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说明、目录、图表目录

报告说明:

    博思数据发布的《2018-2023年中国电子竞技市场分析与投资前景研究报告》共八章。报告

介绍了电子竞技行业相关概述、中国电子竞技产业运行环境、分析了中国电子竞技行业的现

状、中国电子竞技行业竞争格局、对中国电子竞技行业做了重点企业经营状况分析及中国电

子竞技产业发展前景与投资预测。您若想对电子竞技产业有个系统的了解或者想投资电子竞

技行业，本报告是您不可或缺的重要工具。
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    电子竞技（Electronic Sports）就是电子游戏比赛达到&ldquo;竞技&rdquo;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。

    从以上的理解我们来阐述电子竞技运动的概念：电子竞技运动是以竞技类电子游戏为基础

，信息技术为核心的软硬件设备为器械、在信息技术营造的虚拟环境中，在统一的竞赛规则

、以及在规则保障下公平进行的对抗性电子游戏比赛，电子竞技正在成为一种全新的体育运

动。
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销售规模及增速走势图

 资料来源：资料整理
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