实施了共计 98 部规范性文件来对电子竞技产

业进行政策扶持。并根据立法层级和规范内容将之分为三重维度：中央层

级的综合性文件（共 10 部）、地方层级的综合性文件（共 75 部）、地方

层级的电竞专项文件（共 13 部）。电子竞技产业政策的出台进一步助推了

电子竞技产业发展[7]。根据企鹅智库《2020 年全球电竞运动行业发展报告》

显示 2020 年中国电子竞技用户数量突破 4 亿人,占全球电竞人口五分之一，

并且电子竞技产业价值规模超过 1028 亿人民币，成为全球最大的电子竞技

消费市场[8]。 

在本文撰写之时，中国电子竞技产业的发展已进入城市和职业体育发

展的融合关键时期。笔者在地方行政管理部门配合与支持下，对中国主要

城市的电竞产业发展情况进行了摸排。调取地方工商数据按照电子竞技产

业特点进行分类统计。希望通过数据，对于当前中国电子竞技产业发展亮

点、制约产业发展的瓶颈和未来有可能取得突破的重点领域进行阐释，并

指导中国电子竞技产业的发展。 



Review (Translated to Chinese) 

This is an open access article under the CC BY license 

2 中国电子竞技产业与电子竞技产业统计口径 

2.1 中国电子竞技产业 

电子竞技产业是网络游戏产业衍生品，并持续发展壮大。特别是近年

来移动端口电子竞技游戏的普及，电子竞技流量迎来了爆发式增长。  

 

 图 1 2014 - 2019 年中国电竞产业规模  

来源：国家统计局和地方政府的政策数据[9-27] 

中国电竞产业发展迅速，年复合增长率达到 132.2%，到 2019 年已经

达到 1028 亿元(如图 1 所示)。与此同时，越来越多的年轻人投身于电竞行

业。2019 年，中国电子竞技相关岗位的新增从业人员达到创纪录的 14.5

万人，而中国电子竞技行业容纳就业总人数为 45 万人。 

当前，全国范围内尚未出台电子竞技相关法律与监管政策。但全国大

多数省份已经自发成立了电子竞技专业协会，规范并推广电子竞技职业运

动员注册、电子竞技教练员认证与培养等活动。根据各省市地区电竞协会

统计反馈上看，目前中国注册的电子竞技俱乐部超过 700 多家，电子竞技
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职业运动员突破 6000 人。电子竞技活动目前通常是由第三方公司举办，从

而形成了一个针对青少年的培训系统的附加职业联赛。
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 图 2 - 2019 年中国电竞行业营收结构 [28] 

来源：前瞻经济学人1 

从图 2 中不难看出，中国电子竞技产业收入主要来自于比赛收入和直

播收入。而职业俱乐部的收入过低很好地解释了大量电子竞技职业选手过

早退役转向电竞主播行列，以求获得可能更具竞争力的薪酬这一现象。同

时这也会导致俱乐部中的不良行为和非法活动的产生，比如参与电竞博彩。 

2.2 电子竞技产业分类与统计口径 

2019 年中央政府明确提出将电子竞技产业纳入体育产业统计范围，引

出如下所示的对中国电子竞技产业进一步分类（见表 1）。 

 
1https://mbd.baidu.com/newspage/data/landingshare?context=%7B%22nid%22%3A%22news_96874275378702
85960%22%2C%22ssid%22%3A%22ea8c3a88%22%7D&pageType=1 
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表 1：中国电子竞技产业分类表 

产业分类细目 产业形态 代表性产业供给主体 

1.电竞组织管理活动 行政部门，行业协会 国家体育总局体育信息中心 

2.电竞竞赛表演活动 俱乐部，赛事组织 腾竞体育 EDG,OMG,LGD 

3.其他电竞休闲活动 网咖、酒店 WENTE 电竞酒店 

4.电竞场地与设施管理活动 电竞小镇，电竞馆 太仓电竞小镇 

5.电竞经纪与代理、广告与会

展、表演与设计服务 

广告、会展服务公司 

VSPN 

 

6.电竞培训与教育服务 大专院校，职业培训机构 

超竞教育 

投资有限公司 

7. 电竞直播服务 直播平台 虎牙、斗鱼 

8. 电竞信息服务 软件公司 广州趣丸网络科技有限公司 

9. 电竞设备生产与销售服务 电竞产品生产商、销售商 雷神科技 

10 电竞场馆建设 建筑工程公司 HUATI GAMING 

 

3 中国电子竞技产业规模与结构 

3.1 中国电子竞技产业规模 

基于电子竞技产业最先与发达城市融合这一事实，根据一线城市和新兴一

线城市在中国的体育产业和整个经济的背景的发展，我们可以根据上述1028亿

元的人民币产值对中国电子竞技产业进行比较 (如图 4 所示)。这里所谓一线城
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市与新一线城市是按照商业资源集聚度、城市枢纽性、城市人活跃度、生活方

式多样性和未来可塑性五大指标对目前中国 338 个地级以上城市进行排名。四

个一线城市包括北京、上海、广州和深圳。新增的 15 个一线城市分别是成都、

重庆、杭州、武汉、西安、天津、苏州、南京、郑州、长沙、东莞、沈阳、青

岛、合肥和佛山。

 

图 4 中国电子竞技产业、体育产业与中国的一线与新一线城市经济增加值对比 

来源：国家统计局和地方政府的政策数据[9-27] 

从 2019 年全国电竞产业产值来看，中国电竞产业创造的 GDP 占全国总产

值的 0.10%。相比之下，体育产业 10078 亿人民币的产值，占比为 10.20%，

占比一线与新一线城市 GDP 为 0.32%[29]。从中国电竞行业容纳就业上来看，

目前电子竞技产业容纳就业人数总计为 45 万人。其中，2019 年将新增 14.5 万

个就业岗位。因此，我们对 2019 年中国电子竞技产业新增就业人数、体育产业

新增就业人数以及一线与新一线城市新增就业人数进行了对比。(见图 5) 
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图 5 中国电子竞技产业、体育产业与一线、新一线城市新增就业人数对比图 

来源：国家统计局和地方政府的政策数据[9-27] 

从全国电子竞技产业产值角度来看，2019 年中国电子竞技产业新增就业人

数占全国新增就业人数为 1.07 %，占体育产业新增就业人数为 39.73%，占一

线与新一线城市新增就业人数为 2.5%[9-27]。 

值得重视的是，中国政府一直在推动体育均等化和各类健身的重要性。一、

二线城市之间与城乡之间的公共体育服务资源差异在不断缩小。体育产业和体育

产业就业在全国分布较为均匀。新增的电竞就业机会主要与城市发展相关，根据

数据显示，每 100 个新增就业机会中有 2.7 个与体育行业有关，而电子竞技行

业每 100 个人就能创造 2.12 个就业机会。虽然电子竞技产业虽然规模远不及体

育产业，但吸纳新增就业的能力与体育产业不相上下。 

3.2 政策扶持 

从市场收入和收视量数据上看，世界电子竞技行业正向中国转移。在直播平

台转播开放和广告赞助金额逐步扩大的驱动下，粉丝经济和比赛本身的价值都会

进一步扩大。目前，电子竞技已经产生了巨大的网络流量，并且形成了以粉丝为
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基础的经济模式。一方面，这可以使得传统的企业进行互联网销售，另一方面也

形成了赛事竞猜甚至赌博等衍生产业。随着中国年轻一代互联网支付习惯的逐渐

养成，会员订阅和增值服务有望成为行业的主要增长点。 

自 2014 年以来，中国电竞市场一直保持着高速增长和高度关注。一方面，

中国社会正在逐渐将网络游戏与电子竞技区别对待；另一方面，中央政策认可电

子竞技产业的消费推动与稳定国家经济作用、地方政府则竞相出台电子竞技产业

扶持政策。具体表现为:2018 年国家体育总局协助电子竞技国家队参与雅加达亚

运会获得两金一银的好成绩。目前电竞产业已经被地方政府认定为文化创业产业

中最活跃的部分。 

地方政府相继出台扶持政策，推动电竞产业从线上走向线下。2018 年上海

市政府出台了具体的电子竞技产业政策，明确表示对引进国际级电子竞技赛事和

兴建竞技场所给予补贴。上海在 2019 年成功举办 DOTA2 Ti9 大赛，并在 2020

年 10 月举办英雄联盟全球总决赛上海、广州、北京、成都、西安、海南等地方

政府也出台了符合自身城市特色的电竞产业政策。在可预见的未来，中国电竞产

业将从线上转向线下，开始新一轮的产业扩张。 

 

3.3 中国电子竞技产业结构 

如上所述，我们根据中国国家统计局发布的体育产业统计分类标准，将电竞

产业划分为十大产业统计子类。通过与地方政府的合作，在签订保密协议的基础

上获得了区域电竞企业的产业、工商、税务等多维数据，并根据国家统计局行业

统计分类标准建立了中国电竞行业数据库(CEID)。我。统计了电子竞技产业各子
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类的产业增加值与占比情况(详见表 2)。 

表 2：中国电子竞技产业增加值与比重结构 

    产业分类细目 产业增加值

占比 

就业人数

占比 

1.电竞组织管理活动 0.47% 1.53% 

2.电竞竞赛表演活动 6.16% 5.34% 

3.其他电竞休闲活动 0.02% 0.20% 

4.电竞场地与设施管理活动 0.01% 1.83% 

5.电竞经纪与代理、广告与会展、表演与设计服务 0.01% 0.30% 

6.电竞培训与教育服务 0.50% 1.04% 

7. 电竞直播服务 8.68% 1.40% 

8. 电竞信息服务 77.42% 71.46% 

9. 电竞设备生产、租赁与销售服务 6.72% 10.62% 

10．电竞场馆建设 0.02% 0.40% 

合计 100.00% 100% 

表中可以直观观测到，中国电竞产业部分产业分类活动无法获得正向 GDP。

区内电竞产业主要活动为电竞信息服务，该类服务 GDP 占比高达 77.42%，同

时也是拉动就业的主要活动。 
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4 未来中国电子竞技产业研究热点 

4.1 电竞游戏标准研究 

目前中国对于游戏发行进行国家层面一级审批管理，通过发放版号的方式控

制游戏发行规模与数量。国家监管层面尚未将电竞游戏与网络游戏正式区分。从

电竞产业长远发展来看，电竞游戏技术标准亟待确立，从而与传统网络游戏进行

严格的界定与区分。对电竞游戏的分级研究直接有助于界定电子竞技的的类别，

并为电竞入奥扫清项目技术障碍。 

4.2 5G 技术与电竞新模式研究   

5G 具有更高的速度和可靠性，支持更多设备快速安全连接，并为打造全新

的三维数字环境提供技术支持[30]。通过引进更先进可靠的技术，满足了移动流

量增长的需求，解决了 4G 无法支持 2K 及以上分辨率的超高清视频实时传输的

问题。此外，5G 还为体育产业带来了 VR(虚拟现实)/ AR(增强现实)/ MR(混合

现实)、大数据、人工智能、智能穿戴等大规模商业化的发展机遇[31]。我们相

信，这些技术在 5G 时代的突破，将直接影响电竞作为一项体育赛事的存在。根

据安永的报告《中国扬帆起航，引领世界 5G》显示[32]，从 2019 年到 2025

年，中国在 5G 上的资本支出将达到 1.5 万亿元(2230 亿美元)。到 2025 年，中

国 5G 用户数量将达到 5.76 亿，占全球总用户数的 40%以上。5G 网络的巨额

投资需要与垂直产业紧密结合，并产生大量新应用，间接带动更大的信息消费需

求。具体而言，5G 电竞新产业标准以及准入标准研究；身体移动类及体感电竞

类产品标准研究；5G 电竞与其他产业的融合与衍生，以及电竞场馆的建设与发
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展都值得深入跟踪与研究。 

4.3 电竞联盟和俱乐部研究 

与传统的职业体育不同，电子竞技是一种基于线上社区的竞技对抗运动。虽

然围绕电竞赛事开展传播学、营销学理论研究已经有所开展，但对于中国电竞职

业联盟、电竞职业俱乐部都缺乏运用体育经济学、体育管理系理论开展长期跟踪

研究[33]。由于目前数据的缺乏，电竞职业联盟的内部运营状况和规模等级没有

被持续跟踪。研究我国的电子竞技联盟有助于理解体育联盟的演变过程。虽然电

子竞技俱乐部是电子竞技专业赛事的核心，但目前并没有经典的案例研究可供参

考。当下对电子竞技专业俱乐部的运营模式、管理方式、治理与监督、投融资等

方面的研究还不够。 

4.4 电竞劳损与康复研究 

目前电竞职业运动员科学训练、电竞职业运动员康复等问题都缺乏科学系统

的理论与方法。西方已经开始对此进行研究，预计中国的研究将发现电竞职业运

动员的行为和健康的新模式[34]。对于中国的电子竞技俱乐部而言，有人认为现

有的专业电竞俱乐部已经通过自身的实践探索出了一套专业电竞运动员的培训

和管理方法。然而，这些训练制度大量缺乏科学理论支持。因此目前十分有必要

探讨电竞选手产生伤病的原因、以及相应的识别方法、治疗方法和重返电竞赛场

的条件。这些科学研究将为职业运动员和业余运动员预防、治疗运动劳损和尽快

康复提供指导。预计研究的领域包含构建科学的体育训练计划、研究运动员的合

理营养摄入、试验治疗技术和运动损伤的评估方法。 
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4.5 电竞负面影响消除与电竞教育研究 

为了解决好电竞从游戏娱乐产业中继承过来的弊端（青少年游戏成瘾问题），

我们需要依靠行业监管。中国目前缺乏符合自身国情的电子竞技立法以及行业监

管规则研究。从长远来看，电子竞技教育起到重要的社会引导作用。目前，中国

电竞教育自下而上发展。电子竞技高等职业教育、本科学历教育体系建设尚不完

善，缺乏业界普遍接受和认可的电竞课程体系与教材。师资体系也处于探索搭建

状态。 

4.6 可持续发展与电竞行业文化建设研究 

《奥林匹克 2020 议程》中规定奥运会举办城市要将“可持续发展”纳入

到奥运会建设的方方面面，可持续发展已成为新一轮改革愿景下奥运大家庭的长

期战略[35]。电子竞技的可持续发展在于社会团体、职业运动员和社会组织对电

子竞技文化的共同研究。电子经济场所的建造和材料的选用也需要进一步的研究

工作。随着电竞行业的发展，最重要的是将专家取得的研究成果分享给社会，以

实现全体中国人的可持续发展和就业机会。 
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5.结论 

中国的体育和电子竞技产业发展迅速。作为世界上最大的电子竞技消费市场，中

国已经形成了电子竞技产业，并逐步成为增加国家税收和就业的重要领域。而且

尤为重要的是它在年轻人中深受欢迎，因此电竞产业很可能在发展期间提供持续

的就业机会。我们预计通过政府层面的政策支持以及新技术的应用，中国电竞产

业将进入新一轮的扩张和结构升级。为此，进一步的研究对于确保中国电子竞技

产业在未来的发展中实现收益最大化至关重要。 
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