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产品详情

2022年全球与中国大型多人在线角色扮演游戏市场规模分别为 亿元（人民币）与 亿元。大型多人在线角
色扮演游戏市场研究报告预计全球大型多人在线角色扮演游戏市场规模在预测期将以
%的CAGR增长并预估在2028年达 亿元。

NCsoft, NetEase, Inc, Perfect World Co, Ltd, Nexon Co Ltd, Gamigo, CipSoft, Changyoucom Ltd, Ankama,
Electronic Arts Inc, Netmarble, ZeniMax Online Studios, Daybreak Game Company, Square Enix等是全球大型多
人在线角色扮演游戏行业的前端企业。2019年和2023年全球与中国大型多人在线角色扮演游戏市场排行
前三与前六企业市场占有率（CR3、CR6）数据在报告中以图的形式展示。

该报告从细分层面对产品种类及下游应用渠道进行深入分析，并附以直观详细的数据图表。如产品价格
变化趋势、各产品种类的市场规模（销量及销售额）、下游应用需求分析等数据在报告中予以展示，此
外，报告还包含对预测期间内产品种类和应用市场规模的预测数据和趋势分析。

报告中举例的产品细分为：基于智能手机的 MMORPG, 基于 PC 的 MMORPG, 基于主机的
MMORPG，下游应用渠道为：视频游戏机, 智能手机, 个人电脑。

大型多人在线角色扮演游戏是电子游戏的一种，是按照电子游戏数量来分类的网络游戏。在所有MMOR
PG中，玩家可以扮演一个或多个虚拟角色，并在游戏中控制角色在虚拟世界中的活动和行为。大型多人
在线角色扮演游戏与单机游戏和其他小型多人在线角色扮演游戏的区别在于，大型多人在线角色扮演游
戏有一个持续运行的虚拟世界。玩家离开游戏后，这个虚拟世界仍然存在于网络游戏运营商提供的主机
服务器中，并持续演化直至游戏终止。

市场概览：



短期影响

短时间内，MMORPG行业对COVID-19病毒的抵抗力更强。大多数 MMORPG 开发商、发行商和运营商
都可以让员工在家工作来维持运营，以维持游戏开发和数字发行。此外，由于全球许多人无法在家工作
，MMORPG 打破了疫情期间玩家数量的纪录。这是一项反对社会疏远的流行活动。这是世界卫生组织
推荐的为行业提供帮助的做法。收入增加。

长期影响

长期来看，疫情期间大部分电竞活动和交易活动都被取消，这可能会对开发商和发行商之间的关系造成
一点影响。而当疫情结束后，人们在全面复工后，就没有太多时间玩游戏了。因此，这可能会对MMOR
PG行业的发展产生负面影响。不过，只要游戏开发公司不断创新产品和服务，MMORPG行业的发展将
呈上升趋势。

出版商: 湖南摩澜数智信息技术咨询有限公司

驱动因素

在线游戏行业提供多种支付服务：许多 MMORPG 购买鼓励用户付费以收集积分并获得奖励。除了击败
对手玩家之外，游戏行业还有多种创新的支付解决方案。除了吸引新玩家之外，这也帮助游戏公司最大
限度地提高了这些游戏的收入。

网络游戏的普及：游戏产业是世界上最大的经济部门之一。它吸引了各种各样的观众并产生了数十亿美
元的收入。网络游戏是全球游戏市场最重要的领域之一，并且越来越受欢迎。由于数字内容的增长和流
行，在线游戏越来越受到关注。多人游戏是网络游戏中的一个品类，在游戏行业中占有重要份额。这主
要是由于网络游戏的增长及其在全球范围内的流行。

角色扮演能力：MMORPG因其角色扮演能力而广受观众欢迎。角色扮演非常有创意和想象力。在这里，
玩家可以自定义头像。例如，玩家在描绘真实角色时选择他/她穿的衣服。它允许用户在虚拟环境中无阻
碍地玩游戏。

局限性

综合性人才相对缺乏：MMORPG是集创意策划、软件技术、营销、用户管理于一体的产品，必然需要大
量具备策划、编程、美术、运营、营销等知识的综合性人才。由于MMORPG相关的专业培训教育市场尚
未成熟，企业内部培训难度大、周期长，导致行业人才短缺。人才问题正在成为各环节的瓶颈，其中高
层次生产人才稀缺问题尤为突出。

产品存在同质化：目前MMORPG数量众多，但创新产品屈指可数，存在产品同质化现象。一旦一款MM
ORPG获得成功，众多游戏开发商就会迅速跟进并开发同类型产品，从而导致网络游戏行业的同质化竞
争。

侵权现象时有发生：MMORPG行业的主要侵权行为包括盗号、外挂、私服等。黑客行为侵犯玩家虚拟财
产权益，导致玩家虚拟财产损失，影响玩家的用户体验；该外挂是利用MMORPG程序漏洞开发的作弊程
序，破坏了MMORPG的公平性和MMORPG的价值平衡，从而影响MMORPG的可持续发展。

机会



大多数国家都提倡文化的发展繁荣，支持MMORPG的发展，高度重视文化创意产业的发展，包括MMO
RPG的出版。互联网产业巨大的发展潜力为产业发展提供了条件。互联网普及率的快速提升和互联网基
础设施的完善，为MMORPG行业的快速发展创造了条件。宽带网络提供的大量数据的快速传输以及计算
机终端计算速度的提高可以使用户的游戏过程更加流畅。高性能显示产品的出现可以让用户获得更加身
临其境的画面体验，这将增强MMORPG对用户的吸引力。

MMORPG付费用户的快速增长为行业的发展壮大提供了保障。随着游戏品质和玩家收入水平的进一步提
升，MMORPG用户的付费接受度将进一步提高。付费用户的增长已成为MMORPG行业发展的重要推动
力。

竞争格局概览：

NetEase, Inc.是 MMORPG 市场的主要参与者之一，2023 年占有 16.72% 的市场份额。

NetEase, Inc.

NetEase, Inc.是一家互联网科技公司。目前提供网络游戏、门户网站、手机新闻客户端、移动金融客户端
、电子邮件、电子商务、搜索引擎、博客、相册、社交平台、互联网教育等服务。

Activision Blizzard, Inc.

Activision Blizzard,
Inc.是动视暴雪合并维旺迪游戏后更名的一家控股公司，是一家美国视频游戏开发商、发行商和分销商。
2009年，Activision Blizzard, Inc.成为仅次于任天堂的全球第二大游戏公司。

按产品分类：

在不同的产品类型中，基于 PC 的 MMORPG 细分市场预计将在 2028 年贡献最大的市场份额。

基于主机的 MMORPG

第一个基于游戏机的开放世界 MMORPG 是索尼 PlayStation 2 的《最终幻想 XI》，而同样在 PlayStation 2
上运行的《无尽的任务 Online Adventures》是北美第一个游戏机 MMORPG。尽管基于主机的 MMORPG
被认为更难制作，但该平台正在获得越来越多的关注。客户可以在主机上玩的示例游戏：DC Universe
Online（PS3、PS4）、Planetside 2（PS4）、Destiny（PS3、PS4、Xbox 360、Xbox）。

基于 PC 的 MMORPG

电脑是人们玩MMORPG游戏的第一个也是最流行的平台。在MMORPG PC游戏方面，客户有很多选择。
例如，《魔兽世界》、《最终幻想》、《激战》、《上古卷轴》都是MMORPG游戏的完美例子。大多数
MMORPG游戏都是为电脑制作的，但随着游戏机、网络和移动技术的发展，大多数公司开始制造也适合
这些平台的MMORPG。

基于智能手机的 MMORPG

用户可以从App Store（如果使用iOS）或Google
Play（如果使用Android操作系统）下载MMORPG游戏，例如Avabel Online、Plants
Attack等。客户应该在这些类别中寻找角色扮演游戏。不过，一些基于浏览器的 MMORPG
也可以在智能手机上玩。



应用市场概述：

按应用划分，市场最大的细分市场是个人电脑细分市场，2022 年市场份额为 60.12%。

个人电脑

使用个人电脑玩 MMORPG 有一些不同的优势。视觉效果更清晰更真实，外围设备比主机更精准，游戏
可更新。用户可以构建自己的游戏并选择在何时何地投资的地点和金额。一些游戏玩家投资维护一台非
常高端的计算机，更喜欢以尽可能高的设置运行最新的游戏版本。

视频游戏机

许多游戏玩家选择视频游戏机来玩 MMORPG，因为它们的设计易于设置和维护。从包装盒中取出系统
后，主机游戏可能会在几分钟内开始。无需花费时间或技术技能即可开始玩。游戏机的成本低于游戏PC
。此外，较新的视频游戏控制台可用于流媒体电影、电视节目和音乐，这为拥有控制台增加了另一个好
处。

智能手机

在智能手机上玩MMORPG最明显的优势之一就是用户可以随时随地使用。智能手机的发展模式非常适合
手机游戏的快速增长，用户逐渐养成了在手机上玩游戏的习惯。以免费增值服务模式为主导的移动游戏
商业模式日趋成熟，加速了游戏在玩家群体中的传播，也有利于用户后续付费习惯的养成。

地域概述：

从地域来看，中国占据最大的市场份额——2022 年为 28.4%。

大型多人在线角色扮演游戏行业重点企业包括：

NCsoft

NetEase

 Inc

Perfect World Co

 Ltd

Nexon Co Ltd

Gamigo

CipSoft

Changyoucom Ltd

Ankama



Electronic Arts Inc

Netmarble

ZeniMax Online Studios

Daybreak Game Company

Square Enix

根据不同产品类型细分：

基于智能手机的 MMORPG

基于 PC 的 MMORPG

基于主机的 MMORPG

主要应用领域：

视频游戏机

智能手机

个人电脑

大型多人在线角色扮演游戏市场研究报告主要分析了全球及中国大型多人在线角色扮演游戏市场历史趋
势、行业现状及未来发展前景。具体来看，大型多人在线角色扮演游戏市场研究报告分别对大型多人在
线角色扮演游戏行业发展现状、市场规模、上下游产业链概况、行业发展环境、供需情况、重点区域、
竞争格局变化趋势、前端企业/品牌竞争情况等方面进行分析，详细阐述了大型多人在线角色扮演游戏行
业发展情况。基于大型多人在线角色扮演游戏行业各方面信息并结合当前大型多人在线角色扮演游戏行
业发展所处的环境，报告最后对大型多人在线角色扮演游戏行业发展前景做出了科学的预测。

具体来看，报告包含对各大型多人在线角色扮演游戏市场各类型产品市场（各类型产品价格趋势、销售
量、销售额及增长率）、各应用领域（市场销售情况、份额及增长趋势）及大型多人在线角色扮演游戏
行业内主流企业发展概况（主要企业市占率、各企业产品特点与规格、不同规格产品的价格、销售量、
销售收入、毛利、毛利率的统计）的分析。

该报告主要围绕全球北美、欧洲、亚太大型多人在线角色扮演游戏市场现状和趋势展开分析，并深入分
析到各个地区的主要国家（美国、墨西哥、加拿大、德国、英国、法国、中国、日本、澳大利亚等）大
型多人在线角色扮演游戏市场销量、销售额、市场份额等数据，旨在能让行业决策者了解全球大型多人
在线角色扮演游戏行业市场布局，确定重点区域市场。

大型多人在线角色扮演游戏行业调研报告各章节简介：



第一章：大型多人在线角色扮演游戏行业简介、发展驱动力、产品类型与产业链分析；

第二章：全球与中国大型多人在线角色扮演游戏行业发展周期、市场规模、xinguan疫情影响分析；

第三章：国内外大型多人在线角色扮演游戏行业政策、经济、社会、技术环境分析；

第四章：全球与中国大型多人在线角色扮演游戏行业主要厂商竞争情况分析；

第五章：全球北美、欧洲、亚太地区以及各地区主要国家大型多人在线角色扮演游戏市场发展概况分析
；

第六、七章：全球与中国各主要产品类型与大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域市场规模和增长率
分析；

第八章：分析了全球与中国大型多人在线角色扮演游戏行业内主要企业概况、主要产品和服务、经营情
况（销售量、销售收入、价格、毛利、毛利率统计）与竞争优劣势；

第九章：2024-2030年全球与中国大型多人在线角色扮演游戏行业预测（包括各产品类型与各应用领域市
场趋势分析）；

第十章：2024-2030年全球重点区域大型多人在线角色扮演游戏行业销售量与销售额预测；

第十一章：全球大型多人在线角色扮演游戏行业发展机遇与问题分析；

第十二章：大型多人在线角色扮演游戏行业发展战略、路径与策略建议。
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5.2 全球重点地区大型多人在线角色扮演游戏行业市场销售额份额分析

5.3 北美大型多人在线角色扮演游戏行业发展概况

5.3.1 xinguan疫情对北美大型多人在线角色扮演游戏行业的影响

5.3.2 北美大型多人在线角色扮演游戏行业市场规模情况分析

5.3.3 北美地区主要国家竞争情况分析

5.3.4 北美地区主要国家市场分析

5.3.4.1 美国大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.3.4.2 加拿大大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.3.4.3 墨西哥大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4 欧洲大型多人在线角色扮演游戏行业发展概况

5.4.1 xinguan疫情对欧洲大型多人在线角色扮演游戏行业的影响

5.4.2 俄乌冲突对欧洲大型多人在线角色扮演游戏行业的影响

5.4.3 欧洲大型多人在线角色扮演游戏行业市场规模情况分析

5.4.4 欧洲地区主要国家竞争情况分析

5.4.5 欧洲地区主要国家市场分析

5.4.5.1 德国大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.2 英国大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.3 法国大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.4 意大利大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率



5.4.5.5 北欧大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.6 西班牙大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.7 比利时大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.8 波兰大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.9 俄罗斯大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.4.5.10 土耳其大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.5 亚太大型多人在线角色扮演游戏行业发展概况

5.5.1 xinguan疫情对亚太大型多人在线角色扮演游戏行业的影响

5.5.2 亚太大型多人在线角色扮演游戏行业市场规模情况分析

5.5.3 亚太地区主要国家竞争分析

5.5.4 亚太地区主要国家市场分析

5.5.4.1 中国大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.5.4.2 日本大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.5.4.3 澳大利亚和新西兰大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.5.4.4 印度大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.5.4.5 东盟大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

5.5.4.6 韩国大型多人在线角色扮演游戏市场销售量、销售额及增长率

第六章 全球和中国大型多人在线角色扮演游戏行业细分市场现状分析

6.1 全球大型多人在线角色扮演游戏行业细分市场规模分析

6.1.1 全球大型多人在线角色扮演游戏行业基于智能手机的 MMORPG销售量、销售额及增长率

6.1.2 全球大型多人在线角色扮演游戏行业基于 PC 的 MMORPG销售量、销售额及增长率

6.1.3 全球大型多人在线角色扮演游戏行业基于主机的 MMORPG销售量、销售额及增长率

6.2 中国大型多人在线角色扮演游戏行业细分种类市场规模分析

6.2.1 中国大型多人在线角色扮演游戏行业基于智能手机的 MMORPG销售量、销售额及增长率

6.2.2 中国大型多人在线角色扮演游戏行业基于 PC 的 MMORPG销售量、销售额及增长率

6.2.3 中国大型多人在线角色扮演游戏行业基于主机的 MMORPG销售量、销售额及增长率



6.3 影响大型多人在线角色扮演游戏行业产品价格因素分析

第七章 全球和中国大型多人在线角色扮演游戏行业应用领域发展分析

7.1 下游应用行业市场基本特征

7.2 大型多人在线角色扮演游戏行业主要应用领域介绍

7.3 全球大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域市场现状分析

7.3.1 2019-2023年全球大型多人在线角色扮演游戏在视频游戏机领域销售量统计

7.3.2 2019-2023年全球大型多人在线角色扮演游戏在智能手机领域销售量统计

7.3.3 2019-2023年全球大型多人在线角色扮演游戏在个人电脑领域销售量统计

7.4 中国大型多人在线角色扮演游戏行业下游应用领域市场规模分析

7.4.1 中国大型多人在线角色扮演游戏在视频游戏机领域销售量、销售额及增长率

7.4.2 中国大型多人在线角色扮演游戏在智能手机领域销售量、销售额及增长率

7.4.3 中国大型多人在线角色扮演游戏在个人电脑领域销售量、销售额及增长率

7.5 下游应用行业技术水平及进入壁垒分析

第八章 全球和中国大型多人在线角色扮演游戏行业主要企业概况分析

8.1 NCsoft

8.1.1 NCsoft概况介绍

8.1.2 NCsoft主要产品和服务介绍

8.1.3 NCsoft经营情况分析

8.1.4 NCsoft竞争优劣势分析

8.2 NetEase, Inc

8.2.1 NetEase, Inc概况介绍

8.2.2 NetEase, Inc主要产品和服务介绍

8.2.3 NetEase, Inc经营情况分析

8.2.4 NetEase, Inc竞争优劣势分析

8.3 Perfect World Co, Ltd

8.3.1 Perfect World Co, Ltd概况介绍



8.3.2 Perfect World Co, Ltd主要产品和服务介绍

8.3.3 Perfect World Co, Ltd经营情况分析

8.3.4 Perfect World Co, Ltd竞争优劣势分析

8.4 Nexon Co Ltd

8.4.1 Nexon Co Ltd概况介绍

8.4.2 Nexon Co Ltd主要产品和服务介绍

8.4.3 Nexon Co Ltd经营情况分析

8.4.4 Nexon Co Ltd竞争优劣势分析

8.5 Gamigo

8.5.1 Gamigo概况介绍

8.5.2 Gamigo主要产品和服务介绍

8.5.3 Gamigo经营情况分析

8.5.4 Gamigo竞争优劣势分析

8.6 CipSoft

8.6.1 CipSoft概况介绍

8.6.2 CipSoft主要产品和服务介绍

8.6.3 CipSoft经营情况分析

8.6.4 CipSoft竞争优劣势分析

8.7 Changyoucom Ltd

8.7.1 Changyoucom Ltd概况介绍

8.7.2 Changyoucom Ltd主要产品和服务介绍

8.7.3 Changyoucom Ltd经营情况分析

8.7.4 Changyoucom Ltd竞争优劣势分析

8.8 Ankama

8.8.1 Ankama概况介绍

8.8.2 Ankama主要产品和服务介绍



8.8.3 Ankama经营情况分析

8.8.4 Ankama竞争优劣势分析

8.9 Electronic Arts Inc

8.9.1 Electronic Arts Inc概况介绍

8.9.2 Electronic Arts Inc主要产品和服务介绍

8.9.3 Electronic Arts Inc经营情况分析

8.9.4 Electronic Arts Inc竞争优劣势分析

8.10 Netmarble

8.10.1 Netmarble概况介绍

8.10.2 Netmarble主要产品和服务介绍

8.10.3 Netmarble经营情况分析

8.10.4 Netmarble竞争优劣势分析

8.11 ZeniMax Online Studios

8.11.1 ZeniMax Online Studios概况介绍

8.11.2 ZeniMax Online Studios主要产品和服务介绍

8.11.3 ZeniMax Online Studios经营情况分析

8.11.4 ZeniMax Online Studios竞争优劣势分析

8.12 Daybreak Game Company

8.12.1 Daybreak Game Company概况介绍

8.12.2 Daybreak Game Company主要产品和服务介绍

8.12.3 Daybreak Game Company经营情况分析

8.12.4 Daybreak Game Company竞争优劣势分析

8.13 Square Enix

8.13.1 Square Enix概况介绍

8.13.2 Square Enix主要产品和服务介绍

8.13.3 Square Enix经营情况分析



8.13.4 Square Enix竞争优劣势分析

第九章 2024-2030年全球和中国大型多人在线角色扮演游戏行业市场规模预测

9.1 2024-2030年全球和中国大型多人在线角色扮演游戏行业整体规模预测

9.1.1 2024-2030年全球大型多人在线角色扮演游戏行业销售量、销售额预测

9.1.2 2024-2030年中国大型多人在线角色扮演游戏行业销售量、销售额预测

9.2 全球和中国大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型市场发展趋势

9.2.1 全球大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型市场发展趋势

9.2.1.1 2024-2030年全球大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型销售量预测

9.2.1.2 2024-2030年全球大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型销售额预测

9.2.1.3 2024-2030年全球大型多人在线角色扮演游戏行业各产品价格预测

9.2.2 中国大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型市场发展趋势

9.2.2.1 2024-2030年中国大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型销售量预测

9.2.2.2 2024-2030年中国大型多人在线角色扮演游戏行业各产品类型销售额预测

9.3 全球和中国大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域发展趋势预测

9.3.1 全球大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域发展趋势

9.3.1.1 2024-2030年全球大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域销售量预测

9.3.1.2 2024-2030年全球大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域销售额预测

9.3.2 中国大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域发展趋势

9.3.2.1 2024-2030年中国大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域销售量预测

9.3.2.2 2024-2030年中国大型多人在线角色扮演游戏在各应用领域销售额预测

第十章 2024-2030年全球重点区域大型多人在线角色扮演游戏行业市场规模预测

10.1 2024-2030年全球重点区域大型多人在线角色扮演游戏行业销售量、销售额预测

10.2 2024-2030年北美地区大型多人在线角色扮演游戏行业销售量和销售额预测

10.3 2024-2030年欧洲地区大型多人在线角色扮演游戏行业销售量和销售额预测

10.4 2024-2030年亚太地区大型多人在线角色扮演游戏行业销售量和销售额预测

第十一章 全球大型多人在线角色扮演游戏行业发展前景及趋势分析



11.1 大型多人在线角色扮演游戏行业发展机遇分析

11.1.1 大型多人在线角色扮演游戏行业突破方向

11.1.2 大型多人在线角色扮演游戏行业产品创新发展

11.2 大型多人在线角色扮演游戏行业发展问题分析

11.2.1 大型多人在线角色扮演游戏行业发展短板

11.2.2 大型多人在线角色扮演游戏行业技术发展壁垒

11.2.3 大型多人在线角色扮演游戏行业贸易摩擦影响

11.2.4 大型多人在线角色扮演游戏行业市场垄断环境分析

第十二章 大型多人在线角色扮演游戏行业发展措施建议

12.1 大型多人在线角色扮演游戏行业发展战略

12.2 大型多人在线角色扮演游戏行业发展路径

12.3 大型多人在线角色扮演游戏行业突破垄断策略

12.4 大型多人在线角色扮演游戏行业人才发展策略

该报告全面分析了全球与中国大型多人在线角色扮演游戏市场，是相关大型多人在线角色扮演游戏企业
把握大型多人在线角色扮演游戏行业发展趋势、识别发展机遇与风险、正确制定企业竞争和发展战略的
有效决策依据之一。
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