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内容摘要

网络游戏行业概况

Q2大型网游行业积聚待发，搜索指数同比增长10%

百度统计数据显示，在各大游戏运营商强势推广的推动下，2011年大

型网游行业开局良好，Q1搜索指数增长明显。到Q2由于各家运营商的新产

品大多都处于积极准备阶段，没有太大的推广动作，因此Q2大型网游行业

搜索指数保持相对平稳，同比增长10%，但随着暑期的到来，网游行业也

将开始进入传统旺季，到6月指数已经开始有明显增长。

大型休闲网游保持稳定领先，关注度超过46%

和去年同期相比，2011年Q2主要网游类型的关注度格局保持相对稳

定，大型休闲网游和MMORPG游戏分别占据市场总体关注度的半壁江山。

整体稳定的同时也有一些变动发生：大型休闲网游和神话RPG的关注度获

得明显增长，其中休闲网游的关注度达46.7%，增长了接近5个百分点，而

神话RPG的关注度也获得近2个点的提升，达到17.6%；魔幻类市场和武侠

类市场的关注度有所下滑，关注度分别为21.5%和9.9%。
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国产网游关注度有所提升，俄罗斯网游崭露头角

2011年Q2国产网游产品的关注度比去年同期增长了2个百分点，达到

43.0%，韩国产网游产品的关注虽然继续保持领先，但关注度同比下滑了2

个百分点，降至47.8%。除此之外值得一提的是俄罗斯网游产品也开始崭露

头角，其中坦克世界在上半年获得很明显的用户关注提升。

网络游戏玩家特征

游戏名称和游戏网站依然最受关注，攻略和客户端下载类增长
明显

2011年Q2由于众多新游大作都处于正式发布前的准备阶段，也推动游

戏名称和游戏网站仍旧是玩家的搜索请求中最多的类别，随着新游市场推

广的不断展开，玩家也将关注更多的深入信息。Q2攻略和客户端下载的关

注度都有明显提升，分别达到11.3%和7.2%，另外外挂和私服类的关注度

在行业的努力下已经有所下滑。

人口大省玩家分布占比继续增长

相比一线城市，二、三线城市的生活形态更加舒缓，同时随着互联网

在各省普及率的不断提高，内陆人口大省的网游玩家占比也获得继续增

长，其中山东、河南、河北3个人口大省的网游玩家累计占比接近20%。

20-29岁群体比例有所下滑，同时30岁以上群体的占比获得增长

根据2011Q2对网游关注人群的抽样数据显示，30岁以下群体依旧是网

游玩家主体，占比为76%，但其中20岁-29岁的用户由于很多已进入事业发

展的重要阶段，面临很多方面的压力，在网游玩家中的占比有所下滑，比

重降为37.6%，同时随着网游行业的发展和用户的积累，玩家中30岁以上比

例也越来越高。
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运营商及游戏分析

新游发力推动运营商关注度变动，网易、盛大、巨人、网龙增
长明显

2011Q2运营商关注度格局1虽然没有很大的变动，但由于上半年有多家

运营商都有新游大作正式发布或积极准备发布，从而也推动市场格局的一

些微调。腾讯继续领跑，关注度达到41.1%；网易和盛大由于受到其新公测

产品的推动，关注度获得提升，分别达到13.4%和10.6%。完美世界和搜狐

畅游保持相对稳定的关注度，排名四、五。巨人在本季度由于征途2的优异

表现也获得很大增长，关注度达到1.6%，排名第7。

巨头垄断明星产品TOP10 

2011Q2最受网民关注的十大网游产品几乎全部被被腾讯、网易和盛大

所垄断，其中腾讯有4款，网易有2款，盛大有2款。另外两款被畅游和世纪

天成斩获。

腾讯的地下城与勇士本季度再次成为最受网民关注的网游产品，关注

度达到16.6%，穿越火线降至第二名，关注度为14.2%。网易的梦幻西游的

关注度也获得明显提升，排名上升至第4名。

更多厂商发力休闲网游，市场集中度有所降低

随着更多厂商在休闲网游市场特别是射击类市场的发力，休闲网游市

场的竞争也更加激烈，新游大作都在努力抢夺更多的市场。百度最新数据

显示，2011Q2休闲网游市场中产品的集中度有所降低，其中穿越火线的关

注度下滑至30.4%，回到第二名的位置。本季度最受关注的TOP休闲网游中

有两款新产品，英雄联盟和坦克世界，关注度分别达到1.6%和1.4%。

魔幻RPG市场新游发力，魔域增长明显

2011Q2魔幻RPG市场关注格局保持相对稳定：前三名和Q1相比没有变

化，7.12大地的裂变正式开放，前期也吸引了网民更多的关注，从而推动

魔兽世界继续领先，关注度达到27.2%。魔域在4月份正式公测后关注度也

获得显著增长，达到3.9%，排名第4，第九大陆作为新游产品也首次进入最

受网民关注TOP10。

1 其他年份的运营商关注度格局请参见百度发布的相应年份的网游行业报告。
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研究背景

中国互联网信息中心（CNNIC）2011年7月第28次调查统计显示，截至

2011年6月，中国网民规模达到4.85亿人，普及率达到36.2%，超过全球平均

水平。搜索引擎是中国网民最常使用的网络服务，在提供信息检索的同时，

搜索引擎也成为亿万网民表达需求与兴趣的窗口。

作为中国市场份额第一的搜索引擎网站，百度每天响应数亿次搜索请

求，依据统计学原理建立的搜索关键词数据库能在很大程度上反映出中国

网民的关注点和兴趣点。由于搜索关键词是网民的主动表达，因此与传统调

研相比，“搜索关键词研究”更加贴近于目标消费者，反映出的信息也更为

真实和准确，能在更短的时间与更广范围内挖掘出网民的潜在需求与消费偏

好，描绘出行业竞争格局，并预测行业发展趋势，为企业提供决策依据与营

销效果评估。

百度是玩家获取游戏资讯的主要入口，百度产品也已经完整的覆盖了玩

家游戏全过程，对玩家在游戏不同阶段的信息需求有完整的了解。在此基础

上，百度对2011Q2大型网络游戏行业展开调研，跟踪业界动态，形成了此行

业报告，供相关机构参考。
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研究范畴

研究时间：

2011年4月至2011年6月

研究区域：
东北地区：辽宁省、吉林省、黑龙江省

华北地区：北京市、天津市、河北省、山西省、内蒙古自治区

华中地区：河南省、湖北省、湖南省

华东地区：山东省、江苏省、安徽省、浙江省、江西省、福建省和上海市

华南地区：广东省、海南省和广西壮族自治区

西南地区：四川省、云南省、贵州省、西藏自治区和重庆市

西北地区：陕西省、甘肃省、青海省、宁夏回族自治区、新疆维吾尔自治区

研究内容：

网游玩家的搜索行为特征和人群特征，以及搜索引擎对网游推广的作用。



8 9 8 9 

主要指标

本报告主要通过关注度、搜索指数、地区分布来呈现研究结果

关注度：以百分比表示该类信息的检索量在同类信息中所占的比例。

例如，2009年网游运营商分析中，腾讯的百分比为27.15%，表示腾讯旗下

网游产品的检索量在所有网游相关的检索量中占27.15%。

搜索指数：以百度网页搜索数据为基础，以品牌及旗下产品的关键词

作为研究对象，科学分析并计算出该类关键词搜索频次的加权和，并用曲

线图的形式展现，反映网民对品牌的关注度走势。

搜索人群地区分布：表示搜索某类信息的人群在各个地区的分布情

况。例如网游网民的地域分布中，广东占比为10.84%，即表示在所有搜索

网游信息的网民中，有10.84%来自广东省。
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一、网络游戏行业概况
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（一）网络游戏行业搜索指数

Q2大型网游行业积聚待发，搜索指数同比增长10%

百度统计数据显示，在各大游戏运营商强势推广的推动下，2011年大

型网游行业开局良好，Q1搜索指数增长明显。到Q2由于各家运营商的新产

品大多都处于积极准备阶段，没有太大的推广动作，因此Q2大型网游行业

搜索指数保持相对平稳，同比增长10%，但随着暑期的到来，网游行业也

将开始进入传统旺季，到6月指数已经开始有明显增长。

图表 1  2011年Q2大型网游行业搜索指数走势
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（二）不同网络游戏类型关注度分布

大型休闲网游保持稳定领先，关注度超过46%

和去年同期相比，2011年Q2主要网游类型的关注度格局保持相对稳

定，大型休闲网游和MMORPG游戏分别占据市场总体关注度的半壁江山。

整体稳定的同时也有一些变动发生：大型休闲网游和神话RPG的关注度获

得明显增长，其中休闲网游的关注度达46.7%，增长了接近5个百分点，而

神话RPG的关注度也获得近2个点的提升，达到17.6%；魔幻类市场和武侠

类市场的关注度有所下滑，关注度分别为21.5%和9.9%。

图表 2  2011年Q2玩家关注的网游类型分布

国产网游关注度有所提升，俄罗斯网游崭露头角

2011年Q2国产网游产品的关注度比去年同期增长了2个百分点，达到

43.0%，韩国产网游产品的关注虽然继续保持领先，但关注度同比下滑了2

个百分点，降至47.8%。除此之外值得一提的是俄罗斯网游产品也开始崭露

头角，其中坦克世界在上半年获得很明显的用户关注提升。 
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图表 3  2011年Q2玩家关注的网游产地分布
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二、网络游戏玩家特征
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（一）网游玩家主要搜索关键词特征分析

游戏名 称和游戏网站依然最受关注，攻略和客户端下载类增长
明显

CNNIC最新发布的2011年7月第28次调查统计显示，网络游戏用户规

模增长放缓，使用率下滑，这也反映了玩家的进一步成熟，同时对厂商来

说，获取新用户和维护老用户都将面临更高的挑战。搜索关键词是用户需

求的最真实表达，对搜索关键词的分类深入研究也可以获取玩家在不同阶

段的关注焦点及其变化。随着网游玩家的进一步成熟，在其游戏的过程中

也与搜索引擎有更多更深入的交互。

2011年Q2由于众多新游大作都处于正式发布前的准备阶段，也推动游

戏名称和游戏网站仍旧是玩家的搜索请求中最多的类别，随着新游市场推

广的不断展开，玩家也将关注更多的深入信息。Q2攻略和客户端下载的关

注度都有明显提升，分别达到11.3%和7.2%，另外外挂和私服类的关注度在

行业的努力下已经有所下滑。
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图表 4  2011年Q2网游玩家主要搜索关键词类别

 

（二）网游玩家的地域分布特征

人口大省玩家分布占比继续增长

相比一线城市，二、三线城市的生活形态更加舒缓，同时随着互联网

在各省普及率的不断提高，内陆人口大省的网游玩家占比也获得继续增

长，其中山东、河南、河北3个人口大省的网游玩家累计占比接近20%。除

此之外，传统的经济发达省份如广东、浙江、江苏依然分布了中国最多的

网游玩家，关注度达到27%。

北京、上海由于要面对紧张的生活节奏和工作等方面的压力，网游玩

家的占比明显低于普通网民的占比。
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图表 5  2011Q2网游关注人群地域分布

 

（三）网游玩家的性别结构

大型网游玩家男性比例达到76%

根据2011Q2对大型网游关注人群的抽样数据显示，男性玩家占到整体

网游玩家群体的四分之三，达到75.8%，明显高于普通网民中的男性比例，

网游关注群体继续保持非常显著的男性化特征。
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图表 6  2011Q2网游关注人群的性别结构

 

（四）网游玩家的年龄结构

20-29岁群体比例有所下滑，同时30岁以上群体的占比获得增长

根据2011Q2对网游关注人群的抽样数据显示，30岁以下群体依旧是网

游玩家主体，占比为76%，但其中20岁-29岁的用户由于很多已进入事业发

展的重要阶段，面临很多方面的压力，在网游玩家中的占比有所下滑，比

重降为37.6%，同时随着网游行业的发展和用户的积累，玩家中30岁以上的

比例也越来越高。
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图表 7  2011Q2网游关注人群的年龄结构

休闲网游玩家最年轻，武侠、历史类RPG玩家更成熟

通过对比几种主要类型网游的玩家年龄结构可以发现，休闲网游的

玩家中19岁及以下的占比明显高于其它几类网游。魔幻类RPG网游玩家中

20-29岁的比例最高，而武侠和历史类RPG网游玩家中30岁以上的比例更

高。

图表 8  2011Q2不同类型网游关注人群年龄结构对比
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三、运营商及游戏分析
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（一）整体关注度排行分析

1. 运营商关注度排行

新游发力推动运营商关注度变动，网易、盛大、巨人、网龙增长明显

2011Q2运营商关注度格局2虽然没有很大的变动，但由于上半年有多家

运营商都有新游大作正式发布或积极准备发布，从而也推动市场格局的一

些微调。腾讯继续领跑，关注度达到41.1%；网易和盛大由于受到其新公测

产品的推动，关注度获得提升，分别达到13.4%和10.6%。完美世界和搜狐

畅游保持相对稳定的关注度，排名四、五。巨人在本季度由于征途2的优异

表现也获得很大增长，关注度达到1.6%，排名第7。网龙本季度也进入前十

名，关注度为1.2%。

图表 9  2011Q2网游运营商关注度排行

2 其他年份的运营商关注度格局请参见百度发布的相应年份的网游行业报告。
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2. 游戏产品关注度排行

巨头垄断明星产品TOP10 

2011Q2最受网民关注的十大网游产品几乎全部被被腾讯、网易和盛大

所垄断，其中腾讯有4款，网易有2款，盛大有2款。另外两款被畅游和世纪

天成斩获。

腾讯的地下城与勇士本季度再次成为最受网民关注的网游产品，关注

度达到16.6%，穿越火线降至第二名，关注度为14.2%。网易的梦幻西游的

关注度也获得明显提升，排名上升至第4名。

图表 10  2011Q2大型网络游戏TOP10

 

（二）各细分市场分析

1. 休闲网游关注度排行

更多厂商发力休闲网游，市场集中度有所降低

随着更多厂商在休闲网游市场特别是射击类市场的发力，休闲网游市

场的竞争也更加激烈，新游大作都在努力抢夺更多的市场。百度最新数据

显示，2011Q2休闲网游市场中产品的集中度有所降低，其中穿越火线的关

注度下滑至30.4%，回到第二名的位置。本季度最受关注的TOP休闲网游中

有两款新产品，英雄联盟和坦克世界，关注度分别达到1.6%和1.4%。
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图表 11  2011Q2休闲网游关注度排行

2. 魔幻MMORPG关注度排行

魔幻RPG市场新游发力，魔域增长明显

2011Q2魔幻RPG市场关注格局保持相对稳定：前三名和Q1相比没有变

化，7.12大地的裂变正式开放，前期也吸引了网民更多的关注，从而推动

魔兽世界继续领先，关注度达到27.2%。魔域在4月份正式公测后关注度也

获得显著增长，达到3.9%，排名第4，第九大陆作为新游产品也首次进入最

受网民关注TOP10。
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图表 12  2011Q2魔幻MMORPG关注度排行

3. 神话MMORPG关注度排行

神话RPG市场关注度格局发生明显变化 ，新游取得较大突破

2011Q2神话类RPG游戏市场的稳定格局被新游戏打破，梦幻西游继续

领跑，排名二、三是问道和QQ西游。同时新产品也有不错的表现，星辰变

和倩女幽魂在本季度获得重大突破，关注度分别达到4.5%和3.7%，

图表 13  2011Q2神话MMORPG关注度排行
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4. 武侠MMORPG关注度排行

征途2继续获得显著增长，更多经典武侠题材新游进入市场

众多经典的武侠作品一直都是武侠RPG市场很好的创造来源，2011Q2

武侠RPG市场除了老产品如天龙八部系列继续领跑外，也有更多的新游进

入：Q1开始发力的征途2本季度继续快速增长，关注度达到8.5%，排名第

二；而大唐无双也在公测的推动下获得巨大的关注度提升，达到6.3%，排

名第四。鹿鼎记在厂商的大力推广下首次进入最受网民关注TOP10，关注

度达到4.8%。

图表 14  2011Q2武侠MMORPG关注度排行
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附录一：研究方法

一、研究假设

百度发现，每六个搜索引擎用户中就有一个关注网游相关信息，他们

会根据自己的兴趣和关注点发出搜索请求，输入关键词。为了保证研究

的有效性，百度假定在以下情况下，Cookie会被认为无效而排除出研究范

畴：如果该用户在30天之内，只搜索过一次网游行业关键词，这样的搜索

可能只是用户一时的兴趣，很难说明该用户在百度的研究阶段还在真正关

注游戏。我们最关注的是对某个网游话题有对话检索行为的Cookie。对有

歧义的关键词，我们会通过前期数据清理和后期交叉分析进行严格筛选，

保证数据质量。

二、分析方法

本次对行业搜索行为的调查采用了定性和定量研究结合、线上与线下

调研相结合的方法，运用了文献资料检索、定距随机抽样、行业词汇构架

和编码、描述统计、内容分析、相关分析以及搜索引擎独特的Cookie跟踪

等调研方法，对采集到的数据严格把关，多次进行细致的人工筛选，保证

其信度和效度。最后通过专业统计分析平台进行数据清理和分析，通过检

索量统计、相关分析、交互分析、回归分析等方法，得出研究结果，并根

据数据结果和相关资料做出相应的判断和预测。
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三、数据和信息来源

1、报告中的一手数据和信息主要有两个来源：

（1）通过百度进行搜索的用户调研获得的相关检索数据

（2）通过对行业专家、厂商、渠道进行深入访谈，对相关行业主要情

况进行了解，并获得市场等方面数据。

2、报告中的二手数据和信息主要通过下述方式获得：

（1）政府数据与信息

（2）相关的经济数据

（3）行业公开信息

（4）企业年报、季报
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附录二：调研流程

第一步：确定行业

通过业内调查和深入访谈的形式，了解行业需求，确定调查方向

第二步：行业关键词筛选

对网民搜索该行业的所有关键词进行筛选，去除有歧义的关键词

第三步：样本数据抽取

每月通过定距随机抽样抽取百万级具有搜索行为的网民cookies 

第四步：行业特征数据清洗

将行业关键词放到样本库中进行筛选，获取具有行业特征的cookies

步骤五：数据分析

以行业特征数据分析，研究该群体对于某行业的检索及其他行业检索

的行为特征

步骤六：报告编制

依据调研结果，归纳调研结论，按照百度数据研究中心报告规范撰写

行业研究报告
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附录三：法律声明

本报告为百度数据研究中心制作，由百度在线网络（北京）有限公司

（以下简称本公司）享有完整的著作权（包括版式权）。报告中所有的文

字、数据、版式、图片、图标、图表、表格、研究模型、创意均受到中华

人民共和国法律及相关国际知识产权公约的著作权保护。未经过本公司

书面许可，任何组织和个人，不得基于任何商业目的使用本报告中的信息

（包括报告全部或部分内容）。本报告中部分文字和数据采集于公开信

息，相关权利为原著者所有。未经过原著者和本公司许可，任何组织和个

人不得使用本报告中的信息用于任何商业目的。

本报告中相关市场预测主要为本公司研究人员对行业搜索行为的调查

并采用定性和定量研究结合、线上与线下调研相结合的方式，运用了文献

资料检索、定距随机抽样、行业词汇构架和编码、内容分析法、以及搜索

引擎独特的Cookie跟踪等调研方法，对采集到的数据严格把关，多次进行

细致的人工筛选，保证其信度和效度，最后通过专业统计分析平台进行数

据清理和分析，找出数据间的相关性，做出相应的判断和推测。本报告发

布的调研数据部分采用样本调研方法，其数据结果受到样本的影响。由于

调研方法及样本的限制，调查资料收集范围的限制，部分数据不能够完全

反映真实市场情况。本报告只提供给购买报告的客户作为市场参考资料，

本公司对报告的数据准确性和分析、预测结果不承担任何法律责任。

本报告包含的所有内容（包括但不限于文字、数据、版式、图片、图

标、图表、表格、研究模型、创意）的著作权属于本公司，受中华人民共
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和国法律及相关国际知识产权公约的著作权保护。对于本报告所有内容的

复制、编辑（意指收集、组合和重新组合），本公司享有排他权且该排他

权受法律保护。对本报告上述内容的任何其他使用，包括修改、发布、转

发、再版、交易、演示等行为将被严格禁止。本公司保留追究侵权者刑事

责任和民事责任的权利。

本报告及其任何组成部分不得被再造、复制、抄袭、交易，或为任何

未经本公司允许的商业目的所使用。如果正版报告用户将百度数据研究中

心提供的报告内容用于商业、盈利、广告等目的时，需征得百度数据研究

中心书面特别授权，并注明出处“百度数据研究中心”。如果正版报告用

户将百度数据研究中心提交的报告用于非商业、非盈利、非广告目的时，

仅限客户内部使用，不得以任何方式传递至任何第三方机构、法人或自然

人。本公司保留追究侵权者刑事责任和民事责任的权利。

本公司充分尊重报告中他人的知识产权。如果您确认您的著作权以某

种方式被侵犯，并且该行为触犯了中华人民共和国法律，请向本公司提出

著作权投诉。

本报告有关著作权问题适用中华人民共和国法律。本公司保留随时解

释和更改上述免责事由及条款的权利。
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附录四：联系方式

公司网站/免费资讯：

网站：http://data.baidu.com

报告购买/定制调查：

百度数据研究中心 北京

地址：北京市海淀区上地十街10号，百度大厦6层，100085

电话：010-59927626

电子邮件：baogao@baidu.com

 




