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云游戏术语和定义 

1 范围 

本文件界定了云游戏领域相关概念的术语和定义，为云游戏标准提供了术语基础。 

本文件适用于各类组织（例如，企业、政府机关和非营利性组织）。 

2 规范性引用文件 

下列文件中的内容通过文中的规范性引用而构成本文件必不可少的条款。其中，注日期的引用文件，

仅该日期对应的版本适用于本文件；不注日期的引用文件，其最新版本（包括所有的修改单）适用于本

文件。 

GB/T 32400-2015  信息技术 云计算 概览与词汇 

GB/T 35293-2017  信息技术 云计算 虚拟机管理通用要求 

ISO/IEC/IEEE 42010：2011  系统和软件工程——架构描述（Systems and software engineering - 

Architecture description） 

3 术语和定义 

GB/T 32400-2015、GB/T 35293-2017、ISO/IEC/IEEE 42010：2011界定的以及下列术语和定义适用

于本文件。 

 

3.1 一般类 

3.1.1  

云游戏  cloud gaming 

将游戏放在云端服务器运行的游戏方式。“云游戏”模式下，游戏的存储、计算、渲染等都在云端

完成，玩家可以通过任意终端、随时随地的体验到高品质游戏。 

3.1.2  

云游戏玩家  cloud gaming player 

云游戏使用者，是以个人消费为目的而购买、使用云游戏产品和服务的个体社会成员,是产品和服

务的最终使用者。 

3.1.3  

云游戏开发商  cloud gaming developer 

云游戏内容生产者，处于云游戏产业链上游，为中下游企业提供内容输出。既可以是传统游戏开

发商，也可以是云游戏开发商。既可以是自然人，也可以是法人或非法人组织。 
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3.1.4  

云游戏提供商  cloud gaming provider 

云游戏内容提供者，包括云游戏开发商及发行商，可以是传统游戏的研发商或发行商，也可以是云

游戏的研发商或发行商。 

3.1.5  

云游戏服务提供商  cloud gaming service provider 

云游戏基础设施提供者，以资源池的形式向云游戏平台提供信息技术、软件、互联网相关的服

务，具有IDC资源，为云游戏运行提供算力支持。 

3.1.6  

云游戏运营商  cloud gaming operator 

云游戏运营者，通过自主开发或取得其它游戏开发商的代理权运营云游戏，以出售游戏时间、游戏

道具或相关服务为玩家提供增值服务和放置游戏内置广告，从而获得收入的公司。 

3.1.7  

云游戏终端  cloud gaming terminal（CGT） 

接收云游戏内容并展示给云游戏玩家，把云游戏玩家的操作汇集为输入事件传送给云游戏的设

备。终端类型包括移动终端、个人计算机（PC）、OTT机顶盒、游戏主机、IPTV机顶盒、电视等。 

3.1.8  

云游戏终端提供商  cloud gaming terminal provider 

云游戏终端设备生产者，制造通用游戏终端或云游戏专用终端，并销售给云游戏玩家。 

3.1.9  

云计算  cloud computing 

一种通过网络将可伸缩、弹性的共享物理和虚拟资源池以按需自服务的方式供应和管理的模式。 

注：资源包括服务器、操作系统、网络、软件、应用和存储设备等。 

[来源：GB/T 32400-2015，定义3.2.5] 

3.2 技术类 

3.2.1  

云游戏平台  cloud gaming platform 

基于游戏云化技术，向玩家用户提供即点即玩、跨终端云游戏体验的互联网产品。其串联游戏内

容、云技术方案、电信网络、硬件终端等上下游服务，通过内容推荐、营销推广等产品运营手段打通

端到端用户场景，处于云游戏产业链的核心。 

3.2.2  

云游戏服务平台  cloud gaming service platform 
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为云游戏提供云端服务的平台，主要提供底层基础设施、底层软件技术与运维调度能力，围绕云

端串流、运行实例和游戏管理、智能调度为核心功能，承载了云游戏算力带宽成本和游玩体验的诉

求。 

3.2.3  

云原生游戏  cloud native game 

云原生游戏是一种充分发挥云游戏特点的创新游戏类型，它在游戏策划、开发、运营中的一个或多

个环节完全基于云技术进行设计，具备云网融合、视频交互、跨享终端三大特征，为用户提供沉浸式游

戏体验，也称原生云游戏。 

3.2.4  

云游戏调度  cloud gaming schedule system 

调度系统负责整个用户的云游戏请求的调度，根据用户请求的属性（来源地域、网络情况、用户级

别、游戏内容）选择一个最佳计算节点来服务用户。 

3.2.5  

云游戏运行实例  cloud gaming instance 

类似虚拟机实例的概念，它包含了一款游戏在云端可运行的基础环境，包括CPU、GPU、内存、

存储、网络等。 

3.2.6  

游戏引擎  gaming engine 

已编写好的可编辑电脑游戏系统或者交互式实时图像应用程序的核心组件。这些系统为游戏设计者

提供各种编写游戏所需的各种工具，其目的在于让游戏开发者能容易和快速地为主机、PC、移动设备

等硬件平台开发出游戏程序。 

3.2.7  

输入设备  input device 

实现用户游戏操作的设备，与终端通信把操作封装为输入事件，或者自己把操作封装为输入事

件。 

3.2.8  

输入事件  input event 

用户的游戏操作，这些操作封装为标准输入事件传递给云游戏。 

3.2.9  

游戏事件  gaming event 

游戏的一些状态，这些状态封装为标准游戏事件传递给终端。 

3.2.10  

云游戏流  cloud gaming streaming 
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将云游戏的音频、视频及操作指令数据以流式传输的方式通过互联网在云端和客户端进行传输。 

3.2.11  

码率  bitrate 

即码流或码流率，指的是在单位时间传送的数据位数，测量单位为“位每秒”（bps）。云游戏的

码率就是云游戏流在传输过程中单位时间内使用的数据流量。通常使用的单位为“兆位每秒”

（Mbps）。云游戏的码率越高，处理后的视频画面越接近原始画面，音频质量越好。 

3.2.12  

帧率  frame rate 

单位时间内显示图像的频率。测量单位为“每秒显示帧数”（Frame per Second，FPS）或“赫兹”

（Hz）。我们通常说的60帧（60FPS），即每秒显示60帧图像。帧率越高，视频越流畅。 

3.2.13  

图像分辨率  image resolution 

表示图像精密度，是指一个图像包含的像素数，包含水平和垂直两个方向，测量单位为 “点每英

寸”（dpi）。我们通常说的1080P即为构成视频的图像水平方向包含1920个像素，垂直方向包含1080

个像素。图像分辨率越高，存储空间越大，显示越清晰。 

3.2.14  

显示分辨率  display resolution 

显示屏所能显示像素的多少，包含水平和垂直两个方向，测量单位为“点每英寸”（dpi）或“每

英寸像素”（ppi）。我们通常所说的HD+代表的是构成显示屏幕水平方向包含900个像素，垂直方向包

含1600个像素。显示分辨率越高，同样区域内可显示的信息越多。显示分辨率一定时，显示屏越小图

像越清晰。 

3.2.15  

动态帧率  dynamic frame 

云游戏根据终端刷新率设置，动态调整游戏帧率，平衡用户体验和带宽占用。 

3.2.16  

动态分辨率 dynamic resolution 

云游戏根据终端的显示分辨率设置，动态调整游戏的图像分辨率，平衡用户体验和带宽占用。 

3.2.17  

色位深动态调整  dynamic color depth 

云游戏根据终端色深设置，动态调整游戏色深，平衡用户体验和带宽占用。 

3.2.18  
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运动补偿  MEMC 

通过局部图像预测、补偿相邻帧的方法，根据云游戏前/后帧画面内容计算并补偿出中间帧，给用

户更高帧率体验的方法，平衡用户体验和带宽占用。 

3.2.19  

云游戏时延  cloud gaming latency 

云游戏运行过程中，从玩家对终端进行操作到游戏画面在终端上产生相应响应的时间差。这部分

时延以以毫秒（ms）为单位，主要包括： 

a)  终端指令采集时延：客户端采集用户指令输入的时间； 

b)  上行网络时延：用户指令从客户端发送给云端游戏的时间； 

c） 云端响应时延：云端游戏响应用户指令渲染出图形，并对游戏音视频进行采集编码形成音视频

流的时间； 

d） 下行网络时延：云游戏从云端传输到客户端的时间； 

e） 终端帧接收时延：客户端接收完整数据帧的时间； 

f） 终端解码时延：客户端对收到的音视频流进行解码的时间； 

g） 终端播放时延：客户端将解码后的音视频流完整显示的时间。 

3.2.20  

终端显示时延  device display latency 

从终端收到云游戏数据包，到终端用户看到云游戏画面完整显示的时间，即终端解码时延和终端播

放时延之和。 

3.2.21  

终端输入时延  device input latency 

从用户事件输入，到云游戏应用响应的时间。 

3.2.22  

首帧加载时延  first frame loading latency 

用户点击启动云游戏后，到游戏在用户终端解析出第一帧并呈现在屏幕上的时延，主要用于衡量

云游戏的加载速度。 

3.2.23  

终端解码时延  decoding latency 

用户终端收到视频流信息到解析出帧的时间间隔，解码时间越短体验越好。 

3.2.24  

云端响应时延  cloud response latency 

云端游戏响应用户指令渲染出图形，并对游戏音视频进行采集编码形成音视频流的时间，包括云

端游戏指令响应时间，云端渲染时延，云端采集时延，云端编码时延。 
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3.2.25   

云端渲染时延  cloud rendering latency 

基于不同的分辨率（720P、1080P及4K），渲染流从内存拷贝到显存并渲染出来原始视频数据的时

间。 

3.2.26  

云端编码时延  encoding latency 

云服务器将采集好的音视频信号进行编码的时间，时间越低游戏越流畅。 

3.2.27  

额外时延  extra latency  

同一款游戏在本地运行和云端运行间总时延的差值。 

3.2.28  

网络时延  network latency 

指一个IP包从源主机进程发出开始计时，到达目的地主机进程为止，所经历的时间，以ms为单

位。 

3.2.29  

终端音视同步  audio and video synchronization 

云游戏同一段内容中音频、视频，到达用户端的时间同步。 

3.2.30  

多终端交互  multi-device synergy 

云游戏内容，从一个终端切换至另一个终端。 

3.2.31  

类本地操作  operation experience similar to local PC gaming（ESLP） 

用户运行云游戏时，类似本地终端游戏的操作体验。 

3.2.32  

体验质量  quality of user experience（QoE） 

用户对设备、网络、系统、应用或业务的质量和性能综合主观感受。 

3.2.33  

业务质量  quality of service（QoS） 

网络为业务提供连接和服务的能力，关键指标主要包括：可用性、吞吐量、时延、时延变化(包括

抖动和漂移)和丢包等。 
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3.2.34  

用户体验关键参数  key parameter of user experience（KPoE） 

对用户感受到的服务过程中硬件操作、服务操作和内容展示的质量水平有关键影响的因素，可以表

示为客观的体验质量参数。 

3.2.35  

业务性能参数  performance parameter of service（PPoS） 

服务过程中可以衡量服务实现和内容展示质量水平的因素，可以被表示为客观的体验质量参数。 

3.2.36  

网络性能参数  performance parameter of network （PPoE） 

对业务完成和业务质量程度有直接影响的网络关键性能指标。 

3.2.37  

视听体验质量  audio visual experience quality（AVEQ） 

表征用户体验移动游戏时所见、所听的主观感受，指标涵盖由内容源和终端能力决定的分辨率、

帧率、码率、编码参数等。 

3.2.38  

呈现体验质量  presenting experience quality（PEQ） 

表征受网络数据传输质量影响的体验损伤，与移动云游戏业务应用过程中，因传输带宽、时延抖

动及丢包导致的卡顿和花屏等问题有关。 

3.2.39  

交互体验质量  interaction experience quality（IEQ） 

表征用户通过触屏/键盘/手柄等设备输入动作到游戏画面/音效的刷新完成，即用户交互需求的响

应实时性。 

3.2.40  

理论（峰值）下载速度  peak download speed 

云游戏过程中，数据通过网络传输的最大速度，以Mbps或Mbit/s为单位。 

3.2.41  

网络切片  network slicing 

网络切片是一种按需组网的方式，可以让运营商在统一的基础设施上分离出多个虚拟的端到端网

络，每个网络切片从无线接入网、承载网再到核心网上进行逻辑隔离，以适配各种各样类型的云游戏

应用。 

3.2.42  
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多接入边缘计算  multi-access edge computing (MEC) 

是一种网络架构，将云计算的一部分能力，由“集中”的机房迁移到网络接入的边缘。从而创造

出一个具备高性能、低延迟与高带宽的电信级服务环境，加速网络中各项内容、服务及应用的反应速

度，让消费者享有不间断的高质量网络体验。 

3.2.43  

GPU 虚拟化  GPU virtualized 

运行在数据中心服务器上的虚拟机实例共享使用同一块或多块GPU处理器进行图形运算，支持云

游戏的画面渲染。 

3.2.44  

架构  architecture 

通过系统元素、元素间的关系，以及系统设计和进化原则体现出来的一个系统在其环境中的基本

概念或属性。 

[来源：ISO/IEC/IEEE 42010：2011] 

3.2.45  

参与方  party 

一个或一组自然人、法人或非法人组织。云游戏体系中的参与方是云游戏体系的利益相关者。 

3.2.46  

活动  activity 

一组特定任务的集合。 

3.2.47  

云游戏活动  cloud gaming activity 

一组特定任务的集合，需要有一个目标，并通过功能组件实现一个或多个结果。 

3.2.48  

角色  role 

角色是一组具有共同目标并服务于该共同目标的云游戏活动的集合。 

3.2.49  

虚拟机  virtual machine 

一种虚拟的数据处理系统，是在某个特定用户的独占使用下，但其功能是通过共享真实数据处理

系统的各种资源得以实现的。 

[来源：GB/T 35293-2017，定义3.1] 

3.2.52  

容器  container 



 T/TAF 118—2022 

 

容器是一种轻量级打包、部署、独立运行程序的技术，有别于虚拟机通过虚拟硬件的方式，容器

通过系统级别资源隔离的方式达到管理硬件资源的目的。 

3.3 运营类 

3.3.1  

平均同时在线人数  average concurrent users（ACU） 

在一定时间段抓取一次在线人数数据，以一定周期为期限，周期内的ACU可取时间段的平均数

据。 

3.3.2  

最高同时在线人数  peak concurrent users（PCU） 

即在一定时间内，抓取最高在线人数数据。（例如：单天最高在线：系统每小时统计一次数据，全

天24小时共24个不同时刻的在线数据，则24个时间段内最高的用户在线数据为PCU）。 

3.3.3  

每付费用户平均收益  average revenue per paying user（ARPPU） 

衡量付费用户收益，公式：月总收入/月付费用户数。 

3.3.4  

平均每活跃用户收益 average revenue per user（ARPU） 

衡量游戏整体贡献收益，公式：月总收入/月活跃用户。 

3.3.5  

生命周期价值  life time value（LTV） 

约定一个计算的生命周期值(比如上个月的平均生命周期，或者约定为15日，即这个月有15日登陆

记录的账户数)，符合这个生命周期条件的账户数中，充值金额的和/条件账户数。 

3.3.6  

投入产出比  return on investment（ROI） 

一定时间内，付出与回报的比率，公式（以月为计量单位）：本月的产出/本月的投入。 

3.3.7  

外挂  cheating program 

以信息技术手段针对一个或多个云游戏，实现自动进行的作弊程序。 

3.3.8  

防沉迷  anti-addiction 

防沉迷是指为防止云游戏玩家沉迷云游戏所设定的一套行为限制功能。 
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