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研究目的

本报告为2026年全球游戏主机行业概览

报告，将梳理全球游戏主机行业的相关生

产及发展情况，对该行业的产业链，竞争

格局做出具体分析。

本报告关键问题：

1. 芯片行业的火热发展对全球游戏主机

领域造成了哪些影响？

2. 全球游戏主机行业市场规模如何，未

来行业将如何发展？

3. 中国在全球游戏主机领域的地位如何？

• AI驱动的存储与先进制程热潮正在挤压游戏主机的价格空间，新一代产品成本预计大幅上涨。受AI算力建设带动，数据

中心大规模抢占HBM、DRAM与先进制程晶圆产能，作为游戏主机核心上游零部件的消费级游戏芯片开始出现供需趋

紧、成本上行的全球趋势，直接抬升了索尼、微软、任天堂等厂商的整机物料成本，倒逼主机厂商终止降价方案、上

调终端售价，其中的Switch 2、PlayStation 5 Pro等机型已出现多轮涨价，同时厂商下调出货指引、缩减市场促销投入；

与此同时，2026-2028年行业将整体步入主机换代周期，新一代产品对芯片规格提出更高要求，硬件成本进一步抬升，

市场预期PlayStation、Xbox下一代新机首发定价或将首度突破1,000美元大关。

• 行业周期性较强，市场规模变动与产品迭代强关联。2020-2025年，全球游戏主机市场整体呈现先升后降的走势。2020

年PlayStation 5、Xbox Series X/S新品落地，带动行业迎来一轮换机红利、市场规模快速扩容；2023年后索尼、微软、

任天堂三大厂商在售主力机型步入生命周期中段，硬件性能提升空间收窄，叠加移动端、PC端游戏持续分流消费群体，

终端需求逐步走弱，行业规模阶段性回落；展望未来，2026-2030年行业将重回波动上行通道，市场规模有望自222.9

亿美元增长至303.1亿美元，对应年均复合增速8.0%；伴随索尼、微软、任天堂新一代主机集中落地量产，新机普遍搭

载AI加速芯片架构，上游硬件成本抬升或将推动终端主机定价整体上行。

• 中国在内容创作环节影响力逐渐提升，但在硬件领域差距较大：国产游戏出海正从初步探索迈向高质量扩张阶段，其

中游戏科学制作并发行的《黑神话：悟空》填补了中国在3A大作领域的空白，以仅0.7亿美元的开发成本，实现了7天

1,500万套、累计超3,000万套的现象级销量；但在硬件方面，中国在高端定制GPU、先进制程芯片领域仍依赖海外供应，

光刻机、关键半导体材料自主化不足；底层系统、图形API、配套开发生态被外资垄断，核心技术追赶周期预计较长。
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来源：钜亨、头豹研究院

游戏主机介绍

游戏主机（Home Video Game Console）是专为运行电子游戏打造的专用娱乐终端，硬件性能强劲，可
搭配各类外设，能带来沉浸式游玩与多元影音娱乐体验

➢ 游戏主机是游戏企业专门设计生产的专用电子娱乐设备，搭载高性能硬件配置，主要用于运行专属游戏作品，能够呈现高清画面与优质音效，带来强互动感与沉浸式游

玩体验；设备同时融合线上社交能力，还可实现影视观看等多媒体播放功能，是集多重休闲娱乐用途于一体的终端产品；游戏主机通常不具备传统电脑的复杂通用计算

功能，而是优化了图形渲染和处理性能，为玩家提供高质量的交互式多媒体与游戏体验。

全球游戏主机行业综述——游戏主机定义

微软Xbox One游戏主机结构示意图

➢ 游戏主机（Home Video Game Console）主要由外壳框架、核心硬

件、功能模块三大类部件构成，具体包括主机顶盖、中框、底壳、

前后左右侧板，主板、散热风扇与散热器总成，内置硬盘、蓝光光

驱及控制板，蓝牙/无线网卡电路板，以及I/O接口背板等多个独立

组件。其中，主板（Main PCB）是主机的核心中枢，集成了定制

SoC芯片、内存等关键元器件，是所有运算与数据交互的基础；散

热器总成（Heatsink/Cooler Assembly）与风扇总成（Fan Assembly）

组成的散热系统，保障了主机长时间高负载运行的稳定性；硬盘总

成（HDD Assembly）承担着游戏、系统文件的存储任务，而光驱总

成（Optical Drive Assembly）则支持实体游戏光盘与蓝光碟片的读

取，是当时主机兼顾实体与数字游戏生态的重要部件。

➢ 游戏主机通常也会搭配一系列专属配件，核心包括用于操控游戏的

无线手柄、用于扩展存储空间的专用硬盘/存储卡，以及提升沉浸体

验的耳机/音响、体感外设、充电底座、专用充电线、保护壳和便携

包，部分机型还支持VR设备、方向盘、飞行摇杆等专业外设，共同

构建完整的游戏与娱乐生态。
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来源：头豹研究院

游戏主机分类-按使用场景与获取介质

按照使用场景，游戏主机可分为家用主机与多功能主机；按照游戏承载与获取介质，游戏主机则可以分
为卡带读取式主机、光盘读取式主机与网络数字下载式主机

全球游戏主机行业综述——游戏主机分类

游戏主机分类-按使用场景

❑ 家用主机是为固定室内场景设计的专用游戏设备，

定位是在电视或显示器上提供高性能、高画质的

沉浸式游戏体验。这类主机以桌面形态为主，硬

件配置聚焦于图形性能与运算能力优化，通常搭

载定制化处理器与大容量高速存储，专为运行3A

大作和高清内容打造；功能上以游戏体验为核心，

同时集成影音播放、在线社区、流媒体服务等配

套功能，但不支持便携使用。

❑ 多功能主机以形态切换和多场景适配为核心设计

思路，最典型的代表就是任天堂Switch。这类主

机通常采用模块化结构，可通过底座连接电视实

现家用主机的大屏体验，也可拆分为掌机模式随

身携带，兼顾了客厅、外出、桌面等多种使用场

景；硬件与功能上兼顾游戏、影音、体感互动、

多人联机等多元需求，部分机型还支持外接外设

扩展，以适配不同游戏类型与使用场景。

家用游戏主机

多功能游戏主机

卡
带
读
取
主
机

光
盘
读
取
主
机

网
络
数
字
主
机

❑ 卡带读取式游戏主机依靠实体游戏卡带作为游戏存储载体，游玩

时将卡带插入主机卡槽即可运行游戏，读取响应速度快、运行稳

定性高，设备结构简单耐用，还具备不易损坏、便携收纳的特点，

早期家用主机与多款便携多功能主机均采用这种运行模式。

❑ 光盘读取式游戏主机搭载内置光驱设备，依靠游戏光盘作为数据

存储载体，插入光盘后便可读取运行游戏程序。光盘存储空间充

足，足以容纳画质精良、内容体量庞大的游戏，满足高规格游戏

运行需求。这类机型多为经典纯家用主机，除游玩游戏外，还能

够兼容蓝光、影视光碟播放，兼具影音娱乐能力，曾长期占据家

用游戏市场主流地位。

❑ 网络数字下载类主机无需实体游戏介质，依靠网络在线商城选购

下载游戏资源，数据直接存储在机身内置硬盘中即可启动游玩。

这类主机省去光盘、卡带插槽结构，机身设计更为精简，玩家可

随时更新游戏版本、拓展游玩内容，还能联机互动、订阅游戏库，

使用便捷灵活，也是当下新款主机主流的游玩形式。

游戏主机分类-按获取介质
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来源：国金证券、头豹研究院

全球游戏主机行业综述——发展历程

游戏主机行业发展历程

技术与市场探索阶段

1962年-1993年

全球市场大扩张阶段

1994-2013年

中国市场松绑阶段

2014-2021年

国产发展与云端升级阶段

2022年至今

➢ 1962年，来自麻省理工学院的学生在DEC小型机上完成了历史上首款电子游戏Spacewar；

➢ 1972年，美国电子产品制造商Magnavox发布了Odyssey游戏主机。Magnavox Odyssey由

集成电路构成基板，具备简单的控制器，视频信号输出到电视机；

➢ 1980年，日本街机游戏Space Invader被移植到Atari 2600，销量达到700万部；

➢ 1983年，任天堂发布采用8位CPU与2K内存的“红白机”，日本开始进入游戏主机行业。

➢ 1994年，索尼与南梦宫、科乐美、史克威尔等公司合作，发布PlayStation游戏主机；
➢ 2001年，索尼PlayStation 2主机发布，采用了索尼定制CPU和GPU，并且配置了DVD-ROM，

支持DVD影碟播放，正式主导全球游戏主机行业；
➢ 2005年，任天堂发布Wii游戏主机，首创可支持体感游戏的体感操作方式；

➢ 2013年，索尼与微软在产品中增加了联网功能和4K游戏的支持。

➢ 2014年，中国大陆解除游戏机禁令，PlayStation与Xbox系列开始在中国展开竞争；

➢ 2016年，斧子科技推出了名为战斧F1 (Trident F1) 的国产家用游戏机，同时公布了战斧VR

工程版，为国内首款游戏主机，签约游戏76款，首发游戏超过20款；

➢ 2017年，任天堂发售全球首款集家用机掌机一体化设计的游戏机NINTENDO Switch；

➢ 2019年，腾讯公司与任天堂达成合作，正式代理引进NINTENDO Switch游戏机；

➢ 2019年，战斧F1游戏主机累计出货量仅2,500台，并宣布永久关闭服务器。

➢ 2022年，微软Xbox Cloud Gaming（xCloud）正式向XGP Ultimate会员开放，绑定Xbox生

态，云主机进入规模化商用，同时英伟达、腾讯等公司也开始布局云游戏平台；

➢ 2024年，《原神》、《绝区零》、《黑神话：悟空》、《三角洲行动》等国产游戏先后发

布，并上线PlayStation与Xbox等游戏主机平台；

➢ 2025年，任天堂公司发布Switch 2，采用了7.9英寸的多触点显示屏，分辨率为1080p，帧

率最高可达120fps，支持HDR，并配备了由英伟达定制的T239 SoC；

❑ 在技术与市场探索阶段内，美国主导

了游戏主机产业的萌芽，游戏主机从

实验室技术概念向家庭消费市场落地，

硬件架构、游戏介质与商业模式等方

面均处于摸索阶段。

❑ 在全球市场大扩张阶段内，全球三大

主机厂商形成稳定竞争格局，硬件性

能持续迭代，存储介质、多媒体功能

与交互方式不断创新，游戏主机从单

一的游戏设备升级为集游戏、影音、

联网于一体的家庭娱乐中心。

❑ 在中国市场松绑阶段内，中国市场从

政策限制走向开放，成为重要增量市

场；主机形态创新与掌机/主机融合模

式兴起，行业重心逐步从硬件迭代转

向用户体验与平台服务优化。

❑ 在国产高质量发展阶段内，行业进入

生态重构与技术融合期，云游戏等新

型形态快速发展，打破了传统主机对

本地硬件性能的依赖；国产游戏内容

实现升级，推动上游基建快速发展。

游戏主机行业先后历经技术与市场探索、全球市场大扩张、中国市场松绑、国产发展与云端升级四大阶
段，已逐步实现从以硬件性能堆叠为主，向以内容生态为核心的高质量发展跨越
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产业链分析2

• 产业链图谱

• 上游：核心芯片

• 上游：内容创作

• 下游：个人娱乐

• 下游：电竞赛事
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电竞赛事增值服务线上直播

配件外设商用批发家用娱乐

来源：企业官网、头豹研究院

游戏主机产业链

游戏主机行业产业链分析
游戏主机产业链分为上游核心零部件与内容创作、中游整机制造与系统集成、下游内容服务；上游技术
壁垒高，中游品牌效应强，业态丰富多元，产业链整体价值正在向内容与服务端迁移

下游：内容服务上游：核心零部件与内容创作 中游：整机制造与系统集成

➢ 产业链价值量占比：45-50%

➢ 核心价值体现：依托芯片、存储介质等核心硬件元器件，

搭配游戏内容创作研发，筑牢产业技术根基，决定主机性

能上限与游戏内容品质，技术壁垒最高。

➢ 特征：关键部件由海外主导，技术迭代速度快，盈利水平

处于产业链高位；中国在内容创作领域已处于领先水平。

中国整机制造与系统集成商

海外整机制造与系统集成商

➢ 产业链价值量占比：30%-35%

➢ 核心价值体现：统筹硬件设计、整机组装与系统优化，

整合各类零部件打造成品设备，塑造产品差异化竞争力，

搭建起衔接技术与消费市场的中间载。

➢ 特征：产业兼具技术整合与规模化制造属性，品牌话语

权突出，硬件更新遵循固定世代周期，厂商目前侧重产

品差异化打造与整机生态适配优化。

➢ 产业链价值量占比：15%-25%

➢ 核心价值体现：依托游戏分发、会员订阅、配套服

务及渠道运营，挖掘产品商业价值，维系用户活跃

度，持续拓宽产业盈利空间，实现产业价值最终落

地变现。

➢ 特征：业态丰富多元，盈利模式灵活多样，用户粘

性与内容口碑影响市场表现，渠道竞争激烈。

内容创作 存储介质

核心芯片
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游戏主机行业产业链——上游：核心芯片（1/4）
台积电凭借工艺技术领先，长期占据全球晶圆代工领域首位；中芯国际近年来成为了全球少数具备7纳
米制程工艺的晶圆厂商，而华虹集团则通过深耕成熟制程领域占据了市场的一席之地

来源： Asia Financial、中金公司、中芯国际招股书、头豹研究院

游戏主机上游——核心芯片

晶圆代工厂商工艺节点推进历程，2011-2025

厂商名称 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

台积电 28nm 20nm 16nm 10nm 7nm 5nm 4nm 3nm 2nm

三星 32nm 28nm 14nm 10nm 7nm 5nm 4nm 3nm 2nm

英特尔 22nm 14nm 10nm 7nm

中芯国际 40nm 28nm 14nm 10nm 7nm 5nm

华虹集团 65nm 55nm 28nm

❑ 2021年是中国大陆制程技术突破的关键节点，在梁孟松先生的带领下，中芯国际成功实现7nm制程晶圆量产，由此成为台积电、三星半导体之后全球第三家具备该制程量产能力的代工企业，

且成为迄今为止全球仅有的四家可大规模商业化生产7nm晶圆的厂商之一。2023年，经过相关人士拆机验证，证实中芯国际的7nm N+2工艺已经应用于华为Mate 60 Pro手机中。与之形成差

异化布局的是上海华虹集团，其深耕90nm-66/55nm成熟制程领域，当前已稳居全球第六大晶圆代工厂商的位置。

❑ 工艺技术的领先性构筑起台积电的核心竞争力，使其长期占据全球晶圆代工市场首位。2025年11月，台积电落子中国台湾省中部科学园区的1.4nm制程工厂正式启动地基施工，项目规划布局

四座生产厂房及配套办公设施。结合媒体报道信息，1.4nm制程工艺研发按计划推进，风险性试产阶段预计于2027年启动。值得一提的是，如台积电1.4nm制程工艺研发成功，该工艺将成为

世界上最先进的晶圆代工制程工艺，并且将驱使中国大陆厂商继续加大研发投入。

➢ 晶圆代工（Wafer Foundry）是芯片量产的核心环节，其制程工艺、产能、良率、成本，直接决定游戏主机核心芯片（GPU、CPU、存储芯片等）的性能、功耗、供货与定价。在全球晶圆代工赛道，

头部企业梯队划分明确：台积电、三星半导体与中芯国际位列第一阵营，台积电以2纳米技术节点构筑核心技术壁垒；英特尔（Intel）凭借深厚行业积淀保持竞争力，上海华虹集团则为中国大陆

地区第二大晶圆代工厂商。依托领先的技术工艺，上述五家企业在全球市场中占据着举足轻重的地位。
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游戏主机行业产业链——上游：核心芯片（2/4）
全球GPU市场高速增长但被海外企业垄断，推高主机芯片成本、延缓硬件迭代，国产替代需求迫切，未
来国内市场占比将大幅提升，有望培育本土主机生态

英伟达主力游戏显卡价格走势，2020H2-2026H1

来源：摩尔线程招股书、Laptop Outlet、Bandurant、头豹研究院

游戏主机上游——核心芯片：图形处理器（GPU）

全球图形处理器（GPU）市场规模，2020-2029E

❑ 2020-2025年，全球图形处理器（GPU）市场规模从1,510.0亿元增至15,048.0亿元，期间内年均复合增长率达58.4%。该市场主要由英伟达（NVIDIA）、AMD两家美国企业垄断，导致中游的主

机厂商议价空间受限，主机芯片成本持续走高，同时硬件更新节奏放缓。2025年，中国大陆GPU市场规模为2,600.0亿元，仅占全球GPU行业规模的17.3%，在当前中美贸易摩擦与出口管制行

为频发的背景下，行业国产替代诉求突出。根据权威机构预测，2030年全球GPU市场规模预计将达到36,000.0亿元，而国内市场规模有望扩张至14,000.0亿元，占全球规模比例将大幅提升至

38.9%。国产GPU市场的快速壮大，将有望填补中国在游戏主机领域的空白状态，带动本土图形芯片与自研主机生态加速成长。

❑ 显卡是以GPU为核心，搭配显存、供电、散热等部件组成的完整硬件，同时也是游戏主机实现高清流畅游戏体验的核心硬件，决定了画面渲染、光影特效与运行帧率。近年来，主流游戏显卡

价格普遍居高不下，其中英伟达RTX 3080虽性能已跟不上新一代硬件标准，但其价格依然在2024年第一季度后迎来上涨趋势，目前已经由最低点的2,500元上涨至3,500元，累计涨幅达40.0%；

而定位高端的RTX 4090、RTX 5090自发布上市后价格持续走高，再叠加相关出口管控影响，目前单价均已突破三万元。

单位：[亿元、%] 单位：[元]
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游戏主机行业产业链——上游：核心芯片（3/4）
CPU是游戏主机的核心部件，当前全球CPU市场由英特尔与AMD近乎垄断，国产替代虽已取得阶段性成
效，但国产CPU在制程、性能等关键指标上仍与国际高端水平存在差距

来源：东海证券、IDC、IT之家、头豹研究院

游戏主机上游——核心芯片：中央处理器（CPU）

中央处理器（CPU）结构与工作原理示意图

主要CPU产品性能参数对比

系列 产品 内核数 总线程数 最大睿频频率 缓存 基础功耗 光刻/制程工艺 最大支持内存

酷睿Ultra Intel Core Ultra 9 Processor 285K 24（8性能核/16能效核） 24 5.7GHz 36MB Intel Smart Cache 125W TSMC N3B（3nm） 256GB

酷睿 Intel Core i5-110 Processor 6 12 4.3GHz 12MB Intel Smart Cache 65W 14nm 128GB

锐龙9000 AMD 锐龙9 9950X3D 16 32 5.7GHz 1280KB/16MB/128MB 170W TSMC 4nm FinFET 192GB

锐龙PRO AMD 锐龙 AI MAX+ PRO 395 16 32 5.1GHz 16MB/64MB 55W TSMC 4nm FinFET 128GB

海光 海光7390 32 64 3.7GHz 64MB 110W - -

兆芯 兆芯开先KX-7000 8 8 3.7GHz 4MB/32MB - - 128GB

华为 华为鲲鹏920-7260 64 - - 24MB/64MB 180W - -

➢ 在游戏主机中，中央处理器（CPU）以“取指-译码-执行”的流水线方式，从内存的代码段按指令计数器提供的地址读取游戏程序指令，

存入指令寄存器后由控制单元解析，再根据指令向内存数据段发送操作数地址以获取数据，数据经寄存器暂存后交由运算单元（ALU）

完成计算处理，最终将结果回写内存，以此循环驱动游戏逻辑、物理计算、场景调度等核心任务的高效执行。

➢ 目前，全球CPU市场呈现高度垄断格局，主要由美国英特尔和AMD两家企业掌控。2025年数据显示，英特尔全球市占率约69%，

AMD占比接近31%，两家企业几乎瓜分了整个市场；放眼国内市场，两大外企合计份额达到77%，但较2021年94%的占比已有明显下

滑，这表明中国CPU领域的国产替代工作已取得阶段性成果，产业链对外依赖有所降低，供应链潜在风险也得到了一定缓解。

➢ 以英特尔酷睿 Ultra 9 285K、AMD 锐龙 9 9950X3D为代表的国际高端处理器，普遍采用台积电先进制程，睿频频率可达5.7GHz，核

心线程、缓存容量、功耗控制与内存支持规格均处于行业顶尖水平，其中AMD的3D缓存技术和英特尔的混合架构分别在游戏性能与

能效表现上各有侧重；而国内厂商如海光、兆芯、华为的产品，在核心线程规模上已实现追赶，但在制程工艺、频率上限、缓存设

计等关键指标上仍与国际先进水平存在差距，反映出国产CPU在高端消费级与游戏场景中仍面临性能、生态与工艺的多重挑战。
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NAND Flash合约价格 单位：[美元]

受AI服务器需求爆发与头部厂商减产影响，NAND Flash合约价格从低位暴涨超397%，SK海力士股价也同
步大涨超203%，推高了游戏主机等终端产品的存储成本并给行业带来显著压力

来源：Google财经、智通财经、头豹研究院

❑ 存储芯片是游戏主机的核心部件之一，主要为CPU/GPU提供低延迟、高带宽的数据读写通道，支撑游戏逻辑运算、场景渲染和物理计算的实时执行，决定游戏运行的流畅度与加载效率，以及

以高速NVMe SSD的形式存储游戏本体、系统文件与用户存档，直接影响游戏的加载速度、场景切换效率和主机的整体响应体验。

全球NAND Flash 512GB合约价格走势，2022.1-2026.4
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➢ 2026年前，全球NAND Flash合约价格长期在低位震荡，从2022年1月的4.5美元缓慢下行，一度跌至2美元左右的成本线附近；2026年起价格出现近乎垂直的暴涨，至2026年4月已飙升至22.4美元，

相比起点涨幅高达397.8%；与此同时，作为全球存储芯片领域的龙头企业，韩国SK海力士公司的股价在2026年也迎来一波剧烈的上涨行情。2026年1月2日至今，SK海力士股价已经由677,000.0

韩元上涨至2,052,000.0韩元，累计涨幅高达203.1%。这轮暴涨的核心驱动是AI服务器对大容量SSD的需求爆发，叠加三星、SK海力士等厂商主动削减NAND Flash产能、优先供给高毛利AI相关存储

产品，导致NAND Flash从供过于求转为严重短缺，也直接推高了游戏主机、消费级SSD等终端产品的存储成本，对行业定价与产品规划形成显著压力。

➢ 根据2024年数据来看，全球NAND Flash市场呈现高度寡头垄断格局，三星、SK海力士、铠侠、美光与闪迪五家企业合计占据了95.4%的市场份额。与此同时，国内厂商正加速技术研发与市场布

局：长江存储于2025年推出升级的晶栈®Xtacking®4.0 架构，成功实现267层3D NAND的量产，其搭载的1Tb TLC颗粒单颗容量达1TB，目前已进入大规模生产阶段；江波龙已成功开发512Mb到

8Gb之间的五款SLC NAND Flash存储芯片，并积极扩展小容量存储芯片产品线，涵盖MLC NAND Flash及NOR Flash。

SK海力士（KRX: 000660）股票价格走势，2026.1.2-2026.5.26

单位：[韩元/股]

游戏主机行业产业链——上游：核心芯片（4/4）

游戏主机上游——核心芯片：存储芯片
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游戏主机行业产业链——上游：内容创作
国产游戏出海规模十余年间实现三倍增长，行业影响力持续提升；全球主机市场均加速向IP化转型，依
托成熟IP可有效降低研发与获客成本，各类动漫、体育、本土经典IP改编作品也不断涌现

来源：游戏出版工作委员会、国联证券、Logrus、头豹研究院

游戏主机上游——内容创作：游戏

❑ 近年来，中国游戏产业在全球的影响力实现了跨越

式提升，国产游戏出海正从初步探索迈向高质量扩

张阶段。2014年，国产游戏在海外市场的收入占比

仅为5%，影响力处于行业低位；经过十余年的技术

积累、内容打磨与全球化运营布局，截至2025年，

国产游戏在海外市场的收入占比已大幅攀升至15%，

较十年前实现了三倍增长。

❑ 当下主机游戏市场明显加大知名影视、动漫、体育

等经典IP的改编与联动力度，IP授权合作成为行业主

流方向，厂商获取IP授权的意愿持续提升，“IP化”转

型特征显著。成熟IP自带庞大忠实粉丝群体，省去从

零塑造世界观、角色与品牌的环节，大幅降低市场

推广、用户拉新的获客成本；同时IP原有美术风格、

人设、剧情框架可沿用，有效压缩原创设计、内容

打磨的研发投入，控制试错风险。目前，《火影忍

者》、《海贼王》、《游戏王》等经典动漫作品与

NBA、WWE、FIFA等知名体育赛事均已被改编为主

机游戏，且在销量方面取得了优秀成绩；国产游戏

同样呈现出鲜明的IP化发展趋势，例如改编自经典名

著《西游记》的《黑神话：悟空》，以及泡泡玛特

推出《梦想家园》，均是这一趋势下的典型案例。

5%

8%

10%
9% 9%

10%
11%

12% 12% 12%
13%

15%

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

国产游戏收入占比

国产游戏海外市占率水平变化情况，2014-2025

单位：[%]

《火影忍者：究极风暴》 《海贼王：海贼无双》 《游戏王：大师对决》

全球经典IP改编主机游戏案例

《NBA2K》
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玩家规模

游戏主机行业产业链——下游：个人娱乐
全球游戏玩家规模稳步增长，主机平台用户与收入表现突出、客单价更高，市场偏好以RPG品类为主；
国产3A大作《黑神话：悟空》以低成本收获超高销量，与海外高成本爆款作品形成鲜明对比

来源：游戏出版工作委员会、Newzoo、头豹研究院

游戏主机下游——个人娱乐

全球游戏玩家规模，2022-2029E
❑ 近年来，全球游戏玩家数量持续增长，预计将从

2020年的31.6亿人增至2028年的39.5亿人，年均复合

增长率达3.8%。2025年全球玩家总数为35.8亿人，

其中主机玩家约6.5亿人，占比18%，在各大游戏平

台中位列第三。另外，2025年全球主机游戏收入达

459亿美元，占总收入的24%，高于PC端的21%，在

各平台中排名第二，反映出主机游戏及配套增值服

务定价偏高，有效带动了玩家人均消费提升。

❑ 在全球主机游戏领域中，RPG（角色扮演类）游戏

占比最高，达32%，是最受玩家关注的品类；体育竞

技、策略类游戏紧随其后，各占14%；射击类游戏占

比12%；动作类占10%；闯关、格斗、解谜及其他类

型合计占比不足20%，反映出当前主机游戏市场内容

偏好正明显向叙事性强、玩法深度高的RPG品类集中。

❑ 中国企业游戏科学在2024年制作并发行的《黑神话：

悟空》填补了中国在3A大作（A lot of money, A lot 

of resources, A lot of time）领域的空白，以仅0.7

亿美元的开发成本，实现了7天1,500万套、累计超

3,000万套的现象级销量；放眼全球，《艾尔登法

环》、《巫师3》、《荒野大镖客2》等来自知名海

外大厂或工作室的3A大作同样取得了亮眼的销量数

据，但大部分伴随着较高的开发成本。

全球主机游戏新游热度榜TOP50类型分布，2024年

32%

14%
12%

10%

6%

4%
4%
4%

14%

RPG 体育竞技

射击 闯关

格斗 动作

解谜 策略

其他

全球部分主机端3A大作游戏产品销量对比

游戏名称 发行公司 所属国家 开发成本（亿美元） 销量

《黑神话：悟空》 游戏科学 中国 0.7 7天1,500万套，截至目前已超3,000万套

《只狼》 动视暴雪 美国 0.2 10天200万套，4年1,000万套

《艾尔登法环》 南梦宫 日本 1.5 7天500万套，1年2,000万套

《巫师3》 CD Projekt 波兰 5.4 14天400万套，5年2,800万套

《荒野大镖客2》 Rockstar Games 美国 8.0 7天约1,000万套，14天1,700万套

《赛博朋克2077》 CD Projekt 波兰 11.5 首日800万套，首月1,300万套

《使命召唤：现代战争3》 动视暴雪 美国 4.0 7天1,345万套

《GTA5》 Rockstar Games 美国 1.4 首日超1,000万套，7天1,600万套

单位：[%]单位：[百万人]
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赛事举办数量

游戏主机行业产业链——下游：电竞赛事
中国电竞赛事供给稳定扩容、产业收入保持高位，同时全球电竞女性受众占比显著提升，这一趋势既为
赛事带来增量，也推动游戏主机产业向女性用户需求倾斜，拓展市场空间

来源：电子竞技工作委员会、国家电子竞技发展研究院、头豹研究院

游戏主机下游——电竞赛事

❑ 中国方面，近年来在电子竞技产业发展较为迅

猛。2020年上半年-2025年上半年，中国电竞赛

事举办数量从54场稳步增长至72场，整体呈现

上升趋势，2023年起进入平台期并稳定在70场

以上；同期电竞产业收入在经历2021年上半年

130.5亿元的阶段性高点后有所波动，2023年上

半年回落至115.2亿元，随后逐步回升至2025年

上半年的127.6亿元，整体维持在百亿以上的高

位区间，赛事供给的稳定扩容为产业收入的韧

性增长提供了基础支撑。

❑ 从全球市场来看，女性已成为电子竞技的重要

受众群体：其中，英国、新加坡女性观众占比

高于男性观众，分别达到了57%与51%；日本、

法国、中国、美国的女性观众占比也均超40%，

而韩国、德国等国的女性观众占比同样保持在 

30%以上。这一趋势标志着全球电子竞技女性受

众正在显著扩容，既为赛事带来了更广泛的用

户基础与商业增量，也为游戏主机产业指明了

新的拓展方向，推动厂商在游戏内容、赛事运

营及周边生态中，更重视女性用户的偏好与需

求，以释放市场潜力。

中国电子竞技赛事举办数量，2020H1-2025H1 中国电子竞技产业收入，2020H1-2025H1

全球电子竞技赛事观众性别分布，2024年

单位：[场] 单位：[亿元]

单位：[%]
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行业现状3

• 竞争格局

• 进入壁垒

• 市场规模

• 驱动因素
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索尼Play Station 5 微软Xbox Series X

任天堂Switch

来源：企业财报、头豹研究院

❑ 全球游戏主机市场呈现索尼、任天堂、微软“三足鼎立”的稳固格局，三家合计基本占据全部份额，行业集中

度极高，其他厂商影响力有限。市场销量方面，任天堂与索尼交替领跑，索尼PlayStation 5六年时间内累计

销量达到9,370万台，任天堂Switch累计销量达到11,039万台；微软在销量方面稍显落后，但其Xbox Series X

六年间的累计销量也突破了3,000万台，并且在欧美市场占据了主导地位。在企业财务情况方面，微软则呈现

“巨无霸”的行业地位，其2025年的营收规模高达2,817.2亿美元，相较于索尼与任天堂高出数倍甚至数十倍，

并且毛利率也高达68.8%。目前全球没有任何企业能真正撬动主流游戏主机市场的格局，即便是中国的小霸王、

华立科技等厂商，也仅能在街机、类主机等细分领域深耕，难以挑战“御三家”的主导地位。

索尼、微软、任天堂财务情况，2025年

索尼、微软、任天堂主力机型销量走势，2020-2025全球游戏主机行业竞争格局，2026年

单位：[万台]

企业 营收（亿美元） 毛利率 净利润（亿美元） 研发费用（亿美元）

索尼 832.0 28.3% 68.7 44.0

微软 2,817.2 68.8% 1,018.3 324.9

任天堂 77.7 41.0% 18.6 9.6

全球游戏主机行业现状——竞争格局（1/2）

游戏主机竞争格局

全球市场份额=95%

全球游戏主机市场由索尼、任天堂、微软“御三家”垄断，行业集中度极高，其他厂商仅能在街机、类主
机等细分领域活动，难以撼动现有格局
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全球游戏主机行业现状——竞争格局（2/2）
PS5与Xbox Series X在CPU、GPU、存储等性能指标上处于相似水平，主打高画质与次世代体验，而
Switch则以便携性、顶级IP以及独特的掌机主机二合一形态，走出了一条差异化路线

来源：企业官网、头豹研究院

游戏主机竞争格局——产品对比

主流游戏主机机型性能参数对比

索尼 PlayStation 5 微软Xbox Series X 任天堂 Switch

CPU 定制版AMD Zen2架构处理器/8核16线程/时钟频率3.5GHz 8核AMD Zen2架构/基本频率3.8GHz NVIDIA Tegra

GPU AMD RDNA 2 GPU 36 Cus/频率：2.23GHz/支持光线追踪 AMD RDNA 2 GPU 52 Cus/频率：1.825GHz -

内存性能 16GB GDDR6，256-bit 16GB GDDR6 32GB

硬盘性能 定制版825GB固态硬盘 1TB SDD固态硬盘 -

浮点运算能力 10.28TFLOPS 12.15TFLOPS -

音频特性 Tempest 3D 音效技术 - 通过HDMI实现5.1声道PCM线性输出，以及AV模拟输出

手柄 DualSense无线控制器 兼容Xbox手柄 可拆卸手柄、专业手柄

接口 3×USB3.1接口；1×AUX端口 - 蓝牙4.1/USB-type-c

屏幕 4K 120fps，最高8K，支持HDR 4K 60fps，最高120fps 1920×1080像素60FPS

电源 350W - 内置锂离子电池：电池容量4,310mAh

产品尺寸 390*104*260mm 151*151*301mm 102×239×13.9mm

产品重量 4.5kg 4.45kg 约297g

其他功能 光驱：4K UHD蓝光光驱，每张光盘最高100GB容量 采用吸入式光驱
融合主机和掌机，可连接电视使用手柄，主机可放在
Dock当中对电视进行输出

自有IP 《最终幻想》系列、《战神》系列、《对马岛之魂》等 《光环》系列、《我的世界》、《生化奇兵》等
《宝可梦》系列、《塞尔达传说》系列、《超级马里奥》
系列、《动物森友会》系列、《星之卡比》系列等
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全球游戏主机行业现状——进入壁垒
游戏主机行业进入壁垒极高，核心体现于四大关键维度：研发体系较为复杂、头部玩家已构建成熟生态、
资金需求规模庞大、新进入者难以培养用户心智

来源：头豹研究院

游戏主机行业进入壁垒

进
入
壁
垒

◼ 产业链超长，研发体系复杂

游戏主机属于技术密集型高端消费电子品类，整机研发整合了半导体、硬件结构、底层系统、音视频处理等多领域技术，技术复杂度远超常规数码产品。其核心硬件并非通用配件，而

是需要联合GPU、芯片厂商深度定制专属处理器，同时还要完成高速存储架构、高效散热系统、低延迟音视频同步等配套模块的一体化设计。此外，当下主流主机普遍搭载光线追踪、

高帧率渲染、超低延迟输入响应等前沿功能，想要实现稳定流畅的运行效果，不仅依赖过硬的硬件设计功底，还要求企业拥有顶尖的底层系统调校、驱动适配与算法优化能力。对于行

业新入局者而言，短期内无法补齐技术短板、专利储备与工程经验，很难打造出性能、体验、稳定性对标主流产品的游戏主机。

◼ 头部玩家已构建成熟生态，新进者难以突破

头部企业历经数十年深耕，积累了一大批知名度高、粉丝基础雄厚的经典自有IP，《宝可梦》、《塞尔达传说》、《我的世界》、《最终幻想》等独占大作早已成为平台标志性内容，

持续强化用户忠诚度与使用粘性。新入局者既缺乏经典IP积淀，也难以快速拉拢顶尖制作团队打造爆款作品，短时间内根本无法搭建起具备市场竞争力的内容矩阵。另外，对于第三方

游戏厂商而言，开展移植、适配、优化工作需要投入不菲的人力与资金，出于商业回报考量，它们普遍优先选择用户体量庞大、商业价值稳定的成熟平台，这就使得新平台陷入玩家基

数低-游戏内容少-进一步流失用户的恶性循环，生态建设举步维艰。

◼ 资金需求量大，研发周期漫长

游戏主机从前期研发、量产落地到全球市场推广，全流程都需要持续投入巨额资金。无论是芯片定制、整机设计、模具开发等硬件研发环节，还是专用产线搭建、供应链整合、批量生

产布局，再到全球化渠道铺设、品牌宣传、线下运营等市场动作，整体投入动辄达到数十亿美元级别，前期资金门槛十分突出。行业内普遍采用“硬件亏损、软件盈利”的特殊商业模式，

主流主机硬件大多以成本价甚至低于成本的价格对外销售，依靠后续游戏销售分成、会员订阅、增值服务等软件及服务收入逐步收回成本、获取利润。对于行业新进入者而言，难以承

担全产业链前期高昂的资金投入，资金链承压风险巨大，且很难形成规模优势来压缩综合成本。

◼ 品牌效应强，新进入者难以培养用户心智

游戏主机行业具备极强的品牌壁垒与用户粘性，经过数十年的市场深耕，索尼、微软、任天堂三大头部厂商早已在全球玩家心中树立起鲜明的品牌形象，积累了深厚的用户情感与品牌

认可度。消费者在选购游戏主机时，不仅会优先选择自己熟知、信赖的品牌，还会综合考量个人已购置的游戏库、长期经营的游戏社交圈子，多重因素叠加大幅抬高了用户跨平台迁移

的成本，多数玩家不会轻易更换使用习惯与所属平台。与此同时，该领域口碑传播影响力突出，玩家社群、测评内容、线下交流都会左右大众消费决策。新晋品牌既没有悠久的发展历

史与成熟的产品口碑作为支撑，也缺少广泛的用户基础与社群影响力，很难扭转消费者固有的选择偏好，难以在激烈的市场竞争中收获有效关注度，更无法抢占可观的市场份额。
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来源：企业财报、VICE、HYPEBEAST、头豹研究院

全球游戏主机行业市场规模，2020-2030E

❑ 2020年至2025年，全球游戏主机行业市场规模呈现波动

增长态势，市场规模从约192.3亿美元扩张至234.1亿美

元，期间年均复合增长率为4.0%。这一增长趋势主要来

自两大维度：供给层面，2020年PS5、Xbox Series X/S首

发，开启新一轮换机周期，并且大流行与AI产业爆发导

致CPU、GPU、存储芯片等核心零部件短缺，主机定价

持续上调；需求层面，大流行催生居家娱乐需求，主机

作为家庭核心娱乐设备需求激增，叠加新主机4K/120Hz、

沉浸式开放世界游戏的体验升级，硬核玩家换机与休闲

玩家入场形成双重拉动，推动销量与销售额快速增长；

不过需要注意的是，2023年后“御三家”主力机型进入生

命周期中段，性能升级边际效应减弱，同时手游与PC分

流用户，需求增速放缓并出现了阶段性下滑。

❑ 未来，预计全球游戏主机行业规模将由2026年的222.9

亿美元继续波动增长至2030年的303.1亿美元，期间年

复合增长率约8.0%。供给侧层面，索尼、微软、任天堂

三大厂商的新一代主力主机将集中上市并迅速铺货，市

场预计新机普遍搭载AI加速架构，硬件成本显著增加，

整机售价也随之大幅提升；需求侧方面，女性与亲子玩

家群体占比稳步增长，新一代主机在产品设计上进一步

适配这类人群的使用需求，有效将潜在消费需求转化为

实际销量；另外，随着《黑神话：悟空》、《原神》、

《燕云十六声》等国产主机游戏的渗透率持续提升，国

内玩家对主机的需求将会持续增长。

单位：[亿美元]

年均复合增长率
(2020-2025)

年均复合增长率
(2026E-2030E)

4.0% 8.0%

全球游戏主机市场规模

全球游戏主机行业现状——市场规模
2025年全球游戏主机行业市场规模为234.1亿美元，同比增长4.5%；预计2030年全球游戏主机行业市场规
模将达到303.3亿美元，复合年增长率为4.3%

CAGR 4.7% 完整版研究报告阅读渠道：

• 登录www.leadleo.com，搜索《2026年全球游戏主机行业概览》

http://www.leadleo.com/
http://www.leadleo.com/
http://www.leadleo.com/
http://www.leadleo.com/
http://www.leadleo.com/
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249.5
308.7

271.7 271.6 253.6
223.7

21.1

25.8
23.5 28.9 44.9 83.6

2020 2021 2022 2023 2024 2025

海外 中国

7.8% 7.7% 8.0% 9.6%

15.0%

27.2%

中国占比

来源：游戏出版工作委员会、中国证券报、Newzoo、头豹研究院

全球主机游戏市场增长平缓，中国市场的高速崛起成为重要增量来源；2026年起存储与计算芯片的供需
紧张，将通过推高新一代主机成本与售价，支撑行业规模在价格中枢上移中继续扩张

全球游戏主机市场规模驱动因素

全球主机游戏实际销售收入，2020-2025

全球游戏主机行业现状——驱动因素

单位：[亿元、%]

➢ 近年来，全球主机游戏市场整体发展平稳，收入波动幅度有限。2020-2025年，全球市场收入从270.6亿元增至307.3亿元，期间内年均复合增长率仅2.6%，增长节奏偏缓。反观国内市场，同期增

长势头强劲，收入由21.1亿元攀升至83.6亿元，年均复合增长率达31.7%，其在全球市场的收入占比也从2020年的7.8%提升至2025年的27.2%，跻身全球头部主机游戏市场行列。中国市场的快速崛

起，有效对冲了海外市场增长乏力的现状，同时持续拉动游戏主机硬件需求，成为驱动全球游戏主机行业扩容的新增长动力。

➢ 2026年一季度，全球存储与计算芯片供需紧张的态势持续加剧：DRAM、NAND Flash的市场缺口分别达到4.9%和4.2%，受AI与高性能计算需求拉动，HBM（高带宽内存）缺口更是高达5.1%，是

结构性短缺最突出的品类。同时，受供应链紧张与成本传导影响，消费级CPU价格涨幅约10%，服务器级CPU涨幅则达到20%。新一代主机（Switch 2、PS6、Xbox Next等）普遍采用高性能芯片与

AI加速架构，对HBM、高速DRAM等关键存储的需求大幅提升，上游供应紧张将持续推高主机BOM成本，倒逼厂商上调终端售价，市场规模也将在价格中枢上移的推动下维持扩张。

全球存储芯片产品市场缺口，2026Q1

4.9%
4.2%

5.1%

DRAM NAND Flash HBM

市场缺口

AMD、英特尔中央服务器（CPU）价格涨幅，2026Q1

消费级CPU 服务器CPU

x 10%

x 20%

单位：[%]
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企业分析4

• 索尼集团株式会社

• 微软股份有限公司

• 任天堂株式会社
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来源：企业财报、头豹研究院

企业投资亮点

索尼半导体长期深耕CMOS图像传感器材料与芯片研发，是全球极少

数掌握“背照式”与“堆栈式”全流程自主制造（IDM模式）的电子巨头，

技术积淀深厚。图像传感器的核心增强层正是其独创的堆栈式晶圆工

艺，公司可直接将成熟的影像算力与像素层复合生产，显著提升芯片

的捕捉效率、动态范围与降噪抗疲劳性，降低功耗，延长使用寿命使

其在高端消费电子与智能车载赛道天然具备性能与工艺壁垒。

核心技术
壁垒深厚

1

依托CMOS基膜与核心晶圆的自制化与产业链垂直整合，索尼图像传

感器实现显著的成本与技术优势，在智能手机领域长期占据全球超

50%的市场份额，对标行业第一梯队。通过在日本本土及全球多地深

度布局尖端半导体工厂，公司具备自主设计核心芯片与工艺优化能力

可快速实现技术迭代与良率提升，保障大规模稳定供货，适配全球顶

级智能手机与智能汽车主机厂的规模化降本与高品质需求。

产业链条
垂直整合

2

索尼集团目前已转型为全球顶尖创意娱乐集团，娱乐业务（游戏、音

乐、影视、动漫）占公司年度EBITDA约60%，利润率达18%-20%。游

戏领域的PlayStation 5全球出货超9,220万台，PSN月活1.3亿；音乐为

全球第二大唱片公司；影视拥有蜘蛛侠等顶级IP，动漫平台

Crunchyroll付费用户超2,100万。通过“One Sony”战略实现IP跨媒介变

现，构筑高壁垒文娱生态。

文娱生态
构建成熟

3

索尼集团营业收入，2019-2025

单位：[万亿日元]

索尼集团归母净利润，2019-2025
单位：[万亿日元]

8.7 8.3 9.0 9.9 
11.5 13.0 13.0 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

0.9 

0.6 

1.0 0.9 0.9 1.0 1.1 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
❑ 2019-2025年，索尼集团营业收入总体保持平稳上升态势，营收规模从8.7万亿

日元增长至13.0万亿日元，年均复合增长率达6.9%，2020年后公司营收始终保

持正向增长，未有回落下滑表现；盈利端方面，净利润由0.9万亿日元增长至

1.1万亿日元，年均复合增速为3.4%，期间内虽受汇率、业务调整影响有所起伏，

但长期稳定盈利，体现了公司经营基本面的强韧性与多元化业务的抗风险能力。

2025年索尼集团营收与上年一致，归母净利润同比增长10.0%。公司可通过核心技术壁垒深厚、产业链条
垂直整合、文娱生态构建成熟等优势，持续提升其市场竞争力

索尼集团株式会社

全球游戏主机行业企业介绍——索尼集团（2/2）
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来源：企业财报、头豹研究院

企业投资亮点

在物理基础设施层面，微软Azure在多个区域布局高安全数据中心，

拥有全球第二大算力集群与覆盖最广的云网络，专用骨干网实现低时

延、高可靠的数据传输，支撑企业核心业务负载；算力方面，微软持

续大手笔资本开支，构建由NVIDIA A100/H100与自研Cobalt芯片组

成的庞大GPU矩阵，独家承载OpenAI训练与推理需求，单季度处理

超100万亿AI Token，为生成式AI时代提供顶级算力底座。

基础设施
稳定牢固

1

微软以Microsoft 365（Office/Teams）、Dynamics 365（ERP/CRM）、

Power Platform（低代码）为支柱，覆盖企业办公、协作、业务管理

与应用开发全场景，全球12亿以上用户的Office与数千万企业的

Dynamics/Power Platform深度绑定，形成天然的数据与流程闭环；

另外，微软商业端还通过全球合作伙伴网络与行业解决方案，将技术

能力快速落地至制造、零售、医疗、金融等领域。

智联生态
形成闭环

2

硬件端，Xbox与Windows PC共享AMD Zen架构与RDNA显卡，下一

代主机与AMD联合定制SoC，深度适配Windows 11内核，实现主机

与PC硬件指令集高度同源；软件层，以DirectX 12 Ultimate统一主机

与PC图形标准，配合GDK 统一开发工具包，开发者一次开发即可无

缝部署至Xbox与Windows；另外，微软收购动视暴雪后整合《我的

世界》《光环》等顶级IP，第一方内容深度适配全硬件。

游戏领域
软硬协统

3

微软公司营业收入，2019-2025

单位：[亿美元]

微软公司归母净利润，2019-2025
单位：[亿美元]

1258.4 1430.2 1680.9 
1982.7 2119.2 

2451.2 2817.2 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

392.4 442.8 
612.7 

727.4 723.6 
881.4 1018.3 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
❑ 2019-2025年，微软公司营业收入保持平稳上升态势，营收规模从1,258.4亿美

元增长至2,817.2亿美元，年均复合增长率达14.4%，该周期内营收始终保持正

向增长，未有回落下滑表现；盈利端方面，净利润由392.4亿美元增长至

1,018.3亿美元，年均复合增速高达17.2%。营收与利润双向稳健扩容，印证公

司在智能云、办公软件、Xbox游戏领域构筑起了扎实的行业壁垒。

2025年微软公司营收同比增长14.9%，归母净利润同比增长15.5%。公司可通过基础设施稳定牢固、智联
生态形成闭环、游戏领域软硬协同等优势，进一步强化自身在全球游戏领域的影响力

全球游戏主机行业企业介绍——微软公司（2/2）

微软股份有限公司
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来源：企业官网、头豹研究院

企业投资亮点

任天堂创立于1889年，跨越纸牌、电子游戏、泛娱乐三阶段，是全

球极少数存活超百年的娱乐企业，具备极强的周期抗风险能力与品牌

积淀；作为行业开创者，从FC红白机奠定家用机标准，到NDS、Wii 

引领掌机与体感浪潮，再到Switch累计销量超1.4亿台，每代主机均定

义行业趋势；财务上长期保持高盈利与健康现金流，抗周期与抗风险

能力突出，为长期投入与创新提供坚实底盘。

行业发展
完整跨越

1

任天堂手握《超级马里奥》、《塞尔达传说》、《宝可梦》等全球顶

级长青IP，覆盖全年龄段，知名度与影响力比肩迪士尼，形成难以复

制的IP护城河；公司坚持“一IP多形态”深度开发，同一IP持续迭代创

新，保持玩家新鲜感与忠诚度；跨媒介变现能力极强，《超级马里奥

兄弟大电影》全球票房超13亿美元，主题公园落地美日，手游、周

边、卡牌等全链路延伸，构建多元变现闭环，IP价值持续放大。

IP矩阵
全域变现

2

传统掌机虽便于携带，但在操作性和内容丰富度上，难以与迭代迅速

的家用主机媲美，而家用主机又受限于使用场景。任天堂通过Switch

开创掌机/主机二合一融合形态，打破传统设备边界，实现“客厅主机

+便携掌机”无缝切换，既避开与索尼PS、微软Xbox的纯硬件参数竞

争，又以全场景适配覆盖更广泛用户群体，形成独特差异化壁垒，成

功吸引家庭、休闲玩家及非传统游戏人群。

融合模式
差异竞争

3

全球知名系列IP营收，2025年

任天堂旗下《宝可梦》、《超级马里奥兄弟》IP累计营收高达1,517亿美元，仅次于华特·迪士尼；公司可
依托行业发展完整跨越、IP矩阵全域变现、融合模式差异竞争等优势，进一步扩大目标客群

全球游戏主机行业企业介绍——任天堂（2/2）

任天堂株式会社

IP名称 发行公司 发行年份 累计营收（亿美元）

《精灵宝可梦》系列 任天堂 1996 1,137

《米老鼠与他的朋友们》系列 华特·迪士尼 1928 612

《小熊维尼》系列 华特·迪士尼 1924 502

《星球大战》系列 华特·迪士尼 1977 467

《迪士尼公主》系列 华特·迪士尼 2000 454

《面包超人》系列 柳濑工作室 1973 384

《超级马里奥兄弟》系列 任天堂 1981 380

《芭比娃娃》系列 美泰 1987 363

漫威电影宇宙 华特·迪士尼 2008 352

《哈利·波特》系列 华纳兄弟 1997 347

《凯蒂猫》系列 三丽鸥 1974 335

《使命召唤》系列 动视暴雪 2003 310
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◆ 头豹研究院布局中国市场，深入研究19大行业，532个垂直行业的市场变化，已经积累了近100万行业研究样本，完成近10,000多个独立的研究咨询项目。

◆ 研究院依托中国活跃的经济环境，研究内容覆盖整个行业的发展周期，伴随着行业中企业的创立，发展，扩张，到企业走向上市及上市后的成熟期，研究院的各行业研

究员探索和评估行业中多变的产业模式，企业的商业模式和运营模式，以专业的视野解读行业的沿革。

◆ 研究院融合传统与新型的研究方法，采用自主研发的算法，结合行业交叉的大数据，以多元化的调研方法，挖掘定量数据背后的逻辑，分析定性内容背后的观点，客观

和真实地阐述行业的现状，前瞻性地预测行业未来的发展趋势，在研究院的每一份研究报告中，完整地呈现行业的过去，现在和未来。

◆ 研究院密切关注行业发展最新动向，报告内容及数据会随着行业发展、技术革新、竞争格局变化、政策法规颁布、市场调研深入，保持不断更新与优化。

◆ 研究院秉承匠心研究，砥砺前行的宗旨，从战略的角度分析行业，从执行的层面阅读行业，为每一个行业的报告阅读者提供值得品鉴的研究报告。

方法论

◆ 本报告著作权归头豹所有，未经书面许可，任何机构或个人不得以任何形式翻版、复刻、发表或引用。若征得头豹同意进行引用、刊发的，需在允许的范围内使用，并

注明出处为“头豹研究院”，且不得对本报告进行任何有悖原意的引用、删节或修改。

◆ 本报告分析师具有专业研究能力，保证报告数据均来自合法合规渠道，观点产出及数据分析基于分析师对行业的客观理解，本报告不受任何第三方授意或影响。

◆ 本报告所涉及的观点或信息仅供参考，不构成任何证券或基金投资建议。本报告仅在相关法律许可的情况下发放，并仅为提供信息而发放，概不构成任何广告或证券研

究报告。在法律许可的情况下，头豹可能会为报告中提及的企业提供或争取提供投融资或咨询等相关服务。

◆ 本报告的部分信息来源于公开资料，头豹对该等信息的准确性、完整性或可靠性不做任何保证。本报告所载的资料、意见及推测仅反映头豹于发布本报告当日的判断，

过往报告中的描述不应作为日后的表现依据。在不同时期，头豹可发出与本报告所载资料、意见及推测不一致的报告或文章。头豹均不保证本报告所含信息保持在最新

状态。同时，头豹对本报告所含信息可在不发出通知的情形下做出修改，读者应当自行关注相应的更新或修改。任何机构或个人应对其利用本报告的数据、分析、研究、

部分或者全部内容所进行的一切活动负责并承担该等活动所导致的任何损失或伤害。

法律声明

www.leadleo.com 400-072-5588
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全球智能科技创新奖评选 AIX Award
AI + X · 无限乘数 · 让智能科技赋能真实场景

我们旨在筛选最具竞争力与用户价值的终端创新，让真正的好产品被看见、被信赖。

公正 · 独立 · 实证 — 让创新可衡量、可信赖

权威公信力背书
依托头豹全球产业研究积淀，为
企业提供第三方验证；入选全球
创新案例库，助力企业拓展国际
视野，加速全球化布局

聚焦真实用户价值
评审侧重应用场景适配度与用户
真实体验，解决技术强但难感知
的市场痛点

长效荣誉资产沉淀
专属奖杯及全球标识授权，构建
品牌护城河，强化市场认知

核心价值 关键节点 · 申报流程

01. 申报节点

2026年6月10日 全面开放申请通道

02. 评审期

7月11日-25日 多维度交叉评估

全球颁奖典礼

2026年8月4日 · 上海年度盛典

联系方式

陈夏琳Sharlin.chen@leadleo.com

聚焦 终端制造领域（消费智能科技核心载体）

个人移动智能终端
涵盖智能手机、AIPC、平板电脑、便携式计算设备等核心移动载体

智能穿戴终端
聚焦智能手表、手环、AR/VR眼镜、智能服饰等可穿戴式设备

智能家居家电终端智能
覆盖智能音箱、门锁、安防监控、白/黑电、环境控制等智能联动硬件

智能文娱与教育陪伴终端
包含游戏主机、AI学习机、家庭影院、智能投影等沉浸式内容交互设备

智能办公与外设配件终端

包含智能办公本、键盘、鼠标、显示器、远程会议终端等生产力工具

智能出行与外场终端

涵盖消费级无人机、运动相机、智能出行等出行相关硬件

消费级/商用场景智能机器人

包含扫地机器人、商用服务机器人及工业协作机器人等
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