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体育蓝海

新十年
赛事/健身等核心产业待升级

10年政策扶持红利

5亿体育人口红利

行业全赛道爆发，快速增长

资本热捧产业创投全面开花

互联网+体育

新业态

政策鼓励互联网+体育

互联网传媒带动赛事IP深度挖潜

互联网助力升温民众体育热情

互联网体育平台用户持续扩增

与其他产业交叉衍生空间大

互联网体育垂直市场尚空白待挖掘

赛事IP等产业核心资源抢占布局中

网民体育参与

热情高涨观赛用户覆盖率上升

运动参与度上升

体育学习培训需求高

跑步组织/活动参与度上升

赛事消费热情高

泛体育娱乐参与积极性高

新媒体是主流观赛和赛后讨论渠道

报告摘要

新媒体是主流赛事信息传播渠道
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体育行业分析-市场规模
产业体量偏小，GDP贡献占比过低，增势好，可提升空间大

来源：国家体育局、国家统计局及公开媒体报道数据。

• 2015年，我国体育总产值1.8万亿元，产业增加值占当年GDP比为0.7%，远低于同期美国水平（3%）
及全球平均水平（2.1%）。

• 体育产业在欧美日韩等发达国家位列十大支柱产业之一，中国体育产业在国民经济中贡献过低。
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体育行业分析-产业结构

来源：国家体育局，中银证券。

• 我国体育产业结构发展不均衡，赛事服务及健身服务等核心产业的市场化程度过低，仅占体育总产值
的21%，远低于美国同期水平（58%）。

体育用品

42%

体育赛事

19%

休闲健身

15%

体育场馆

12%

其他

12%

2014年美国体育产业结构

体育用品

79%

体育赛事

8%

休闲健身

6%

体育场馆

5%

体育彩票

2%

2014年中国体育产业结构

处产业化初期，赛事服务及大众健身服务业可增长空间大
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体育行业分析-体育人口及消费
体育人均消费偏低，赛事服务及健身服务消费可提升空间大

来源：国家体育局及公开媒体报道数据。

• 我国体育人口占比为34%，欧美发达国家约为70%，我国体育人口占比过低。

• 我国年人均体育消费为145美元，全球平均水平在200美元以上，欧美国家普遍达到300美元以上。

• 在20岁及以上人群中，我国仅有40%的人有过体育消费。2014年，我国人均体育消费926元（145美
元），且以运动服装、运动器材等实物消费为主，赛事及健身服务消费偏低。
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体育行业分析-政策扶持
政策扶持，引爆体育行业全面产业化进程

2020年 2025年
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21.0%
＞30.0%

体育服务业
的产业占比

5.0亿

2015年2015年

46号文 体育十三五规划

来源：国家体育局。
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体育行业分析-政策方向
鼓励互联网+，鼓励体育新业态，鼓励赛事和健身服务发展
• 体育新业态：大力培育健身休闲、竞赛表演、场馆服务、中介培训等体育服务业，推动体育和文化/旅

游/金融/影视/健康/地产等行业融合发展。

泛体育
服务

社会资本进入

智能体育用品

职业赛事市场化改革

全民健身国家战略

+互联网

新媒体传播

社会赛事组织

体育+互联网

大众
体育

顶层
设计

职业
赛事

2015年

赛事审批取消

赛事/场馆等资源放开

行政优化和财政支持

运动项目职业化

鼓励职业赛事

体育场馆运营改革

鼓励品牌俱乐部

品牌赛事打造

3亿人上冰雪

足球篮球排球

赛事IP/转播等资源放开

体育旅游

体育场馆

体育培训

足球改革

城市体育服务综合体

15分钟健身圈

康体结合

健身设施场馆发展

青少年体育 体育文娱

体育会展

体育营销

特色多样运动项目
体育智能产品
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体育教育培训

运动场馆/健身房体育智能硬件

运动管理App健康咨询/运动指导

可穿戴智能装备

运动O2OApp

民间体育赛事/大众体育活动

赛事运营 互联网传媒平台

裁判
/经纪

票务俱乐部
/球队

赛场
运营

赛事IP/联盟

自制
内容

衍生
节目

图文
资讯

在线
视频

社区
论坛

体育旅游 体育博彩

体育影视

体育金融

体育文学

体育游戏

体育电商

体育地产 体育会展

体育中介体育健康

体育保险

体育数据体育营销

体育用品

互联网+大众健身服务业

互
联
网
+
体
育
衍
生

互联网+职业赛事服务业

广
告
主

用
户

体育观看 体育消费

体育参与

互联网体育行业-产业链图
互联网体育全赛道爆发，各细分市场均处快速增长阶段

赛事衍生产品及服务

健身衍生产品及服务

• 体育产业包含实物性、观赏性和参与性消费，横跨传媒、服务、用品等行业，产业链长，环节多，联
动产业多，创造价值空间大。
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赛事运营 互联网体育传媒赛事IP

运动管理App 运动O2OApp

互联网+职业赛事服务业

互联网+大众健身服务业

互联网+体育衍生

互联网体育行业-产业图谱

体育
旅游

体育
博彩

体育
游戏

体育
保险

体育
地产

体育
电商

体育
会展

体育
用品

智能产品 民间赛事

以互联网+体育为核心蓬勃发展，垂直蓝海待挖掘



12

互联网
体育传媒

跨行业
+体育

传统
体育

体育制造
+互联网

互联网
+体育

互联网体育行业-竞争格局

体育智能化

赛事、场馆、体彩、传播等垄断资源

以赛事IP、体育传
媒为核心的产业核

心环节布局

以赛事IP、体育传媒
为核心的产业核心环
节布局

新老势力跑马圈地，布局核心资源，构建互联网+体育版图

依托自有产品优势进行布局

• 各企业从自身优势出发，布局赛事、传媒、智能体育等产业核心环节，并将体育业务与自有其他产品
体系形成有效联动，初现“春秋五霸”、“列国七强”竞争态势。
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赛事
IP资源

互联网体育行业-互联网体育传媒
以体育平台为核心，深度传播和运营赛事IP，挖掘长尾价值

互联网体育
平台及社区

赛事IP授权开发
及长尾价值挖掘

视频：直播/重播/集锦

图文：资讯/赛事数据

衍生节目：点评/专题

自制内容：体育综艺

球迷社区：讨论传播

球迷活动，与球星互动

独家赛事

赛事体系

赛事运营

赛事举办权

赛事赞助权

赛事转播权

门票销售权

商业开发权

衍生活动/赛事开发

线下运动组织/俱乐部

赛事/球队/球星授权产品

运动培训/青少年培训

赛事竞猜和授权博彩产品

赛事旅游及联动周边消费

赛事衍生动漫影视剧开发

赛事综艺/球星综娱价值

赛事授权游戏及周边开发

• 互联网体育传媒平台兼具赛事传播、视频观看、用户流量等优势，是赛事IP的主要开发运营平台。

• 体育赛事IP具有稀缺性强、爆发力强、培育周期长、生命周期长、收入稳定性强等特点，是体育行业
的核心资源。但赛事IP的价值不仅在于赛事赞助和转播，更在于通过深度运营和传播培育泛用户群，
放大赛事IP价值，并对其长尾价值和衍生价值进行挖掘。

• 通过赛事IP，对产业上下游资源进行整合，并将观赛用户导入自身其他产品体系进行生态化反，可进
一步放大赛事IP价值。

赛事内容制作/赛事数据
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互联网体育行业-资本市场
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2013-2015年互联网体育行业投融资金额

整体获投金额（亿元） 创业项目获投金额（亿元）

来源：IT桔子公开报道投融资数据。

• 政府鼓励社会资本进入体育行业，进一步激发产业潜能释放。兼享文娱产业的消费红利，体育行业火
爆吸金。

• 2015年，体育行业整体获投金额超65亿，是2014年2.7倍，比2013年翻了164倍。

市场引爆，资本热捧，产业创投各环节全面开花

2016年比2013年翻了164倍 2015年获投148笔

2014年获投30笔

2013年获投11笔
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互联网体育行业-用户
互联网体育传媒平台用户规模呈上升趋势，全面扩升用户群
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2014年5月-2016年4月主流互联网体育传媒平台的月度总覆盖人数和月度总有效浏览时长

月度覆盖人数（万人） 月度浏览时间（万小时）

• 主流互联网体育平台的月度覆盖人数和月度总有效浏览时间总体呈现上升趋势。

• 2016年3月，主流互联网体育平台的月度覆盖人数达1.36亿人。

注释：数据为5家互联网体育传媒平台的月度排重总数据（腾讯体育、乐视体育、新浪体育、央视体育、PPTV体育）。
来源：艾瑞iUserTracker监测数据， 基于对40万名家庭及办公（不含公共上网地点）样本网络行为的长期监测数据获得。
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2014年5月-2016年4月主流互联网体育传媒平台的人均月度访问次数和人均月度访问时长

人均月度访问次数（次） 人均月度浏览时间（分钟）

互联网体育行业-用户
互联网体育传媒平台用户粘性呈上升趋势，深度培育用户群
• 主流互联网体育传媒平台的人均月度访问次数和人均月度访问时长保持持稳上升趋势。

注释：数据为5家互联网体育传媒平台的月度排重总数据（腾讯体育、乐视体育、新浪体育、央视体育、PPTV体育）。
来源：艾瑞iUserTracker监测数据， 基于对40万名家庭及办公（不含公共上网地点）样本网络行为的长期监测数据获得。
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2014年6月-2016年5月三大国际顶级赛事的百度搜索指数趋势图

NBA 欧冠 英超

互联网体育行业-舆情监测
新媒体传播提升舆论和民众对赛事的关注度，升温行业热度

来源：百度指数，以每个月的最高值为准进行统计。
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观赛和运动健身是网民主要休闲娱乐活动

经常看体育比赛的网民占 29.6%

经常运动健身的网民占 47.1%

来源：N=11392，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
注释： 经常观赛用户：最近半年内，看体育比赛为经常参加的六大休闲娱乐活动之一。经常运动健身用户：最近半年内，运动健身为经常参加的六大休闲娱乐活动之一。
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体 育观 赛1
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68% 68%

46%
44%

38% 37% 37%
34%

32%
28%

24% 24%

17% 16%

篮球 足球 羽毛球 乒乓球 游泳 台球 网球 赛车 排球 田径 电竞 拳击 冰雪项目 高尔夫

篮球足球为最受欢迎赛事

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 网民观看最多的赛事：大球中的篮球和足球，小球中的羽毛球和乒乓球。

• 冰雪赛事：尚处用户培育期，赛事渗透率较低，需加大赛事推广和大众的运动参与引导。

• 电竞赛事：近几年快速上升为热门赛事，有较好的观众基础，赛事IP有较大挖掘潜力。

2016年经常观看的体育赛事
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篮球足球的观赛覆盖率比去年明显上升

54% 53%
51% 51%

42%

68% 68%

46%
44%

38%

2015-2016年最受欢迎的赛事Top5

2015年 2016年

来源：2016年，N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
2015年，N=2986，于2015年6月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 得益于2016年是体育大年和互联网对赛事的大力传播，篮球足球等主流赛事吸引了更多观赛网民。

篮球 足球 羽毛球 乒乓球 游泳
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NBA

CBA

中国男篮
国际赛事

篮球欧冠

CUBA

NCAA

NBA为主流篮球赛事

2.6%

2.1%

2.0%

6.2%

9.8%

77.4%

最近半年最常看的篮球赛事

16.4%

17.7%

24.9%

54.2%

67.1%

92.3%

最近半年经常看的篮球赛事

• NBA覆盖超9成的篮球观赛用户，CBA覆盖近7成的篮球观赛用户。

• NBA在用户覆盖率上的明显优势，一方面更突显了NBA赛事IP的稀缺和高价值，另一方面也说明优

质篮球赛事IP的稀缺，CBA等第二阵营篮球赛事有较好上升空间。

来源：N=1363，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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6.0%

5.4%

9.6%

11.5%

8.9%

20.7%

18.9%

18.9%

最近半年最常看的足球赛事

44.4%

46.0%

51.3%

56.8%

58.8%

60.6%

64.8%

69.2%

最近半年经常看的足球赛事

欧冠

英超

中超

亚冠

世界杯预选赛

西甲

德甲

意甲

欧冠、英超、中超的观赛覆盖率最广

• 有自己支持的球队参赛时，足球迷更爱观赛。欧冠集合了欧洲顶级球队，成为观赛用户最多的赛事。

• 中超作为国内顶级足球赛事，可借鉴英超的商业运作经验，提升赛事的商业价值和用户的覆盖面。

来源：N=1368，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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冰雪尚未出现主流赛事和明显赛事梯队分层

6.1%

4.1%

9.6%

16.5%

13.0%

7.0%

9.9%

10.1%

23.8%

最近半年最常看的冰雪赛事

45.2%

47.8%

57.7%

57.7%

58.3%

58.3%

58.8%

61.2%

66.4%

最近半年经常看的冰雪赛事

花样滑冰

自由滑雪

短道速滑

高山滑雪

冰壶

冬运会

速度滑冰

单板滑雪

冰球

• 相比篮球足球的竞技性带来的观赏性，滑冰更多是艺术观赏性，滑雪更多是极酷运动带来的观赏性。

• 得益于较好的观赏性和赛事推广，花滑和自由滑雪的用户覆盖面更广。

来源：N=345，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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23.2%

25.1%

25.3%

34.9%

18.1%

40.8%

48.6%

45.0%

32.4%

33.1%

45.0%

52.8%

54.9%

53.3%

最近半年女性用户经常看的赛事

13.6%

14.3%

23.8%

25.3%

26.1%

28.8%

34.3%

34.7%

35.0%

39.0%

44.0%

44.1%

72.5%

72.7%

最近半年男性用户经常看的赛事

107 篮球 79 

107 足球 81 

95 羽毛球 114 

99 乒乓球 102 

104 台球 89 

102 赛车 94 

93 网球 120 

90 游泳 128 

90 排球 128 

109 拳击 75 

91 跑步 125 

98 电竞 105 

84 冰雪 147 

84 高尔夫 144 

冰雪、网球和游泳赛事的女性占比相对更高

来源：男性 N=1489，女性 N=525，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 相比其他赛事，篮球、足球和拳击等高对抗性高竞技性高力量型的赛事，男性用户占比更多。
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1年及以下 2-3年 4-5年 6-7年 8-9年 10年及以上

49.0%

45.7%

24.3%
25.8%

16.2%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

足球

篮球

冰雪

篮球足球观赛用户多为10年以上老球迷

2016年用户的篮球/足球/冰雪观赛年限分布情况

• 篮球和足球作为成熟赛事，群众基础好，用户重叠率较高，多数用户同时是篮球迷和足球迷。

• 因2010和2014年冬奥会以及近几年滑雪运动的流行，冰雪成为新兴运动，开始进入用户培育期。

来源：足球N=1368，篮球N=1363，冰雪 N=345，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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观赏娱乐和运动爱好是用户观赛的主要原因

0%

20%

40%

60%

80%

比赛结果

赛事过程

球队/球员最新新

闻

运动装备

运动员外形

运动员专业表现

赛场花絮

技术细节

2016年用户对篮球/足球/冰雪赛事的关注点

足球 篮球 冰雪

• 赛事过程、比赛结果和运动员专业表现是一场赛事产生最大最多赛点和爆点的地方。

• 篮球和足球重视群体氛围，多数球迷也是该运动的爱好者。冰雪用户相对更关注运动装备和技术。

来源：足球N=1368，篮球N=1363，冰雪 N=345，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

0%

20%

40%

60%

80%

学习提高运动技术

主持人/解说好

有话题和周围人交流

喜欢大家一起观赛时

的氛围

有我喜欢的球队/球员

放松，休闲娱乐

赛事好看/刺激

个人爱好，喜欢这项

运动

2016年用户长期观看篮球/足球/冰雪赛事的原因

足球 篮球 冰雪
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互联网体育平台是赛事信息传播的半壁江山

5.6%

5.2%

10.2%

10.6%

8.9%

9.8%

49.6%

最常使用的赛事信息获取渠道

31.3%

36.9%

38.3%

44.2%

44.9%

48.5%

76.7%

经常使用的赛事信息获取渠道

门户网站体育频道/
体育网站

搜索引擎

微信微博等社交渠道

垂直体育社区论坛

电视广播书刊

贴吧等综合社区论坛

周围人告知

• 近八五成用户通过新媒体获取赛事信息。门户网站体育频道和体育网站的因平台体量大、信息全面、

包括视频图文等丰富多样的传播形式，占据绝对传媒优势。

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。



30

赛事信息获取渠道
总体使用

占比

门户网站体育频道/体
育网站

49.6%

垂直体育社区论坛 10.6%

搜索引擎 9.8%

微信微博等社交渠道
8.9%

电视广播书刊 10.2%

贴吧等综合社区论坛 5.2%

周围人告知 5.6%
3.7%

4.4%

8.5%

7.2%

8.4%

11.8%

56.0%

重度足球迷最常使用的赛事信息获取渠道

2.5%

3.6%

6.7%

7.3%

9.9%

10.7%

59.3%

重度篮球迷最常使用的赛事信息获取渠道

互联网体育平台是重度球迷获取赛事信息的
首选

来源：篮球 N=477，足球 N=752，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
注释：重度篮球迷：选择篮球为最经常观看的赛事；重度足球迷：选择足球为最经常观看的赛事。

• 重度球迷通过互联网体育网站、体育社区、搜索引擎和网上社交等渠道获取赛事信息的比例比其他体

育用户更高。重度球迷更加依赖新媒体。
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新媒体是网民最主流的观赛方式

• 新媒体覆盖过半观赛网民。

• 相比手机和Pad，PC端综合了屏大、观看方便、画面清晰流畅、上网互动方便等更好的观赛体验和多

样化优势，成为最主要的线上观赛终端。

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

线上观赛

52.8%
电视

42.3%

现场

4.9%

PC端
26.4%

手机端
18.8%

Pad端
7.6%

2016年用户的主要观赛方式
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3.5%

5.7%

18.0%

25.7%

47.2%

重度足球迷最常使用的观赛方式

1.7%

5.9%

16.1%

34.0%

42.3%

重度篮球迷最常使用的观赛方式

重度篮球迷更加依赖新媒体观赛

观赛方式 总体使用占比

电视 42.3%

PC端 26.4%

手机端 18.8%

Pad端 7.6%

现场 4.9%

来源：篮球 N=477，足球 N=752，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
注释：重度篮球迷：选择篮球为最经常观看的赛事；重度足球迷：选择足球为最经常观看的赛事。

• 相比其他体育用户，重度篮球迷使用电脑观赛的比例更高。
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0%

20%

40%

60%

80%

可随时看重播或集锦

时间场景灵活

周边内容多

解说好
电视被家人霸占/避

免干扰家人

方便在线互动

方便边看比赛边上网

2016年用户使用PC/手机/Pad不同终端观赛的原因

PC 手机 Pad

0%

20%

40%

60%

80%

赛事直播

赛事集锦

赛事花絮

往期比赛视频

赛事专题报道球星/球队专访

赛事点评/技术分析

图文资讯

社区论坛讨论

2016年用户选择在PC/手机/Pad不同终端观看的内容

PC 手机 Pad

电脑具有全面明显的新媒体观赛优势

• 手机和Pad的主打优势在于时间场景更灵活，成为电脑观赛的有益补充。

• 手机在体育图文资讯和赛事讨论上具有较好的传播优势。

来源：电脑 N=1387，手机 N=1231，pad N=803，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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新媒体是用户参与赛事评论的主要渠道

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

2016年用户的赛事评论互动参与情况

• 近9成用户会自发参与赛事讨论，选择新媒体渠道的用户超6成。用户讨论可以带来赛事的二次甚至

多次传播。微信微博和弹幕等实时互动的评论方式更受欢迎。

• 对赛点、爆点、技术分析和周边内容进行及时专业的衍生制作，可增加用户粘性和赛事的深度传播。

线上赛事讨论

63.2%
与周围人交流讨论

25.3%

不参与评论互动

11.5%

微信微博等社交渠道

34.4%

观看赛事时实时弹幕评论

23.3%

垂直体育社区论坛

21.8%

贴吧等综合社区论坛

20.5%
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赛事集锦和重播的观看需求最旺盛

重复观看

95.5%

不会重复观看

4.5%

2016年用户重复观看赛事内容的意愿

55.0%

42.0%

38.1% 37.0% 35.8%

31.5%

2016年用户重复观看的主要赛事内容

赛事集锦 往期比赛
视频

赛事花絮 赛事点评/
技术分析

赛事专题
报道

球星球队
专访

• 超九五成用户对赛事相关视频有重复观看需求。视频库丰富性是影响体育平台用户粘性的重要因素。

• 用户旺盛和多样化的重复观看需求，对赛事衍生内容的深度制作和运营提出更高要求，也为互联网体

育传媒带来更多拓展空间。

来源：N=1832，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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21.5%

24.1%

26.4%

32.5%

34.7%

35.7%

38.2%

41.6%

60.8%

朋友推荐

广告友好

周边内容多

自制节目

平台品牌感

主持人解说

互动功能

跟着赛事走

观看体验

42.1%

46.9%

57.5%

62.5%

VR/AR虚拟观赛

个性化定制

赛事数据实时呈现

360度全景观赛

观赛体验是影响用户选择观赛平台的首要因
素

• 观赛体验、互动功能和主持人解说是影响用户选择观赛平台的主要因素。

• 360度全景观赛、虚拟演播室、VR虚拟观赛等新媒体制播和观赛技术可以为用户带来更具现场感的赛

事画面和观看体验。用户对新媒体观赛技术均表现出较高热情，其中，360度全景观赛呼声最高。

• 结合视频互动技术，提供赛事实时数据、个人定制、虚拟观赛等增值服务，是新媒体相对现场和电视

观赛的独特优势，有利于扩大和深度吸引观赛用户群。

来源：N=1832，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。 来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

2016年用户选择体育平台时的主要关注因素 2016年用户期待体验的新媒体观赛技术

球员得分、传球路线等

定制所关注球员的直
播角度和实时数据等
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26.2%

29.0%

30.3%

35.0%

33.5%

36.2%

39.7%

36.5%

52.9%

女性用户选择观赛平台的主要考虑因素

19.9%

22.5%

25.1%

31.6%

35.1%

35.5%

37.6%

43.4%

63.5%

男性用户选择观赛平台的主要考虑因素

104 观看体验 87 

104 跟着赛事走 88 

99 互动功能 104 

99 主持人/解说 102 

101 平台品牌 97 

97 自制节目 108 

95 周边内容多 115 

93 广告友好 120 

92 朋友推荐 122 

女性相对更关注互动功能、解说和周边内容

来源：男性 N=1363，女性 N=469，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 鉴于对娱乐八卦氛围有天性需求，女性对评论互动、解说、自制节目和周边内容比男性赋予了更多的

注意力。
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用户更喜欢有技术分析的专业解说

51.4%

42.9%

36.9% 36.8% 36.7% 36.1%

31.7%

23.2% 22.5%

专业/技术分析 幽默有趣 丰富全面 激情有气势 中立/客观理性 犀利/一针见血 权威/大牌解说 搞笑娱乐化 亲切沉稳

2016年用户对赛事解说风格的偏好

• 内容专业/丰富全面、表达幽默有趣/激情有气势的解说更能为赛事增彩。

• 以解说为核心的内容制作和运营，是影响用户观赛体验的重要因素。优质解说成为体育内容布局上的

核心资源。

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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互联网体育用户-观赛总结

近3成
网民
观赛

赛前
信息获取

赛中
观赛/评论

赛后
评论/重复观看

49.6%
新媒体
获取信息

63.2% 新媒体讨论赛事
微信微博使用最多

52.8%

新媒体观赛

95.5% 重复观看
赛事集锦和重播看的最多
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体 育消 费2
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运动用品和赛事消费是主要的体育消费项目

64.6%

51.1%

45.6%

36.2%
33.4%

19.9%

普通运动用品 赛事消费 体育彩票 智能运动用品 健身房/教练费用 订场馆

2016年用户的主要体育消费项目

• 体育用品仍是最大的体育消费项目，过半体育用户发生过赛事消费。

• 用户对体彩表现出的旺盛消费需求，将带动业内对体彩和类似的赛事竞猜等业务的布局。

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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观赛和球队周边产品是主要的赛事消费项目

39.4% 38.5%

32.5% 31.8%

27.0%

23.4%

现场观赛门票 正版球队周边产品 线上观赛付费 赛事/球队活动消费 付费竞猜 球迷会等球迷组织费用

女性 TGI=112

女性 TGI=111

• 除赛事观看外，球队周边产品和球迷活动可以为体育迷带来更广泛更多样的参与体验，尤其女体育迷

对球迷活动和组织的积极性更高。

• 授权开发球队周边产品、组织球迷活动等可以对赛事IP进行深度开发运营，深挖赛事IP的长尾价值和

体育用户的消费潜力。

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

2016年用户的主要赛事消费项目
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提升观赛体验是购买付费会员的最大驱动

58.5%

49.8% 49.3%
44.7%

38.3% 37.7% 37.3%

画面更清晰流畅 免广告打扰 独家赛事内容 多视角全景观赛 优先/优惠购买
正版周边产品

优先/优惠购买
赛事门票

优先参加球队
球星互动活动

2016年用户愿意付费购买的主要体育会员权益

• 除观赛本身的权益外，为体育会员提供周边产品、门票购买、互动活动等增值服务，也可以提升用户

的付费意愿。

来源：N=655，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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用户更喜欢为关键赛事付费和赛事打包付费

只愿意为精彩/关

键赛事付费

59.1%

愿意为整个赛季

的赛事付费

40.9%

2016年用户的赛事内容付费意愿

按特定赛事打包付费

40.5%

按年付费

22.5%

按月付费

20.0%

按季度付费

16.6%

2016年用户的体育会员付费方式偏好

来源：N=323，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。 来源：N=644，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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TGI TGI TGI

107 113 119

109 108 135

106 104 122

102 102 137

108 112 144

99 101 156

99 98 4116.3%

23.4%

27.0%

31.8%

32.5%

38.5%

39.4%

16.1%

23.3%

29.2%

32.5%

34.3%

41.9%

42.2%

16.0%

23.5%

30.2%

32.3%

33.8%

41.5%

44.4%

6.7%

36.5%

38.8%

43.5%

39.7%

51.9%

47.0%

没有相关消费

球迷组织费用

付费竞猜

赛事/球队活动消费

线上观赛付费

正版周边产品

现场观赛门票

篮球足球冰雪迷的赛事消费能力相对更强

篮球 冰雪足球总体

来源：总体 N=2014，足球 N-1368，篮球N=1363，冰雪N=345，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

2016年篮球/足球/冰雪迷的赛事消费偏好

• 不同于篮球足球对现场观赛的首要消费需求，冰雪迷的首要消费是运动装备等周边产品。
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互联网体育用户-体育消费总结

用户的主要体育消费项目是运动用品、赛事

消费和体彩消费。

51.1%的用户有过赛事消费，主要消费项目

包括现场和线上观赛付费、正版周边产品。

篮球足球冰雪迷的赛事消费能力更强，更

具体育消费挖潜价值。

用户更喜欢为关键赛事付费（59.1%），更

喜欢特定赛事打包付费的方式（40.5%）。
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体育学习与运动参与3
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56%

44% 42%

36% 35% 34%
30% 29%

24%

19% 18% 16% 15%
11% 11% 10%

跑步、篮球、羽毛球、足球和乒乓球的运动
群体更广

跑步 篮球 羽毛球 足球 乒乓球 骑行 游泳 徒步/
登山

台球 网球 器械/
力量
训练

电竞 瑜伽
健身
操

太极
拳/
气功

冰雪 轮滑/
滑板

2016年用户经常参加的运动项目

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 兼具免费、健身、娱乐和实现便利性等特点的运动成为大众主要参与项目。
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44%

19%

35%

13%

22%

56%

44%
42%

36% 35%

跑步 篮球 羽毛球 足球 乒乓球

2015-2016年用户参与最多的运动项目Top5

2015年 2016年

用户的运动参与热情比去年明显上升

来源：2016年，N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
2015年，N=2986，于2015年6月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 全民健身需求提升、赛事的互联网化大力传播、国家对全民健身的支持等共同带动用户参与度提升。

• 兼具良好群众基础、娱乐功能和运动便利性的篮球羽毛球上升为仅次于跑步的全民运动。
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运动评估指导和场地是主要的运动健身问题

45.1%
43.2% 42.6%

40.0%

33.4% 33.1%

27.5%

2016年用户在运动健身时遇到的主要问题

缺乏专业的
运动指导

合适的运动场所 缺乏对自己身体
状况的专业评估

场馆/健身房
费用高

找不到组织
或同伴

运动护理
问题处理

枯燥缺乏乐趣

• 近半用户有运动评估指导和场馆需求，为体育培训指导和预订场馆等体育O2O服务带来发展机会。

• 运动护理问题处理也有较高市场需求，为运动健康和康体结合等体育服务带来发展机会。

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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用户的体育学习热情高涨

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 超6成用户有明确的体育培训学习需求，超3成用户希望接受专业培训。

• 用户的运动参与度大幅提升，但缺乏科学专业的运动知识，促使体育学习需求爆发。

有学习需求

61.2%
还不确定

29.9%

不想学习

8.9%

2016年用户的体育学习需求

希望进行专业学习

35.4%

看视频教程自学

25.9%
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34% 33%

28%
27%

24%

21%
21%

19%
18% 18% 17% 16%

11% 11%
9%

篮球 羽毛球 足球 游泳 乒乓球 网球 台球 器械/
力量训练

瑜伽/
健身操

登山/
攀岩

骑行 武术/气功
/太极拳

电竞 滑冰/
滑雪

轮滑/
滑板

篮球和羽毛球是呼声最高的体育学习项目

来源：N=1233，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

2016年用户想学习的主要体育培训项目

• Top 5赛事项目、Top 5运动参与项目和Top5 体育学习项目具有极高重合度。

• 具有群众基础、娱乐性和便利性的运动是最具需求和挖掘潜力的体育培训项目。



53

跑步活动和跑团的参与度均比去年有所上升

参加过

46%

参加过

50%

没参加过

54%

没参加过

50%

2015年 2016年

参加过

14%

参加过

25%

没参加过

86%

没参加过

75%

2015年 2016年

2015年和2016年用户参加跑步活动/赛事的情况对比 2015年和2016年用户参加跑团的情况对比

来源：2015年N=1217，2016年N=1127，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。 来源：2015年N=1217，2016年N=1127，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 借助全民跑步东风，跑步活动和跑团的认知度和参与度逐步提升，但仍需加大活动的宣传推广、优化

配套服务、注重提升活动的参与感和娱乐性，提升用户参与热情。
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休闲娱乐性质的业余长跑活动受欢迎

参加过

49.7%

没参加过，也

不想参加

12.1%

没参加过，但

以后想参加

38.2%

12.7%

27.0%

36.7%

职业马拉

松

线上跑步

活动

业余长跑

活动

• 近半用户参加过跑步活动，近9成用户有参加跑步活动的意愿，女性参加跑步活动的积极性更高。

• 以参与感和娱乐性为核心的“跑着玩”是用户参加跑步活动的最主要目的。跑步活动的休闲娱乐化运

营、良好的活动氛围、跑步圈子的打造，将增加跑步活动对跑友的吸引力和粘性。

来源：N=1127，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

女性 TGI=134

女性 TGI=115

女性 TGI=134

20.9%

23.9%

50.5%

51.4%

51.8%

60.9%

奖牌/荣誉

奖金/奖品

结识跑友

测试自己的水平

凑热闹

参与感

2016年用户参加跑步活动/赛事的情况 2016年用户参加跑步活动/赛事的目的
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23.2%

26.1%

28.9%

32.7%

33.6%

33.9%

35.4%

35.9%

35.9%

40.5%

成本较高

奖励机制没有吸引力

参与门槛太高

活动太少，一票难求

配套服务差（补给、救护等）

赛道/周边环境不好

活动信息少/不知道哪里有活动

天气影响

参赛者水平参差不齐

赛事组织不规范

不满意

94.5%

满意

5.5%

跑步活动的主要痛点是赛事组织和配套服务

• 2014年国家取消民间赛事审批以及近几年跑步运动的流行，推动2015年和2016年跑步赛事爆发式增

长。但赛事组织和运营经验的缺乏，导致跑步活动问题层出，被集体吐槽。

• 规范赛制和赛事组织，改善运营服务水平，加大赛事推广，成为众多跑步赛事活动集体面临的问题。

2016年用户对跑步赛事/活动的满意度 2016年用户参加跑步赛事/活动时遇到的主要问题

来源：N=560，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。
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50%

34% 34%

28% 28% 27% 27%

19% 19%
17%

看体育
综艺节目

参加民间
体育赛事

玩体育
游戏

与球队球星
互动

看体育类影
视剧

参加球迷
组织活动

听体育
音乐

体验特色
体育旅游

看体育类
动漫动画

看体育类
小说等书籍

用户对体育综艺、游戏和赛事的积极性最高

2016年用户感兴趣的泛体育娱乐活动

来源：N=2014，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

• 通过对赛事IP和体育运动进行泛娱乐开发，深化用户的消费内容和层次，深挖用户的体育消费潜力。

• 观赏娱乐性较高的体育综艺节目、参与感较强的赛事和体育游戏最受欢迎。
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TGI TGI TGI

110 108 106

113 111 118

112 113 115

110 111 130

106 107 127

110 110 128

103 102 134

104 104 186

107 103 149

100 100 15416.9%

19.3%

19.4%

26.6%

27.2%

27.9%

28.0%

33.9%

34.1%

49.8%

16.9%

20.7%

20.1%

27.5%

29.9%

29.6%

30.7%

38.1%

38.4%

54.5%

17.0%

19.9%

20.1%

27.0%

30.0%

29.8%

31.0%

38.3%

37.9%

53.6%

26.1%

28.7%

35.9%

35.7%

34.8%

35.4%

36.5%

39.1%

40.3%

52.8%

看体育类小说等书籍

看体育类动漫动画

体育旅游

听体育音乐

参加球迷组织活动

看体育类影视剧

与球队球星互动

玩体育游戏

参加民间体育赛事

看体育综艺节目

篮球足球冰雪迷对泛体育娱乐的积极性相对
更高

篮球 冰雪足球总体

来源：总体 N=2014，足球 N-1368，篮球N=1363，冰雪N=345，于2016年5月通过艾瑞iClick社区调研获得。

2016年篮球/足球/冰雪迷感兴趣的泛体育娱乐活动

• 篮球、足球、冰雪用户对泛体育娱乐的兴趣更高更广泛，赛事IP和球迷衍生消费挖掘价值高。
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用户对泛体育娱乐的积极性

较高，最受欢迎的是看体育

综艺、玩体育游戏和参加业

余体育赛事。

56%的用户经常跑步。 50%的用户参加过跑步活动/赛

事，业余长跑活动最受欢迎。

25%的用户参加过跑团。

61.2%的用户有明确体育学习

需求，体育学习热情高涨。

运动中遇到的主要问题：缺

乏专业运动评估（42.6%）和

科学运动指导（45.1%）。

最想学篮球（34%）和羽毛球

（33%）。

用户对跑步赛事的满意度较

低（5.5%），主要问题集中

在赛事组织和配套服务上。

运动人群最多的

是跑步、篮球、

羽毛球、足球、

乒乓球。

互联网体育用户-体育参与与学习总结

泛体育
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体育行业分析 1

互联网体育行业分析 2

互联网体育用户研究 3

互联网体育行业热点趋势 4
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互联网体育行业热点趋势
互联网、科技、泛娱乐三驾马车共同带动体育新发展方向

科技

泛娱乐

互联网
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附：研究说明
调研方法：艾瑞iClick社区问卷调研

样本量

总计 N=2014；

男性 N=1489；女性 N=525；

足球观赛 N=1368；篮球观赛 N=1363；冰雪观赛 N=345；跑步参与 N=1127

调研人群 过去半年内，将看体育赛事作为主要休闲娱乐活动的网民（六大休闲娱乐活动之一）

调研内容 从体育观赛、体育消费、体育学习和参与三个方面，对网民进行调研。

调研范围

全国：华北地区（北京、天津、河北、山西、内蒙古）、东北地区（辽宁、吉林、黑龙江）、华东地区（上海、江苏、浙江、

安徽、福建、山东、江西）、华中地区（河南、湖北、湖南）、华南地区（广东、广西、海南）、西南地区（重庆、四川、

贵州、云南、西藏）、西北地区（陕西、甘肃、宁夏、青海、新疆）

报告主要概念解释

互联网体育-

广义

指泛互联网体育，包括一切可以通过互联网来提供和实现的体育产品和服务。例如：传统体育行业通过互联网提供产品或服

务、互联网公司提供体育产品或服务、其他行业通过互联网提供体育产品或服务等。

互联网体育-

狭义

指在线体育，即主要依靠互联网来提供和实现的体育产品和服务，主要包括互联网体育传媒、基于互联网提供的运动健身服

务、基于互联网提供的泛体育衍生产品和服务等。本报告主要基于狭义互联网体育定义进行用户调研.

新媒体 台式或笔记本电脑、智能手机、平板电脑pad等互联网传媒方式。

TGI TGI=某类人群占比/总体占比*100，TGI>100说明该人群表现高于总体水平，反之则低于总体水平。
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