
2016Q2中国手机游戏市场季度监测报告

（内部精简版）

2016Q2 China Mobile Game Market Quarterly Research Report



艾媒咨询集团-全球领先的移动互联网大数据挖掘与分析机构

数据来源：iiMedia Research

CopyRights 2007—2016 艾媒咨询（iiMedia Research） All Rights Reserved

研究方法

本报告主要采用行业深度访谈、桌面研究等方法，并结合艾媒咨询自有的用户数据监测系统及北极星统计分析系
统等。

• 通过对行业专家、相关企业与手机游戏用户进行深度访谈，了解相关行业主要情况，获得相应需要的数据。

• 对部分相关的公开信息进行筛选、对比，参照用户调研数据，最终通过桌面研究获得行业规模的数据。

 政府数据与信息

 行业公开信息

 企业年报、季报

 行业资深专家公开发表的观点

• 根据艾媒咨询自身数据库、北极星统计分析系统和草莓派调研社区平台（Strawberry Pie）的相关数据分析。

• 艾媒北极星：截止2016年6月底，北极星采用自主研发技术已经实现对6.23亿独立装机覆盖用户行为监测。

• 面向全国针对各领域征集优秀案例企业进行中，详情可咨询whd@iimedia.cn 。

mailto:详情可咨询alex@iimedia.cn
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2016Q2中国手机游戏行业状况
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手机游戏, 62.9%
PC客户端游戏, 

17.6%

平板游戏, 11.0%

其他, 8.5%

2016Q2中国游戏用户的游戏偏好情况

手机游戏最受用户喜爱

iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，2016Q2，62.9%的受访用户表示最喜欢的游戏类型为手机游戏；17.6%

的用户最喜爱PC客户端游戏，两者差距较大。手机游戏由于硬件便携、操作门槛低等原因受到了用户的欢迎。
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中国手机游戏用户规模增长持续放缓
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iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，2016Q2，中国手机游戏用户规模达5.12亿，用户增长势头持续放缓。

2014Q2-2016Q2中国手机游戏用户规模（亿人）
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iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，2016上半年，中国手机游戏市场规模达232.6亿元，市场整体增长保

持缓慢运行。

2016上半年中国手机游戏市场规模达232.6亿元

2014Q2-2016Q2中国手机游戏市场规模（亿元）
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360手机助手手游用户满意度位列主流下载渠道首位

iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，2016Q2， 360手机助手、应用宝、小米应用商店排名2016Q2主流

手游下载渠道玩家满意度前三名。

8.7 

8.4 

8.2 

7.9 
7.8 

7.6 

7

7

7

8

8

8

8

8

9

9

360手机助手 应用宝 小米应用商店 豌豆荚 百度手机助手 UC应用商店

2016Q2中国手机游戏用户对主流下载渠道的满意度调查



2016Q2中国手机游戏产品热点
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2016Q2，IP热潮延续，多款顶级端游IP被搬上手游，包括西山居的《剑侠情缘》、网易的《倩女幽魂》、大宇的

《轩辕剑之天之痕》、巨人网络的《征途》、网元圣唐娱乐的《古剑奇谭壹之云动沧澜》等。此前，以网易的《梦

幻西游》为首的端游IP手游大获成功，促使各大厂商纷纷加入手游行列，将端游IP资源移植手游。

热点一：端游IP移植手游热潮延续

公司 端游

腾讯 穿越火线、地下城与勇士、QQ飞车、QQ炫舞、斗战神、剑灵、御龙在天、勇者大冒险

网易 梦幻西游、大话西游、炉石传说、大唐无双、倩女幽魂、天下3、斩魂

盛大 龙之谷、热血传奇、地城之光

畅游 天龙八部、鹿鼎记、轩辕剑

西山居 剑侠情缘

巨人网络 征途

完美世界 诛仙、梦幻诛仙、魔力宝贝、射雕英雄传、神雕侠侣、圣斗士星矢、神鬼传奇、神魔大陆、笑傲江湖

蜗牛游戏 九阴真经

单机类 仙剑奇侠传、古剑奇谭、轩辕剑

截止2016上半年中国已移植手游的大型端游

注：列表中端游用户量均超过千万级
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iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，2016Q2，在中国手游用户对于端（页）游IP移植手游普及方面，58.8%的

用户表示曾经玩过端（页）游IP移植手游；76.2%的端（页）游IP移植手游表示曾经玩过相应的端游、页游，可见端

（页）游IP手游的主要用户来源为端（页）游粉丝移植。

端游（页游）移植类手游题材受玩家喜爱

2016Q2中国手机游戏用户对端（页）游

IP移植手游普及情况

玩过, 58.8%

没玩过, 41.2%

Q：请问您所玩的端（页）游IP手游，

您是否玩过或听说过该款端（页）游？

玩过端游, 

76.2%

没玩过但之前

听说过, 20.1%

以前没有听说

过, 3.7%



艾媒咨询集团-全球领先的移动互联网大数据挖掘与分析机构

数据来源：iiMedia Research

CopyRights 2007—2016 艾媒咨询（iiMedia Research） All Rights Reserved

1.3%
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52.8%

63.5%

其他

游戏厂商

玩过或听说过该端游

游戏口碑

游戏类型

游戏可玩度

iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，玩过或听说过该端（页）游并不是玩家选择端（页）游IP手游的主要影响因

素，虽然IP的认知度会在游戏宣传时起到较大作用，但是最后影响最大的因素还是游戏可玩度、游戏类型和游戏口碑。

IP是入门，游戏可玩度才是关键

2016Q2中国手机游戏用户选择端（页）游IP手游的影响因素

注：同一手游用户或同时看重多个因素
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iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，超过半数的玩家希望端（页）游IP手游改进游戏可玩性和游戏画面音

乐。艾媒咨询分析师认为，游戏厂商在不断将端（页）游IP移植至手游时不能过分依赖IP，关键在于如何提升游戏

可玩度，从而匹配“情怀”玩家最大需求。移植手游质量的低下只会消磨粉丝情怀，破坏公司和IP的名声。

深度经营IP，提升可玩度

2016Q2中国手机游戏用户期待端（页）游IP移植手游改进期望调查

1.9%

34.6%

48.4%

50.3%

62.3%

其他

端游和手游的互动

端游和手游的背景剧情关联度

游戏画面、音乐

游戏可玩度

注：同一手游用户或同时期待多个内容改进
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热点二：《愤怒的小鸟》激活手游IP经济

2016Q2，《魔兽》和《愤怒的小鸟》两部

游戏改编电影激活了整个互动娱乐市场，

两部电影均在全球揽获超过3亿美元的票

房。同样是IP效应，但相对于近期热门的IP

移植方式——将热门的端游、文学、动

漫、影视、综艺移植到手游的IP运用方式，

《魔兽》和《愤怒的小鸟》这两部电影的

上映让我们看到了打造游戏IP，以游戏IP为

中心将IP拓展到其他互动娱乐领域的可能

性。尤其是手游在用户黏性和品牌打造上

其实并不容易，《愤怒的小鸟》这款休闲

手游的拓展成功可谓让手游界充满惊喜。
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游戏IP经济待挖掘，影游联动是好时机

游戏IP

影视

文学

周边

动漫

活动

国内老牌的RPG游戏厂商是IP经济的领先者，包括《仙剑奇侠

传》、《轩辕剑》、《古剑奇谭》，它们在影视、文学、周边

方面的拓展上均取得出色成绩，并形成广泛的社会影响力。但

除了它们之外国内鲜有其他出色案例，游戏IP经济待挖掘。

以游戏IP为核心发展IP经济，此称为游戏IP经济。其目的：

一、发展游戏粉丝经济，增值情绪资本

二、反哺游戏IP的影响力，打造游戏IP品牌，深度经营IP经济

三、宣传游戏，吸引新玩家

今年多家游戏公司都将游戏改编电影提上计划，包括2016Q2

公布的腾讯《天涯明月刀》、巨人的《征途》等。国内有足够

影响力的游戏IP并不多，尤其是手游至今缺乏有大影响力的单

品。但近年国内影视行业处于繁盛状态，无论是游戏大IP想发

展粉丝经济还是小IP想打造品牌，影游联动都是一个好时机。
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76.1%的手游用户愿意为手游IP买单

iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示， 76.1%的受访用户愿意购买手游周边产品或观看手游改编影视，艾媒

咨询分析师认为，手游IP经济的市场潜力已被行业与用户广泛认可，预计在2016下半年，IP仍然是手游市场的一

大热点。

愿意, 76.1%

不愿意, 23.9%

2016Q2中国手机游戏用户对手游周边产品和观看手游改编电影的消费意愿
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6月，全球最受欢迎的游戏展之一E3游戏展开幕。VR游戏成为展会上的重头戏。各大游戏软硬件开发商都纷纷发力

该领域，索尼宣布将推出PlayStation VR；微软将推进新项目“Project Scorpio”，并表示这个新款Xbox将支持

“高水准的VR”。同时游戏内容方迎来爆发，《辐射4》、《毁灭战士》、《生化危机》、《蝙蝠侠》、《最终幻

想》等游戏都将登陆VR。

热点三：VR游戏，游戏行业新风口
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iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，80.9%的受访用户对VR游戏感兴趣，且75.4%的受访用户愿意为VR游戏消

费，可见VR游戏受用户欢迎，具有很大的市场潜力，但从现在市面上的产品情况来看，整个行业还未成熟。

VR游戏受欢迎，具市场潜力，但未成熟

感兴趣, 80.9%

不感兴趣, 

19.1%

2016Q2中国手机网民对VR游戏的兴趣情况

愿意, 75.4%

不愿意, 24.6%

2016Q2中国手机网民对VR游戏的消费意愿情况
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2.6%

7.0%

18.8%

31.3%

39.7%

40.1%

50.0%

59.9%

其他

外形美观

价格

佩戴舒适度

操作方式

内容丰富度

游戏体验真实

游戏质量、好玩度

iiMedia Research（艾媒咨询）数据显示，VR游戏本质作为一款游戏，“好玩”仍是玩家最关注的因素，其次才是

VR游戏特有的游戏体验真实感。

2016Q2中国手机网民对VR游戏的关注因素情况

VR游戏，关键是要“好玩”，其次才是要“真实”

注：同一网民或同时关注多个因素



2016Q2中国手机游戏产业研究
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游戏开发商

游戏发行商

玩家渠道

中国手机游戏产业链

授
权
发
行
运
营

排行榜、广告等

操作系统（ios、Android） 手机厂商（Apple、三星等） 电信运营商（移动、联通、电信）
底层
基础

双
方
分
成

手游发行运营模式有两种，一种是自主发行运营，一种是发行商代理发行运营。自主发行运营的一般为具有基础实力

的中型及大型开发商，其中较多会同时从事代理业务。而对于众多的中小开发商，选择发行商代理发行能更好地获得

渠道、推广游戏、抵达用户。

2
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腾讯网易占绝对优势

腾讯和网易的收益占比国

内手游整体行业收益过半

传统游戏

厂商
手游渠道商

大资本、大平台、大产品

强大的自研能力
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手游行业进入竞合共赢时代

合作双方 合作游戏

腾讯 西山居 腾讯发行《剑网3口袋版》、《剑侠情缘手游》

腾讯 巨人网络 腾讯发行《征途》

腾讯 完美世界 腾讯发行《梦幻诛仙》

腾讯 搜狐畅游 腾讯发行《天龙八部》

腾讯 盛大 腾讯发行《传奇世界》

西山居 网龙 联合制作发行《魔域手游》

随着手游行业竞争进入白热化，各大厂商的竞争策略也在发生变化。6月，西山居和网龙宣布联合制作发行经典

端游《魔域》手游版；众多中小厂商抱团采取联合发行模式；强大如腾讯亦改变竞争策略，3月腾讯UP2016上

腾讯宣布将与多家游戏大厂合作手游发行。昔日的竞争对手由封闭竞争转为合作共赢，标志着手游行业正式进入

竞合共赢时代。
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Android渠道BAT3巨头争霸，ios平台App Store一家独大

百度手机助手 安卓市场 豌豆荚应用宝360手机助手

Android游戏分发渠道多样化，包括第三方应用商

店、终端厂商、浏览器、社交软件等，但主要的渠道

为第三方应用商店。随着7月阿里收购豌豆荚，第三

方应用商店正式进入BAT3巨头争霸时代。BAT3四大

渠道占据Android手游市场一半的分发量。

百度系 阿里系奇虎360 腾讯

PP助手

一家独大
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国内困境

海外市场拓展大势所趋

方式

资本出海

产品出海

投资、收购海外厂商，

在海外组建本地化团

队，布局海外市场。

将国内游戏产品发行至海

外市场。国内精品手游通

过发行海外可获得二次收

益并延长生命周期。

海外机会

海外市场庞大，且

有众多未成熟具潜

力的市场。

国内手游行业人口

红利逐渐消失，行

业竞争激烈。

海外市场
拓展
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产品出海产业链，“精品化+本土化“策略

国内游戏开发商 游戏发行运营商 海外游戏渠道 玩家

海外市场

主要为东南亚、中东、欧美、日韩

App Store，Google Play，

Facebook等社交网站及软件

本土联运商

手游出海，关键是把握目标市场环境。不同市场风格各异，不同的玩家偏好和市场环境影响游戏研发、推广方式、运

营模式。关键策略为“精品化+本土化” ，精品化是基础，本土化是关键。深谙海外市场的发行商于整个产业链中处

于核心位置，其不仅影响发行推广，更会反向指导游戏开发。

联合运营
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海外市场拓展优秀厂商

国内优秀海外游戏发行公司

资本出海

6月，腾讯86亿美元收购制作全球热门手游《部落冲突》、《卡通农场》、《海岛奇

兵》和《皇室战争》的芬兰手游企业Supercell84.3%的股权，创下手游行业最大金

额收购纪录，显示其布局海外市场的国际化战略。2006年至今，腾讯收购或投资的

海外游戏公司多达17家。

产品出海

代表企业：腾讯
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7月1日起，新上线的移动游戏将先审批，后上线，未经国家新闻出版广电总局批准的移动

游戏，不得上网出版运营。已经批准出版的移动游戏升级作品及新资料片视为新作品，依

其所属类别重新履行相应审批手续。本通知施行前已上网出版运营的移动游戏，10月1日

前完成审批补办手续。

手游市场监管收紧，未经审核不得出版

未经审批
不得出版

6月2日，国家新闻出版广电总局发布《关于移动游戏出版服务管理的通知》，进一步规范移动游戏内容审核、出版

申报及游戏出版物号申领工作。

申请出版不涉及政治、军事、民族、宗教等题材内容，且无故事情节或者情节简单的消除

类、跑酷类、飞行类、棋牌类、解谜类、体育类、音乐舞蹈类等休闲益智国产移动游戏在

预定上网出版（公测，下同）运营至少20个工作日前提交材料审批。其中省级出版行政主

管部门审查时间是5个工作日；国家新闻出版广电总局的批复时间是10个工作日。所以该

类别的游戏审核约为20天，而非此类别的手游审核按以往的情况起码30天。

休闲益智
类有优待
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新规影响

艾媒咨询分析师认为，随着国内手游市场的日

益发展膨胀，一些行业漏洞也日益显现，包括

对版权的不重视、随意刷量刷榜造成不公平竞

争、手机游戏内容粗制滥造等。新规的收紧提

高了行业门槛，有望规范整治这些行业乱象。

一些实力不济、仅靠粗制滥造的内容，以色

情、暴力等不良内容吸引用户的手游企业或将

永远失去进入市场的机会。

新规的出台对整个手游行业都会产生一定的

冲击，包括内容题材、研发上线时间、营销

方式等。尤其是对中小厂商，新规抬高了上

线门槛，拉长了资金链时间，在竞争激烈迭

代快的市场环境下，新规可能不利于他们的

生存发展。而大厂商由于一直有比较规范的

流程，预期冲击不大。

行业规范

中小厂商受影响

行业
规范

开发
商有
影响



2016年中国手机游戏市场发展趋势解读
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中国手机游戏市场发展趋势解读

后位厂商竞争方向

腾讯和网易的头部地位将会长久维持，但市场仍处于增长状态，远未饱和，后位厂商的机会仍很多。

以下四个方面或是后位厂商的竞争方向。

01 02 03 04

精品化 挖掘细分市场 竞合共赢 海外市场拓展

随着市场成熟，玩家

愈加挑剔，手游市场

已不得不进入精品化

时代，低质量产品已

无法进入竞争行列。

未来手游市场将会愈

加成熟和分散，避开

大厂主打的主流市场，

挖掘细分市场，拼创

意与细分专业。

单打独斗已难以应对

激烈的竞争局势。抱

团或与大厂合作，发

挥各自的优势，一起

把蛋糕做大。

避开竞争激烈的国

内市场转向潜力大

的海外市场。尤其

是优秀的独立厂商

走海外成功几率大。
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中国手机游戏市场发展趋势解读

单机游戏、独立游戏、二次元、女性向等细分市场在手游行业的地位都渐趋加强。单机游戏有着天然的

优势就是脱离WIFI场景，经过一段时间的网游冲击后，仍具场景优势的单机游戏有望回归而且从轻度化

走向重度化。独立游戏因极具创意而满足了愈加挑剔的手游用户的需求，有望走向大众；而像二次元、

女性向这些细分市场正处于蓝海阶段，市场潜力巨大。

单机游戏
重度化

独立游戏
大众化

细分市场
特色化

游戏品类新发展：单机游戏重度化、独立游戏大众化、细分市场特色化

女性向 二次元
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0
3 监管收紧，新规推进手游行业精品化

中国手机游戏市场发展趋势解读

新规的出台有利于行业的规范，整治行业乱象，为用户和平台带来更健康的市场环境。新政虽然使手

游上线周期延长，上线门槛提高，但整个行业平等，优质的游戏不需要担心审核，健康的市场环境亦

有利于优质的游戏发挥。新规的施行同时也是推进手游行业的精品化方向。
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北极星应用统计分析平台是在广东省政府省重大科技

专项支持下研发的专业、独立的第三方移动应用统计

分析平台，支持Android、iOS等主流平台。

北极星系统通过专业的技术手段助力开发者统计和分

析流量来源、用户行为、用户习惯、进行用户画像并

与运营商大数据对接，充分利用运营商精准LBS能力、

用户深度透视能力、用户消费能力，帮助开发者利用

数据进行产品、运营、推广策略的决策，改善产品设

计，透视运营指标，提升推广效率。

服务网址：http://bjx.iimedia.cn/ 接入咨询：mwj@iimedia.cn

ADiiMedia艾媒移动广告监测系统由全球领先的

第三方数据研究机构艾媒咨询独家开发，系统通

过科学客观的数据跟踪，创新反作弊算法，结合

用户行为大数据分析，为客户提供一套的数字营

销全流程服务，帮助广告主、代理公司及数字媒

体有效地监测、评估和优化数据、利用数据分析

提升营销效果和投资回报。

ADiiMedia系统正在为国内外的过百家知名品牌

提供产品及服务，包括微软、高通、百事、华

为、联想、王老吉、格力等。

http://bjx.iimedia.cn/
mailto:合作详情可咨询whd@iimedia.cn
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艾媒 大数据解决方案
围绕“互联网+”主题，依托艾媒集团的整合传播营销与互联网行业大数据挖掘的资源优势，为寻求互

联网转型的传统企业以及互联网创业企业提供业务咨询，整合资源，提升客户价值。

大数据驱动

企业转型

√ 大数据驱动营销创新

√ 大数据驱动产品创新

√ 创业项目商业模式分析

√ 创业项目未来市场评估

√ 创业资源对接

企业
“互联网+”

转型顾问

互联网
投融资顾问 行业解决方案

√ 大数据驱动企业价值链重构

√ 大数据驱动组织创新

√ 电子政务+智慧园区

√ 智能制造+智能物流

√ 共享金融+电子商务
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