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第一章  研究背景介绍 

1. 手机游戏研究背景 

中国互联网络信息中心（CNNIC）自 2008 年起，在每年两次互联网发展统计报告的基

础上，对中国网络游戏行业进行细分研究，已开展了网络游戏用户调研，撰写了《中国网络

游戏用户调研分析报告》。随着移动互联网的发展，同时也为了更加全面的了解中国游戏行

业市场状况，CNNIC 对游戏细分领域手机游戏开展了专项调研工作。 

进入 2013 年，手机继续保持第一大上网终端，在移动互联网发展的推动下，手机游戏

日渐成为中国游戏市场的热门。首先，各大厂商进军手机游戏市场，手机游戏市场潜力已经

得到认可，而未来激烈的市场竞争也将促进行业良性发展，市场快速增长可期。其次，大量

游戏开发者进入手机游戏市场，游戏玩法、画面风格以及游戏题材越来越丰富，产品数量呈

现爆发性增长。然而随着各种类型产品的不断丰富，游戏产品在创新上已经渐渐难以找到稀

缺，游戏内容和题材的空格在慢慢被填满。再次，手机游戏社交性加强，手机随身性、实时

性可以更好的维持社交关系，使用户的关系网从 PC 端移至手机端，而社交元素的融入大大

提升了用户对游戏的使用黏性。以上体现了 2013 年手机游戏行业发展特点。 

基于这一背景，CNNIC 开展 2013 年中国手机游戏用户调研，针对手机游戏用户规模、

结构特征和用户行为等方面进行调查，强化对于不同手机游戏类型用户的细分，挖掘手机游

戏用户需求和对游戏产品的诉求点，为行业的调整和创新提供可靠的决策依据。 
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2. 手机游戏研究范畴 

2.1 产品研究范畴 

 

 

CNNIC 定义手机游戏为用户使用手机下载或在线玩的游戏。手机游戏可以分为两类：

第一类，手机单机游戏，指不需要连接互联网玩的游戏，如神庙逃离、愤怒的小鸟、水果忍

者等。第二类为手机网络游戏，指需要连接互联网才能玩的游戏，如三国杀、QQ 斗地主等。 

 

2.2 用户研究范畴 

手机游戏用户分为手机单机游戏用户和手机网络游戏用户，不同游戏类型的用户在使用

习惯、消费方式等方面均存在差异，CNNIC2013 年手机游戏用户研究将目标用户界定在 2013

年下半年使用过手机下载或在线玩过游戏的用户。本次调研在内容方面，除了对整体手机游

戏用户做出研究外，还针对手机单机游戏用户和手机网络游戏用户分别进行了细分研究，用

以更加客观的描述用户状况。 

3. 手机游戏产业链名称定义 

 手机游戏产品开发商：指手机游戏产品的研发厂商，拥有自己的研发团队，开发商往往

采取出售游戏产品给运营商或者与运营商利润分成等方式盈利； 

 手机游戏产品运营商：指直接为用户提供手机游戏服务的厂商，运营商往往采取代理手

机游戏产品，通过发行充值卡的方式进行盈利，其负责产品的营销宣传以及渠道建设。

手机游戏

手机单机

游戏

手机自带

游戏

手机下载

游戏

手机网络

游戏
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（注：目前中国手机游戏市场有一定数量的厂商采取产品研发与运营兼营的模式。） 

4. 手机游戏术语解析 

 手机游戏：指为手机终端开发的游戏应用。 

 手机游戏用户数量：指手机游戏产品使用用户个体数量，一个手机游戏用户可以在一款

游戏产品中注册多个账户。 

 手机游戏用户规模：如无特殊说明，本报告用户规模指 2013 年下半年使用过手机下载

或在线玩过游戏的用户数量。 

 手机单机游戏：指使用一部手机，无需互联网支持就可以独立运行的手机游戏。手机中

自带游戏不在本次调研范围内。 

 手机网络游戏：指以手机为客户端，互联网络为数据传输介质，必须通过 TCP/IP 协议

实现多个用户同时参与的游戏产品，用户可以通过对于游戏中人物角色或者场景的操作

实现娱乐、交流的目的。 

 付费手机游戏用户：在手机游戏使用过程中，有过花费的用户，这里的花费包括官方渠

道充值花费、非官方虚拟物品购买花费以及请别人代练的花费，不包括手机上网资费以

及购买手机的费用。 

 道具收费游戏：道具收费游戏又被称作免费游戏，指用户可以免费进行游戏操作，但购

买游戏道具时需要付费的网络游戏产品。 

5. 手机游戏调研方式介绍 

5.1 调研方法 

 电话调研：为了能够全面的反映目前国内手机游戏用户情况，避免受到地域以及使用地

点的影响，本次 2013 年度《中国手机游戏用户调研报告》调研完全采取电话访问的方

式获取数据； 

 二手资料研究：本次调研报告的目的之一是结合目前市场状况给出合理的发展建议，因

此，除了电话访问以外，CNNIC 也研究大量二手资料，并在报告中结合调研数据给予

相应的分析以及建议； 

 专家访谈：CNNIC 对与典型游戏运营商以及政府相关职能管理部门进行走访，确定报

告的研究内容。 
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5.2 调研地区 

CNNIC2013 年手机游戏用户调研地区为中国大陆，不包含香港、澳门、台湾地区。 

  

预览已结束，完整报告链接和二维码如下：
https://www.yunbaogao.cn/report/index/report?reportId=1_21913


