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电竞产业空间格局演化及其影响因素
——以上海市为例

詹绍文，朱一鑫，程 哲，窦世斌
（西安建筑科技大学 公共管理学院，西安 710000）

摘 要：基于上海市 2006—2018年电竞企业的数据，综合运用核密度估计、最邻近指数、Kriging空间插值分

析等方法，探讨上海市电竞产业的空间演化过程及影响因素。结果表明：1）电竞产业可以划分为 2006—2010

年的起步阶段，2010—2014年的快速发展阶段，2014—2018年的爆发增长阶段；2）电竞产业在空间分布上由

双核心聚集发展为多核心聚集，具有整体上中心聚集、同时向外扩展的特征，南北方向是企业扩展的主要方

向；3）高资本电竞企业主要向软件园区和高等院校聚集，呈现出4个高资本热区，这些热区未来更有机会出现

更具竞争力的电子竞技企业；4）政府政策规划对电竞产业的区位选择具有导向作用，高质量人力资源、经济

发展水平、周边电竞市场环境、交通便捷性是企业聚集的基础力量；与传统产业相比，由于电子竞技产业具有

体育性的竞技特征，其竞技水平和赛事举办也会对产业发展产生重大影响。
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电子竞技是以信息技术为核心、软硬件设备为

器械、在信息技术营造的虚拟环境中，在同一竞赛

规则下进行的对抗性益智电子游戏运动 （阳骏滢

等，2014）。电子竞技作为结合了信息技术、体育

与娱乐，横跨互联网、传统媒体及大众消费的新兴

产业，具有污染低、带动效应强、可持续发展等特

性，同时对促进城市基础设施建设，提升城市形象

的发展具有重要意义。在为国民经济带来新的增长

点的同时，能以其“数字竞技性”从文化价值、体

育价值、道德价值等方面对社会产生影响。电子竞

技产业在 20 世纪 90 年代末由游戏产业发展形成，

最早集中于欧美和韩国地区，随着电子竞技运动的

不断规范以及信息技术的发展，很多国家看到了电

竞产业的巨大发展空间，纷纷出台政策推动其发

展。根据Newzoo对全球电竞市场的调查数据显示，

2019 年仅在赛事相关领域全球电子竞技产业收入

67.5 亿元，较去年上涨 27%，其中中国占比 35%，

北美占比 23%，韩国占比 13%，初步形成了中、

美、韩三足鼎立的格局（Newzoo, 2020）。

近年来，中国电子竞技产业进入了快速发展阶

段，根据中国音数协游戏工委 （GPC） 的数据显

示，2019年中国电子竞技游戏销售收入947.3亿元，

用户规模达 4.4亿人，占据全球规模一半以上，近

1/4的中国人都在关注电子竞技（中国音数协游戏

工委，2019）。然而电子竞技产业作为一个多行业

交叉形成的新兴产业，与传统产业相比在空间区位

选择上有很大区别，其产业基础、演化路径尚未厘

清。从演化经济地理学的视角出发，可以将电子竞
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技产业的研究聚焦在一个动态、演化的过程中。对

电子竞技产业的现状格局、演化路径、影响机理进

行梳理总结，揭示区域发展中引入新产业的路径依

赖到路径创造的演化过程，可实现电子竞技产业的

空间优化和资源配置。因此，本研究以上海市为

例，利用上海市电竞企业的空间区位数据，从演化

经济地理学的角度出发，探究上海市电竞产业的空

间演化格局及其影响因素，以期为优化电竞产业空

间布局结构，打造电竞产业聚集区，建设城市文化

品牌提供理论依据。

1 文献回顾

1.1 电子竞技产业的相关研究

电子竞技在欧美和日韩等国家发展较早，国外

对电子竞技与电子游戏的区分没有明确定义，较为

普遍的认识是电子竞技产业仍处在快速增长阶段，

且围绕电子竞技的生态系统能够扩展到多个领域。

电子竞技由早期的街机形式发展而来 （Lee et al.,

2011），随着互联网技术的进步，改变了电子竞技

的消费模式（Gil et al., 2015）。这类新兴的竞技运

动凭借其优秀的观赏性开始在一些国家通过地区网

络频道和广播公司定期转播，在多媒体渠道的发展

下吸引了众多企业赞助商和职业游戏团队，极大地

带动了游戏产业和体育产业的增长（Aoyama et al.,

2013）。超过50%的电子竞技企业都是在近几年成立

的。电子竞技不仅被归类到信息技术、体育、娱乐

行业，而且逐渐扩展到健康、福利和教育等其他领

域，其快速增长和创新环境的性质可实现多个领域

产业指数级的增长和回报（Suominen et al., 2016）。

中国作为最先将电子竞技认定划分的国家，就

电子竞技的概念界定问题在早期阶段就已达成共识

（何威， 2004；李宗浩 等， 2004；赵子建 等，

2006）。近年来，在电子竞技的产业链构成和成长

路径划分上也有较为清晰的界定。在产业链构成上

包括电子竞技产品供应商、电子竞技平台、电子竞

技赛事和电子竞技受众（阳骏滢 等，2014）。在成

长路径上划分为产业化政策引领、品牌化赛事吸

引、多元化媒体渗透、职业化人才支持、国产化技

术创新（梁强，2010；铁钰 等，2017）。中国电子

竞技在发展趋势上将成为体育产业的主流形式（赵

军，2014），但由于盈利模式单一、产业市场不健

全，产业发展仍存在许多问题（杨越，2018）。

当前电子竞技相关研究多处于宏观角度出发的

理论界定和发展路径描述阶段，集中于“电子竞技

的概念”“电子竞技产业的分类”“电子竞技的社会

影响”几个有限的方面，有关电子竞技产业方面的

研究仍较少，电子竞技产业的产业基础、演化特

征、成长路径研究相对缺失，基于城市区域尺度的

电子竞技产业空间分布特征、影响机理的研究有待

进一步扩展。

1.2 电子竞技产业集群演化

产业集群是指企业或产业存在各个方面的共同

行为而具有紧密联系，马歇尔认为外部规模经济是

产业聚集产生的主要原因。受交易成本的影响，企

业通过聚集可以在共享劳动力、供应商和专业知识

中受益（Marshall, 2009）。集群内的企业由于在地

理上的邻近性和业务上的频繁交往很容易产生有利

于整个集群发展的集体行为（Schmitz et al., 1999）。

集群内的分工降低了企业进入的技术壁垒，为更多

企业家进入产业提供了潜在机会 （Long et al.,

2011）。

但外部规模经济更多的应用于产业集群存在的

原因，并没有解释产业集群演化的过程，演化经济

地理学认为产业集群源于成功企业的衍生过程

（Boschma et al., 2007；贺灿飞，2018）。在企业进

入的过程中，一个地区本地企业越多，新进入的企

业就越多（Stuart et al., 2003），较高水平的企业进

入率能够产生示范效应，吸引潜在的企业家进入本

地创业（Wenting et al., 2011）。衍生企业由于从母

企业中继承了优秀的能力，比其他行业竞争者更具

优势（贺灿飞，2018），通过企业衍生形成了集群

形式（Buenstorf et al., 2009）。

电子竞技产业作为文化产业的重要支柱，其产

业聚集形成机理与文化产业具有一定的共性。回顾

现有文献，文化产业聚集的驱动因素可以被归纳为

集聚经济、企业衍生和制度环境 3 个主要方面

（Gong et al., 2017）。其中，集聚经济以生产集中的

方式帮助本地企业获得更加完备的供应商、买家和

劳动力，通过本地知识溢出促进技术创新和产业发

展（Lorenzen et al., 2008; Branzanti, 2015）；文化产

业主要集中于大城市，得益于城市化经济以便获得

更好的城市基础设施和公共服务（Landry, 2012）。

企业衍生来源于演化经济地理学，认为产业的形成

是企业不断派生新企业的连续过程，例如大学对文

化产业集群的衍生和服装设计行业对母公司成功惯

例的继承 （Wenting, 2008; Rantisi et al., 2015）。制

度环境则可以分为正式和非正式 2种形式，正式制

度环境主要影响产业的规模和持久性 （Turok,
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2003），非正式制度环境能够影响产业环境的运作

方式（Brinks, 2016）。

通过对电子竞技产业聚集和演化过程的研究，

对比其他文化产业的聚集特征，能够进一步探究要

素禀赋、集聚经济、制度因素、产业联系等对产业

区位选择的影响，有助于解释在企业演化和产业聚

集过程中的演化机制。

2 研究区域、数据来源和研究方法

2.1 研究区域

分工与专业化越细致的地方越容易产生集聚

（Paradis, 2000; Gibson et al., 2002; Pratt, 2004），电

竞产业利用与文化产业、体育产业、数字信息产业

和科技产业间的相互关系，联动不同产业的生产要

素和需求条件，可以形成新的生产空间，带动地区

经济发展。上海市作为中国的电子竞技产业中心，

聚集了从上游开发公司，到中游赛事运营和俱乐

部，以及下游的媒体资讯和电竞周边企业，是国内

拥有最完整电竞产业链布局的城市。根据2019年上

海市体育社会科学研究课题《上海打造全球电竞之

都的对策和措施研究》的成果显示，上海市A股上

市游戏企业16家，占全国总数20%；新三板游戏企

业 25家，占全国总数 22%；国内 80%的电竞企业、

俱乐部和运动员集中在上海（刘新静，2019）。因

此，以上海为例具有代表性和典型性。

2.2 数据来源

电竞企业数据来源于上海市工商局登记的企业

信息。依据天眼查系统对电竞产业的产业链划分标

签；标签信息具体包括“电子竞技”“电子竞技游

戏”“电竞赛事”“电竞俱乐部”“电竞媒体社区”

“电竞资讯”“电竞内容制作”“电竞主播”“电竞社

区”“电竞直播”“电竞培训”“电竞媒体”“电竞经

纪”“电竞网咖”“电竞产业链创业项目”“游戏”

“游戏赛事”“游戏媒体”“游戏对战平台”“游戏资

讯”“游戏外设”“游戏设备”“游戏硬件”“游戏玩

家服务”“游戏直播”。依据以上标签信息对截止至

2019-07-31前进行公开登记的电竞企业名称进行获

取；并对获取的企业依据电子竞技产业的划分逐一

进行筛选，剔除不属于电竞行业的企业，得到上海

市电子竞技企业名单。再借助上海市工商管理系统

获取上述企业的地址、注册时间、注册资本、企业

性质、经营范围等特征数据，由于数据的可获取

性，剔除注册时间和地址不明以及吊销或注销的企

业，最终获取上海市437家电子竞技企业信息。

根据企业的地址在百度地图查询企业的经纬度

信息并导入ArcGIS10.2软件，建立上海市电子竞技

产业空间数据库。

2.3 研究方法

根据电子竞技产业在中国发展的市场历史及成

长阶段，设定 2006－2018 年为研究区间，划分

2006、2010、2014、2018年 4个时间节点。将电竞

产业划分为 2006－2010 年起步阶段：2006 年颁布

《全国电子竞技竞赛管理办法（试行）》，电子竞技

开始被综合体育接纳。2010－2014 年快速增长阶

段：2010年《英雄联盟》出现并依托腾讯成为电竞

行业标杆产品，电子竞技获得多领域资金支持。

2014－2018 年爆发增长阶段：2014 年斗鱼、yy 各

大直播平台崛起，开启电子竞技泛娱乐时代。2018

年中国获得亚运会电子竞技项目金牌，成为世界电

子竞技中心。

2.3.1 核密度估计法 核密度估计法（Kernel Den‐

sityEstimation, KDE） 是以一个可移动的单元格为

基础，将给定区域内离散的点转化为连续的密度图

进行估计（Shi, 2010）。其原理是以每个输入的点要

素 i（x, y）为中心，在指定半径范围（半径为带宽

h）的圆形区域搜索，其中越靠近样点的数据权重

越大，越向外围扩散的数据权重越小，最终将每个

区域的栅格单元中心的密度值空间叠加，形成研究

范围的核密度图。通过核密度估计，能够更加直观

地反映上海市电竞产业在在地理空间上的聚集

状态。

2.3.2 最 邻 近 指 数 法 最邻近指数法 （Nearest

Neighbor Index, NNI）是衡量点状要素在地理空间

的分布状况，越邻近的事物比远事物联系更加紧密

（Tobler, 2004）。最邻近距离是根据点状要素在研究

区域的空间分布，测算其在地理空间中相互邻近程

度的地理指标（冯亚芬 等，2017）。计算公式为：

ri =
1

2
n
A

=
1

2 D （1）

R = r̄e r̄ i （2）

式中：ri为理论最邻近距离；re为实际最邻近距离；

A为研究区域面积；n为研究对象的点数量；D为点

密度；R为实际平均最邻近距离与理论平均最邻近

距离之比。借助ArcGIS10.2软件中栅格分析进行测

定，当R>1时，表示研究区域内电竞产业在空间结

构上呈离散分布；当R<1时，表示聚集分布；当R=
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1时，表示随机分布。

2.3.3 Kriging 空间插值分析 克里金 （Kriging）

空间插值分析是以研究区域内已知点的相关变量数

据为基础，以变异函数和结构分析为理论，利用变

异函数的结构特点，对未知样点进行线性无偏、最

优测估估计的一种方法（Haining et al., 2000）。计

算公式为：

Z ( x0 ) =∑
i = 1

n

wi Z ( xi) （3）

式中：Z （x0）表示需要插值的未知点的属性值；Z

（xi）表示未知点周围已知样本点的属性值；wi表示

已知样本点 i对未知样本点的权重；n表示 x周围控

制样本点的个数。通过 ArcGIS10.2软件 Kriging空

间插值分析法，基于2018年电竞产业的空间分布情

况，以电竞企业注册资本为属性，模拟上海市高资

本企业的分布热区。

3 上海电竞产业空间演化特征

3.1 上海电竞产业的发展阶段

以ArcGIS核密度估计测算上海市范围内4个时

间节点电竞企业分布情况（图1），结果显示，上海

市电竞企业核密度等级、企业聚集程度逐年提升，

在空间分布上具有整体上中心聚集、同时向外扩展

的特征，核心聚集区由2006年的双核心发展为多核

心聚集，且电竞企业聚集圈逐渐连为一体。依据各

个时期的阶段性特征，根据时代背景、政策归类、

发展特征等要素，可以将上海市电竞产业的发展分

为起步、快速发展、爆发增长等3个阶段。

11））起步阶段起步阶段（（20062006——20102010年年））

2006——2010年上海市电竞企业数量增幅并不明

显，仍处于起步阶段并初步形成核心。核密度最大

区域由 2006 年的 1 950.45~2 194.26 上升至 2010 年

的 2 459.06~2 766.45。2006 年初始阶段以游久游

戏、世纪天成为代表的电竞产业主要集中在徐汇区

和浦东新区，双核心已初具雏形但并未形成明显的

聚集效应，企业分布涉及嘉定区、宝山区、静安

区、杨浦区、长宁区、徐汇区、闵行区、浦东新

区、奉贤区、青浦区。2010年上海市电竞产业开始

形成双核心发展的聚集特征，产业在邻近复旦大学

的浦东软件园和邻近上海交通大学、徐家汇商业中

心的慧谷高科技创业中心形成初步聚集，但聚集核

心内企业仍然较少，分布电竞企业最多的浦东新区

也仅有16家企业。上海浦东软件园作为国家级的软

件产业基地，距复旦大学 2.1 km，直接与张江科技

园、宝钢科技园、金科中心相邻，地处交通主干

道，步行至地铁 2号线金科路地铁站仅 658 m。慧

谷高科技创业中心是社会公益性的国家级科技企业

孵化中心，由上海科学技术委员会和徐汇区人民政

府联合组建，距上海交通大学 565 m，地处徐家汇

商业中心，至徐家汇地铁站仅457 m。

22））快速发展阶段快速发展阶段（（20102010——20142014年年））

在此阶段上海市电竞企业进入快速发展时期，

企业聚集核心不断增长，企业分布遍及上海市各个

行政区域。2010——2014年上海市核密度最大区域由

2 459.06~2 766.45 上升至 4 401.17~4 951.32，较上

一阶段相比大幅增长，反映其核心聚集区的核心密

度在不断增强。聚集核心由最初的双核心聚集逐步

发展为嘉定区、杨浦区、徐汇区、浦东新区、闵行

区的多核心聚集，表明上海市各行政区域已形成了

围绕电子竞技产业发展的商业区域。

33））爆发增长阶段爆发增长阶段（（20142014——20182018年年））

在此阶段上海市电竞产业呈现爆发式增长态

势，电竞企业聚集密度增加、分布地区增多、聚集

核心逐渐连结形成组团式核心。2014——2018年上海

市电竞企业聚集核心不断向外扩张，核密度最大区

域由 2014年的 4 401.17~4 951.32上升至 2018年的 5

025.95~5 654.20；新增电竞企业数量 75.5%，聚集

核心由原来各个孤立存在的单规模的点核心发展为

各核心点连接构成的组团式集聚核心，核心面积显

著扩大，横跨上海10个行政区域。团状聚集核心的

范围涵盖复旦大学、同济大学、华东理工大学、华

东师范大学、上海外国语大学、上海理工大学等多

所高等学府，地处多条铁路交通枢纽。与此同时，

上海市电竞企业在核心聚集的同时开始呈向外扩散

态势，2018年分布电竞企业最少的青浦区也有 9家

企业入驻，新增的上海市中小型移动端开发企业开

始逐步向金山区、奉贤区等郊区扩散，原聚集核心

外围的闵行区与奉贤区开始形成核密度为1 884.73~

2 512.98的次级聚集中心。

3.2 上海电竞产业的聚集程度及其空间分布

借助ArcGIS10.2软件中的最邻近指数法，对上

海市范围内2006－2018年电竞企业点状要素分布的

最近距离平均值进行测算，结果如表1所示。

结果显示，2006年 30家电竞企业中实际最邻

近距离 4.35 km，预期最邻近距离 4.28 km，最邻近

系数R为1.016接近于1，表明2006年上海市电竞企

业分布呈均匀态势，但有一定几率趋向于随机分布
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图1 2006、2010、2014、2018年上海市电竞企业核密度

Fig.1 Kernel density of E-sport enterprises of Shanghai in 2006、2010、2014、2018
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模式。

2006－2010 年上海市电竞企业由 30 家上升至

73家，平均最邻近系数由1.016下降至0.727，最邻

近系数R＜1表明至 2010年上海市电竞企业分布开

始逐渐由均匀状态趋向于聚集状态发展。最邻近系

数由 2010 年的 0.727 下降为 2014 年的 0.474、2018

年的 0.391，指数越小表示企业的聚类程度越大，

表明上海市电竞产业的聚集程度不断提高。2018年

上海市 437 家电竞企业的预期最邻近距离为 2.27

km，实际平均最邻近距离仅有 0.89 km，表明最邻

近要素之间距离已相对较小，产业聚集程度较高。

为研究上海市电竞企业的演化方向，利用Arc‐

GIS软件以上海市行政区域为基准确定上海市的几

何中心，将2006－2018年上海市电竞企业的分布数

量进行等量换算，沿几何中心向北、东北、东、东

南、南、西南、西、西北 8个方向输入，制成上海

市电竞企业演化方向扩展雷达图（图2）。

从图 2 可以看出，南北方向宝山区、普陀区、

静安区、长宁区、徐汇区、闵行区、奉贤区是电竞

企业扩展的主要方向，2006－2018年北方向的企业

数量由 6家上升至 71家，南方向的企业数量由 7家

上升至74家。西南方向是电竞企业扩展程度最小的

一个方向，2006－2018年企业数量由 2家仅上升至

30家，说明松江区和金山区对电竞企业的吸引力不

足。从整个雷达图的扩展范围来看，2006－2010年

企业扩展程度较小；2010－2014年企业扩展程度大

幅上涨，新增企业数量达234.8%，以南方向增幅速

度最快；2014－2018年除西北方向外，电竞产业在

其他方向依旧保持快速扩展。上述分析也印证了上

海市电竞企业在2010年后聚集程度迅速提升，分布

所涉及行政区域不断扩大。

3.3 上海高资本电竞企业分布热区

以 2018 年上海市电竞企业点数据为基础进行

Kriging空间插值分析，并以注册资本为属性测算整

个上海市行政区域内高资本电竞企业的分布热区

（图 3），衍生企业能够从母企业继承优秀的能力

（贺灿飞，2018），分布热区意味着在该区域未来更

有机会出现更具竞争力的电子竞技企业。在测算初

始阶段中出现明显的异常区，初始结果显示高注册

资本热点区放射至崇明区长兴岛，而长兴岛位于长

江入海口南支，以丰富的自然资源为优势主要发展

海洋装备产业和旅游产业，地理环境与经济基础并

不符合电子竞技产业的发展特征。经核查发现，地

处浦东新区自由贸易实验区接近码头处的盛跃网络

科技有限公司注册资本为 252 267.66万元，导致热

区放射至崇明区长兴岛处，而盛跃网络科技有限公

司周边企业注册资金均未超过 4 480万，不足以形

成高资本热点区，因此将盛跃网络科技有限公司判

定为异常值剔除，经调整后结果如图3所示。

图 3显示，上海市区域内呈现出 4个高资本热

区，依据热区范围从大到小依次为闵行区紫竹科学

园热区、徐汇区肇嘉浜路热区、嘉定区兰天企业发

展工业园热区、普陀区天地软件园热区。热区所显

示范围是上海市高资本企业的聚集领域，该区域未

来更有机会出现更具竞争力的电子竞技企业。其

表1 2006、2010、2014和2018年上海市

电子竞技企业平均最邻近系数

Table 1 The average nearest neighbor coefficient of Shanghai

E-sports enterprises in 2006, 2010, 2014 and 2018

年份

2006

2010

2014

2018

企业数
量/个

30

73

249

437

平均最邻近
距离/km

4.35

2.12

1.40

0.89

预期平均最
邻近距离/km

4.28

2.92

2.95

2.27

最邻近
系数

1.016

0.727

0.474

0.391

Z得分

0.163

-4.402

-15.616

-23.974

空间分布
类型

随机分布

集聚分布

集聚分布

集聚分布
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图2 2006、2010、2014、2018年

上海市电竞企业演化方向扩展

Fig.2 Evolution direction of E-sports enterprise in Shanghai

in 2006, 2010, 2014, 2018
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中，热区等级最高的是徐汇区肇嘉浜路热区，注册

资本达到24 273.45~30 871.17万。

3.3.1 闵行区紫竹科学园热区 紫竹科学园是4个

热区中范围最大的聚集区，交通便利，周边产业经

济发达。园区内拥有英特尔投资中国区总部、微软

亚洲工程院上海分院等多个 IT软件研发公司，通过

与上海交通大学、华东师范大学和台湾新竹交大上

海工业研究院的合作研发模式吸引了大批电竞企业

聚集。园区由上海紫江有限公司、上海交通大学与

上海市闵行区人民政府各出资50%共同建设，在政

策支持下发展迅速。

3.3.2 徐汇区肇嘉浜路热区 肇嘉浜路热区是资本

等级最高的电竞产业聚集区，地处徐汇区主要交通

干道，邻近复旦大学，距徐家汇商圈约 1.2 km。在

经济发展上，作为上海市较早完成旧城改造的中心

城区之一，该区域人口密度大，高新技术业、文化

娱乐业发达，重点发展电子信息技术类高新产业，

对高资本电竞企业的聚集吸引力巨大。

3.3.3 嘉定区兰天企业发展工业园热区 兰天企业

发展工业园地处沪嘉浏高速、沪宜公路、翔江公

路、翔浏公路构成的交通网络中心，由南翔铁路编

组站为园区提供专业运输服务。经济上嘉定区汽车

产业链发达，区域内第二产业比较集中，是热区范

围内电竞企业最少的聚集区，电竞产业基础相对薄

弱。近年来由于区政府对电子竞技的政策支持，该

区域开始创新实践“商业+电竞”的新型发展模式，

电竞类高新企业迅速扩展，聚集热区涵盖南翔高科

技产业园区、嘉好科技园、OTT电子商务孵化园等

多个高新园区。

3.3.4 普陀区天地软件园热区 上海天地软件园主

要发展软件产业，打造以软件开发为核心辐射周边

互联网企业和硬件制造企业的产业链条。临近华东

师范大学、华东政法大学。邻近沪宁、沪嘉高速公

路、虹桥机场及轨道交通。普陀区政府为打造以电

子竞技为核心的泛娱乐文化中心，引进 IMBA电竞

赛事品牌定期举办线上线下的比赛活动，为建成以

赛事为核心的电竞生态圈提供政策支持。

4 演化机理与影响因素分析

4.1 电竞产业演化机理分析

通过上海电子竞技产业空间格局的分析，可以

看出存在较显著的集聚特征，而且有进一步极化的

倾向。借鉴 Gong等（2017）的分析框架，从集聚

经济、企业衍生和制度环境等 3个因素对上海电子

竞技产业集群的演化机理进行分析。

4.1.1 集聚经济 集聚经济在电子竞技产业集群的

形成过程中发挥着向心力的作用。2006－2018年电

竞企业聚集核心的核密度等级由 1 950.45~2 194.26

上升至 5 025.95~5 654.20，平均最邻近距离由 4.35

km下降至 0.89 km，表明上海市电竞产业分布呈现

集中发展趋势。从本地化经济来看，电竞产业的聚

集密度随着产业发展越来越高，通过在地理上的生

产集中获取规模经济，以降低生产和交易成本、获

取专业劳动力、提高生产效率，且通过邻近行业之

间的知识溢出使企业能够高效地从相关产业获取知

识，有助于技术创新和产业发展。从城市化经济来

看，大城市往往能够提供更好的城市基础设施和公

共服务，“场所质量”逐步成为城市竞争优势的支

撑点（Florida, 2005）。

4.1.2 企业衍生 企业衍生是新企业从母公司的知

识溢出中产生，从而继承母公司成功的惯例。在衍

生过程中，母公司为产业集群的形成提供了先进的

技术和知识，其以宽容的方式实现了母企业到子企

业的知识转移，因此相比其他没有行业经验的进入

者更有竞争力，且生存率更高 （Heebels et al.,

2011）。在具有电子竞技产业发展相关经验的领域

图3 基于空间插值分析的2018年上海市高资本

电竞企业分布热区

Fig.3 2018 Distribution of high capital E-sports

enterprise in Shanghai
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中，根据游戏工委、伽马数据与 IDC 联合发布的

《2017 年中国游戏产业报告》（中国音数协游戏工

委，2018），截至 2017年年末，在 185家中国上市

游戏企业中，上海上市游戏企业 18 家，占 9.7%；

在 158家新三板挂牌游戏企业中，上海挂牌游戏企

业30家，占19%。此外，上海市在演绎、动漫、文

化装备、体育传媒等领域均具备良好的产业基础。

这些都说明上海市具备与电子竞技产业较高关联度

的产业基础，拥有企业进入前的经验，能够克服随

着时间推移而上升的产业进入壁垒，且在企业衍生

过程中获得比较优势的概率更高。

4.1.3 制度环境 制度环境对电子竞技产业聚集形

成的影响可以分为正式制度和非正式制度，正式制

度即政府行为中的政策支持，有助于产业的形成与

管理，效果明显且见效较快；非正式制度即产业生

产经营的环境，开放的城市价值观更容易形成有利

于产业发展的社区。在上海市电竞产业的发展历程

中，2014年上海市率先开展“国产网络游戏属地管

理试点工作”，为上海网游企业节省了 50%的审批

时间，同时对于游戏人才来沪创业、就业，在户籍

办理和子女教育等方面都给予了便利。而后在2017

年公布的《文创50条》中明确指出要全面建成全球

电竞之都，为电竞赛事的承办和电竞品牌建设提供

良好环境（上海市人民政府，2017）。此外上海各

区政府不断出台电竞企业扶持政策，以及上海市良

好的文娱环境和融资市场，极大地吸引了电竞企业

的聚集。

4.2 影响因素分析

就城市内尺度而言，电子竞技产业的空间格局

是在集聚经济、企业衍生、制度环境的基础上形成

的。此外，各市辖区电竞产业的区位选择与产业基

础、交通便利性、房租地价、周边经济发展状况也

有密切关系（朱向东 等，2018），但与传统文化产

业相比，电子竞技产业集体育竞技、数字信息技

术、视听艺术为一体，具有强烈的技术特征和竞技

特征，其空间布局与传统产业侧重点有所不同。下

文依据电子竞技产业自身的产业特征，在城市内尺

度，着重从以下几个因素进行分析。

4.2.1 政策支持 政府的政策规划对企业搭建产业

链条、形成产业聚集具有重要的导向作用。企业的

区位选址不仅要考虑市场规律的作用，更需要衡量

成本与效益在产业扶持政策下对特定空间的影响

（杨槿 等，2015）。上海市为打造“全球电竞之都”，

于 2017年 12月发布《关于加快上海市文化创意产

业创新发展的若干意见》明确提出要鼓励建设电竞

赛事场馆，支持国际顶级电竞赛事落户，发展电竞

产业集聚区（上海市人民政府，2017）。于 2018年

11 月发布《上海市电子竞技运动员注册管理办法

（试行）》，率先认定电子竞技运动员的“合法”身

份（上海市电子竞技运动协会，2018）。基于电竞

产业的政策利好，各区政府与企业积极合作举办电

竞赛事、吸引俱乐部入驻，对电竞企业产生显著的

集群效应。

根据上海市电竞企业演化方向扩展图来看，

2006 年电竞企业主要聚集分布在徐汇区和浦东新

区，随着上海市各行政区出台优惠政策积极吸引电

竞企业落户，产业开始北向静安区、普陀区，南向

闵行区，东北向杨浦区扩展。静安区规划在灵石路

打造“灵石中国电竞中心”，出台《上海市静安区

促进电竞产业发展的扶持政策（试行）》，对原创

游戏开发、电竞俱乐部及赛事运营类企业进行租购

房补贴、装修补贴以及培训费补贴（上海市静安区

人民政府，2019）。普陀区建立以电子竞技为核心

的“泛娱乐滨水活力区”，出台“3+5+X”产业政

策，以EDG、IMBA传媒为核心引入高端电竞赛事

品牌。闵行区主要依托上海交通大学，以自身科研

优势从电竞硬件设施、人才教育和衍生品开发 3个

方面发展。杨浦区出台“电竞23条”给予电竞企业

经营性扶持，与各大高校对接研发创新，打造文创

产教融合基地。上海市各行政区政府出台的优惠补

贴政策，降低了电竞企业入驻的运营成本，极大地

促进了电竞企业向园区形成聚集。

4.2.2 高质量人力资源 人才是知识和技术的载

体，对于以赛事策划、硬件设施制造为主的电竞上

下游产业，为降低运营成本、整合产业资源，以研

发企业为核心产生聚集，形成区域内完整的产

业链。

根据上海市电子竞技产业在城市内的空间演化

规律来看，产业的核心聚集区是以科研院校和科技

园为中心向四周蔓延发展的；4个高资本的电竞企

业热区中也有 3个是依托高等院校形成的。对于电

子竞技企业来说，以高等院校、科研院所雄厚的科

研力量为依托，共同打造集开发和产业孵化为一体

的研发基地，可以使科研成果迅速运用在电竞产品

上。从现状看，科技与产业消费的关系越来越密

切，科技成果能否快速落地、满足用户需求成为各

国高科技产业持续发展的关键，而各种新技术最先

落地的应用往往也都选择电子竞技产品 （杨越，
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2018）。

4.2.3 竞技水平及重大赛事举办 电子竞技的竞技

水平和赛事举办对电竞产业的区位选择影响巨大，

作为体育竞技项目的一种，其竞技水平的提高对赛

事吸纳受众群体、赢得赞助代言、制作衍生产业有

重大推力。

上海市电竞企业的聚集是城市不断承办大型电

竞赛事和俱乐部竞技水平提升共同作用的结果。在

电子竞技起步阶段，第一支由中国建立的国际电竞

俱乐部WE（WorldElite）成立，该战队为更接近商

业中心和资讯中心于2006年搬至上海，在国内训练

赛只能靠战队线下互动的情况下，吸引了众多选手

前往上海，电竞企业在上海市形成了初步聚集。

2010年后上海市徐汇区接连承办WCG中国区总决

赛、上海高校电子竞技联赛、LOL全明星赛，以赛

事承办为主吸引了大批电竞企业，企业聚集程度明

显提升。2014－2018年是上海市电竞企业聚集密度

提升最大的时期，仅2017年上海市举办的电竞赛事

占全国比例高达 41.3%，各区政府积极建设以电竞

为中心的赛事场馆，优秀的赛事承办能力和有影响

力的俱乐部吸引了众多企业聚集，电竞企业由游戏

开发类公司向电竞内容制作、俱乐部运营、硬件外

设和媒体等不断发展，产业链逐渐完善。

5 结论与讨论

基于上海市电竞企业数据，采用核密度分析、

平均最邻近系数、Kriging空间插值分析，对上海市

电竞产业空间格局演化及其影响因素进行分析，得

出以下结论：

1）在发展阶段上，上海市电竞产业可以划分

为：1） 2006－2010年起步阶段，在 2006年以前并

未形成明显的核心聚集区，2010年围绕高等院校和

商圈形成了初步的聚集区；2） 2010－2014年快速

发展阶段，聚集核心由双核心发展为横跨嘉定区、

杨浦区、徐汇区、浦东新区、闵行区的多核心聚

集；3） 2014－2018年爆发增长阶段，各聚集区内

的企业密度不断增强，并最终形成了核心面积横跨

上海10个行政区域的组团式集聚核心。

2）在空间分布上，上海市电竞产业具有明显

的产业聚集效应，由双核心聚集发展为多核心聚

集，具有整体上中心聚集、同时向外扩展的特征，

南北方向是企业扩展的主要方向。

3）在高资本企业聚集上，形成了闵行区紫竹

科学园、徐汇区肇嘉浜路、嘉定区兰天企业发展工

业园、普陀区天地软件园 4个邻近高等院校、科研

公司，交通便利的高资本热区，热区区域内未来更

有机会出现更具竞争力的电子竞技企业。

4）在机理上，基于集聚经济－企业衍生－制

度环境的分析框架对电竞产业集群的形成进行解

析。集聚经济发挥着向心力的作用，企业衍生使新

企业从母公司继承了成功的惯例，制度环境有助于

产业的形成和管理。与之前研究认为政府政策对文

化产业促进作用较小的结论（黄斌，2012）相比，

电竞产业发展受到制度环境的影响较大。

5）在影响因素上，政府政策规划对企业的区

位选择具有导向性作用，高质量人力资源、经济发

展水平、周边电竞市场环境、交通便捷性是促进产

业聚集的基础力量。但与传统产业相比，由于电子

竞技产业具有体育性的竞技特征，其竞技水平和重

大赛事的举办也对产业发展产生重大影响。

近年来，国家经济发展阶段进入新常态，新兴

产业的可持续发展对城市经济具有重要意义。电子

竞技作为21世纪以来迅速崛起的新兴产业，在为国

民经济带来新的增长点的同时，能以其“数字竞技

性”从文化价值、体育价值、道德价值等方面对社

会产生影响。但现有文献大多是对电子竞技现状、

问题与发展前景的阐述性研究。本研究以上海市为

例，探讨电子竞技产业的时空格局演化，通过实证

分析解释了电竞企业的区位选择、产业聚集、影响

机理，评估了未来更有机会出现具有竞争力的电子

竞技企业区域，进一步验证了在产业集群演化过程

中产业集群的衍生作用，对当地政府明确产业规

划、制定政策引导具有指导意义。中国地域辽阔，

不同城市区域之间的经济、社会、文化、政策环境

差异巨大，其他地区电竞产业的空间分布、产业特

征和演化路径与上海市存在差异，有待今后在研究

数据和研究范围上的扩展。
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Spatio-Temporal Evolution and Influencing Factors of E-Sports Industry:

A Case Study of Shanghai

Zhan Shaowen, Zhu Yixin, Cheng Zhe and Dou Shibin
(School of Public Administration, Xi'an University of Architecture and Technology, Xi'an 710000, China)

Abstract: As an emerging industry formed by the integration of multiple industries, the e-sports industry

contributes to urban development, economic growth, and promotion of urban image owing to the characteristics

of low pollution, strong driving effect, and high social influence. However, the e-sport industry is a new industry

with limited studies about the general features, evolutionary mechanism, and spatial dynamics. As an e-sports

industry center in China, Shanghai has the most complete e-sports industry chain and the largest industrial scale.

This study takes Shanghai as a classical case to explore the spatial evolution process, features, and influencing

factors of the e-sports industry using the spatial analysis methods, including the kernel density estimation, nearest

neighbor index, and the Kriging spatial interpolation analysis based on the data mining of Shanghai e-sports

enterprises from 2006 to 2018. The results show that, first, according to factors such as historical background,

policy support, and development characteristics, the e-sports industry in Shanghai can be divided into the initial

stage from 2006 to 2010, the rapid development stage from 2010 to 2014, and the explosive growth stage from

2014 to 2018. Second, the spatial distribution of the e-sports industry in Shanghai has evolved from a dual-core

aggregation to a multi-core aggregation with the characteristics of central aggregation and simultaneous outward

expansion. The south and north are the main directions of the expansion of e-sports enterprises. Third, high-

capital e-sports enterprises tend to focus on software parks and universities in the surrounding area. There are

currently four high-capital hotspots, namely, Zizhu Science Park in Minhang District, Zhaojiabang Road in Xuhui

District, Lantian Enterprise Development Industrial Park in Jiading District, and Tiandi Software parks in Putuo

District. These hotspots will have more opportunities to extend more competitive e-sports enterprises in the future

because spin-off firms can inherit excellent capabilities from the parent firms. Fourth, based on the analysis

framework of agglomeration economy—enterprise spin-off—institutional environment, this study analyzes the

evolution mechanism of e-sports industry cluster in Shanghai. The agglomeration economy plays a centripetal

role, the enterprise spin-off enables new enterprises to inherit successful routines from the parent company, and

the institutional environment is conducive to the formation and management of industries. Compared with

previous studies which showed that the government plays a smaller role in promoting the cultural industry, the

development of the e-sports industry is affected more by the institutional environment. Finally, at an urban scale,

government policy planning has a guiding effect on the location selection of the e-sports industry. High-quality

human resources, economic development level, e-sports market environment, and transportation convenience are

the key factors for the aggregation of e-sports enterprises. In addition, compared with traditional industries, the e-

sports industry has the characteristics of competition as a sporting activity. Furthermore, the excitement of

competition and the holding of big e-sports events will have a significant impact on the development of the e-

sports industry. This study explores the spatial-temporal pattern, evolution process, influencing factors, and

evolution mechanisms of the e-sports industry in Shanghai from the perspective of evolutionary economic

geography. This study verifies and enriches the theory of evolutionary economic geography from an empirical

perspective, providing a theoretical basis for optimizing the spatial distribution of the e-sports industry,

developing an e-sports industry cluster district, and enhancing the urban cultural brand. It also provides a

decision-making reference for other cities to develop the e-sports industry.

Keywords: e-sports industry; spatial evolution; industry agglomeration; Shanghai
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