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游戏机市场：五十正当时
视频游戏机市场没有中年危机，凭借内容、
体验和业务模式创新持续保持竞争力

凭
借创下的收入记录、研发出各式各样的最

新设备以及为进一步发展奠定的坚实基

础，游戏机生态系统将以强劲发展态势

在2022年迎接其诞生50周年。1德勤全球预测，游

戏机市场将在2022年创造810亿美元收入，较2021
年增长10%。每家游戏机企业的收入将在年末达到

9亿美元，玩家人均消费为92美元，远高于电脑玩

家和移动端玩家的人均消费预期值（分别为23美
元和50美元）。2

2022年的游戏机销售额中，约有590亿美元来自

软件销售，包括视频游戏、订阅（超过100亿美

元）以及应用内支付。得益于供应链问题的解决，

游戏机硬件销售有望达到220亿美元，而这些问

题曾导致2020年末发布的最新款游戏机供应受限。

重要的是，最新款游戏机的定价显示出强劲的韧

性，发布价格能够比前几代游戏机保持更长时

间。3
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2022年之后，游戏机软件销售额有望持续增长，到

2025年达到700亿美元左右。4在此期间，下载、订

阅、game pass服务以及应用内支付等数字化游戏

购买量在销售额中的份额预计将从2022年的65%
上升到2025年的84%。 

多元创新强化游戏机生态系统

游戏机是拓展其生态系统的核心，并将在内容、体

验和业务模式方面持续创新。在这些创新的推动下，

游戏机生态系统开展转型，从基于创造一次性销售

的成品（无论是实体游戏机还是游戏）转向不断发

展的长远娱乐服务，鼓励日常多人游戏，创造稳定

收入来源。

订阅是一项重大发展。根据我们的预测，游戏机企

业将在2022年拥有超过2亿的多人游戏订阅。到

2025年，这些订阅会带来超过110亿美元的收入，

高于2020年的66亿美元。5持有游戏机8年的玩家

带来的订阅收入与游戏机销售额相当。

另一项重大创新是game pass订阅服务，为玩家定

期提供新章节的游戏内容和故事情节、使用虚拟货

币以及游戏内的附加服务，例如更好的装备和独特

的服装。有些游戏还发展出游戏即服务模式，持续

更新故事情节、内容和活动，鼓励玩家经常玩游戏。

例如，Rockstar于2013年推出《侠盗猎车手5》，为
玩家提供顶级单人游戏体验，但在不断发展的游戏

世界中拓展多人游戏服务，从而在2010年至2019
年期间成为美国市场上最畅销的游戏。6  

另一种方式是每年发布，而不是偶尔更新。这种策

略在体育游戏中比较常见，例如《FIFA足球世界》、

《实况足球》和《麦登橄榄球》。由于现实中的每支

球队球员都在不断变化，而且每年会出现一两次重

大转会情况，因此体育类游戏会每年进行更新。这

类年度游戏也有其他收入来源，例如应用内支付和

game pass订阅服务。

还有一种创新是，游戏机厂商向移动端游戏剧本成

功取经，目前也提供免费游戏，通过应用内购买实

现变现。Epic Games公司的《堡垒之夜》是其中最

知名的案例，这个游戏创造了数十亿美元收入。7有

些情况下，《火箭联盟》（Rocket League）等之前

直接销售的游戏现在已经转换为这种模式。8流行

的多人游戏与沉浸式社交媒体较为相似，通过购买

游戏皮肤（衣服、发型等）和表情动作（最常见的

是手势和舞蹈动作），提高了游戏化身的社交性和

个性化。

最后一项推动游戏机增长的因素是与移动端的迅

速整合。游戏历来只适配一两种不同类型设备，而

现在的游戏机内的游戏开始与智能手机的应用整合，

让玩家可以在任何设备上玩同款游戏。2022年，预

计这种跨平台游玩的新兴趋势将会加速。《使命召

唤》是游戏机与移动端整合的一个早期案例，成为

最热门的多人游戏机特许经营模式。这种特许经营

引进了游戏的移动端版本，让大家远离大屏幕且在

途中一直游玩和投入。根据一项预测，《使命召唤》

移动版的活跃用户总共达到2亿人，每日活跃用户

约为3,000万人。9    

游戏机和移动端的整合是否对游戏机利大于弊，在

2022年尚不可知。一段时间后，跨平台游玩可能会

降低特定游戏机的价值，至少逐步削弱面向单一平

台的独家全新版本游戏。这就突显出游戏生态系

统中日益加剧的紧张局势：顶级游戏特许经营权通

过游戏硬件争夺地位。
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小结

2022年，游戏机将大有可为，收入出现最显著的增长。10最新一代游戏机刚刚推出，其中2020年至2021
年就有三个模式亮相，11多个大型新游戏预计在2022年至2023年期间上市。12新的游戏机平均生命周期

为六年，或将继续成为中流砥柱，为玩家提供最吸引人的游戏体验。

游戏机未来也不会缺少客户，而且抢夺同类型消费者的其他类型媒体将会因此受到影响。游戏机用户基

础年轻化且身体健康，群体也在不断扩大。德勤对美国消费者展开的调研发现，绝大多数14-24岁的人

群把游戏列为他们最喜欢的娱乐方式，甚至排在电视和流媒体视频之前。13随着这一代人逐步变老，游

戏也将继续成为他们生活的重要部分。游戏也在千禧一代和X世代当中更受欢迎。游戏机陪伴长大的中

年玩家和儿童一样，仍对游戏机保持忠诚，在40岁至50岁时重拾游戏机。14  

新冠疫情进一步加速了游戏机的使用和互动参与。疫情期间，父母投入更多时间和孩子玩游戏，这种社

交活动或将继续持续下去。15随着疫情逐步缓解，户外活动将会争夺娱乐时间，但游戏仍将在城市重新

启动后保持强劲发展态势。16即使在疫情前就出现远程社交的需求，但如《堡垒之夜》、《使命召唤：战

区》和《Apex英雄》（Apex Legends）等最受欢迎的游戏还是基于社交体验，从而进一步加强玩家保

有率，因为离开游戏意味着和朋友断联。

从竞争角度看，云端游戏有望抢占游戏机的份额，但在2022年威胁并不大，部分原因是网络就绪度问题。

这一年中，全球大多数家庭会缺少必要的联网能力，无法在维持其他家庭宽带需求的同时支撑高速的云

端游戏。即使像素为720（低于高清像素）的云端游戏体验也需要20 Mbit/秒的专用联网速度支持。此

外，云端游戏还需要上游处理玩家输入，通过数据连接以及流量套餐才能满足更多需求。17从游戏体验

角度看，云端游戏服务4K体验的吸引力可能下降，因为以4K（以及准8K）为装机基础的游戏机像素在不

断稳步提升。18尽管发布方将一部分游戏迁至云端服务，但发现没有必要专为云端平台发布游戏，这也不

足为奇。云端游戏想要实现迅速发展，则必须明确提供优于游戏机的价值，例如兑现承诺，提供更大、更

丰富的游戏世界，能让数千名玩家在同一世界玩游戏（大部分多人游戏仅能容纳最多150玩家在同一世

界玩游戏）。

然而，游戏机厂商应当着眼长远、未雨绸缪，因为未来越来越多的游戏制作和发布将在网络上完成。游

戏机生态系统的最佳竞争方式是将游戏机的最优要素与最高质量的云服务相结合，游戏机的实质是一

台高性能的边缘计算设备，而优质云服务目前已经覆盖线上市场和多人模式游戏。游戏机厂家也可以开

发、购买或者获得更多内容知识产权许可，强化他们游戏开发工作室的角色。他们可以探索如何保障居

家玩游戏机的服务质量，在内容设计、合理社交以及可供不同家庭成员购买方面发挥更大的作用。此外，

游戏机厂商还应考虑提供优选硬件方案或者增加显卡容量，迎合玩家群体的需求，例如参加竞技体育

活动的玩家往往更喜欢电脑定制化和可扩展服务。

总而言之，游戏机远未过气，没有人会认为它已经变成了一个过时的平台。凭借极具吸引力且高度社交

化的游戏体验，以及创造经常性收入的业务模式，游戏机将会继续保持良好发展，实现长远增长。五十

周年快乐！

2022科技、传媒和电信行业预测 
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