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中国移动游戏市场规模
短期仍保持稳定发展等待新技术革新行业
2019年中国移动游戏市场规模约2091.6亿元，同比增长27.1%。在头部厂商逐渐适应游戏版号紧缩政策，以及持续加强对

海外市场探索的双重因素影响之下，中国移动游戏市场在2019年获得了较大的增长幅度。目前中国移动游戏市场正处于发

展的关键节点：无论是版号导致的行业洗牌，还是5G、云游戏等新兴技术带来的行业革新，都有可能彻底改变行业格局。

艾瑞分析认为，行业在短期仍将保持较为稳定的发展趋势，直到新兴技术能带来交互稳定、定价合理、玩法成熟的玩家体

验时，移动游戏市场才可能会进入新一轮的格局变化。

注释：1. 中国游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.游戏市场规模包含中国大陆地区游戏玩家消费总金额，以及中国游戏企业在海外网络游戏市场
获得的总营收；3. 部分数据将在艾瑞2020年游戏相关报告中做出调整；4.报告所列规模历史数据和预测数据均取整数位（特殊情况：差值小于1时精确至小数点后一位），已包含四舍
五入的情况；增长率的计算均基于精确的数值进行计算。
来源：中国游戏市场规模由艾瑞综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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中国移动游戏应用玩家规模
移动游戏市场正式迈入存量时代
2019年中国移动游戏玩家规模预计约6.64亿人，同比增长6.1%，在整体中国网民中的规模占比约为77.92%。艾瑞分析预

测，虽然未来几年中国移动游戏玩家仍将保持上涨趋势，但这部增长将是以棋牌游戏、休闲游戏和小游戏的玩家为主，短

期内难以对市场收入规模产生大的贡献。所以一定程度上可以说，移动游戏市场已正式迈入了存量时代。

注释：1.中国移动游戏玩家规模统计包括中国大陆地区移动游戏玩家总数量。
来源： Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。
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中国移动游戏市场投资情况
产品数量缩减导致投资事件随之下降
游戏市场的投资事件，大都建立在投资方认可被投资方游戏产品的前提下。从数据中我们不难发现，自2018年游戏版号紧

缩后，中国游戏市场的投资金额在短期内就快速缩减。由此导致的中小游戏企业大量出局，意味着被投资的游戏产品数量

大幅缩减，从而直接导致投资事件的减少。

但就目前的市场情况来看，目标为单一产品的投资事件将越来越少，投资方将更加看重企业的长远发展以及资源整合能力。

甚至可以进一步认为，“赌爆款”的投资逻辑对当前中国游戏市场已不再适用。

来源：艾瑞咨询研究院绘制。

投资事件 投资金额（亿元） 涉及移动游戏比例（%） 游戏版号发放数量（款）

2016年 286 649.6 97.9%
2016年7月1日

版号政策正式实施

2017年 188 724.6 86.7% 9384

2018年 152 261.3 96.7% 2141

2019年 63 91.6 90.5% 1570

2020年1-5月 19 13.2 89.5% 528

2016-2020年中国游戏市场投资情况一览
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中国移动游戏应用使用黏性分析
后疫情阶段游戏APP用户黏性和使用深度有明显提升
移动游戏使用情况数据显示，正常情况下寒暑假对游戏市场来说仍具备明显的旺季效应。值得注意的是，进入后疫情阶段

（2020年3月之后），无论是使用时间占比还是使用次数，整体上对比去年同期都产生了一定幅度的上涨。艾瑞分析认为，

受疫情影响，中国移动游戏玩家的游戏习惯或正朝着更重度的方向发展。

来源：Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。
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各类型移动游戏应用玩家渗透率
游戏类型排名保持稳定，轻度玩家仍占较大比例
休闲游戏和棋牌游戏仍保持前两位，表明中国游戏市场中仍存在大量的轻度玩家。而射击游戏和MOBA游戏主要依靠《和

平精英》与《王者荣耀》两款游戏支撑了大部分的玩家渗透率。基于游戏版号的限制+无内购游戏在部分情况下可以无需

申请版号+2019年超休闲游戏的崛起+小游戏/H5游戏的逐步成熟，艾瑞分析认为，在这四重因素的叠加影响下，轻度休闲

游戏未来仍将具备较大的成长空间。

来源：Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。

UserTracker-2019年7月-2020年9月各类型移动游戏玩家渗透率分布

0%

10%

20%

30%

40%

50%

201907 201908 201909 201910 201911 201912 202001 202002 202003 202004 202005 202006 202007 202008 202009

休闲益智

棋牌游戏

射击游戏

MOBA

动作冒险

跑酷竞速

模拟养成

策略游戏

角色扮演

音乐体育



8©2020.12 iResearch Inc.                                                                                                                         www.iresearch.com.cn

10.1 

14.1 

5.4 

11.5 

8.2 

4.4 
5.7 

8.5 

12.2 

4.4 

中国不同类型移动游戏玩家黏性
把握游戏节奏能更好地提升用户黏性
休闲游戏与棋牌游戏不仅取得了较高的游戏打开次数月均占比，同时在单次游戏时长上，也不落下风，这也解释了为何这

两大游戏品类经久不衰。游戏的玩法创新、画面表现固然重要，但如何有效把握用户碎片化时间的游戏需求，满足单次游

戏节奏对用户产生的潜在影响，也是各大游戏厂商在提升用户黏性方面的重要课题。

来源：Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。
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