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Part 01

移动游戏行业整体概况

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动互联网和移动游戏用户增长速度进一步放缓，用户规模趋于饱和
随着移动智能终端市场销量的放缓和迭代换新消费需求的减弱，移动互联网以及移动游戏的新增用户在大幅减少，

移动互联网及移动游戏活跃用户量增长缓慢的现实，值得包括移动游戏在内的移动互联网参与者关注。

10.6
11.3 11.8 12.4 12.8 13.1 13.3

8.0 8.6 9.1 9.6 10.1 10.5 10.8 

10.9%

6.6% 4.8% 4.6% 3.2% 2.3% 1.5%
7.4%

8.0% 5.8% 5.3% 4.8% 4.0% 2.9%

2014Q4 2015Q1 2015Q2 2015Q3 2015Q4 2016Q1 2016Q2

移动互联网活跃设备规模（亿台） 移动游戏活跃设备规模（亿台）

移动互联网活跃设备规模增速（%） 移动游戏活跃设备规模增速（%）

2014Q4-2016Q2 中国移动互联网&移动游戏活跃设备规模&增速

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：活跃设备规模是指安装了某应用（或游戏）的当前使用设备数量

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏行业上半年收入超过290亿，市场两极分化趋势加速倒逼精品游戏创作
移动游戏产品和发行逐渐呈现“强强联合”以及寡头化特征，移动游戏产品收入结构加速形成“倒金字塔”型，移动

游戏生态链条中的核心企业挤占了上下游中小企业的发展空间和各类资源，行业整体收入主要依赖于TOP产品。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016H1 2015H1 2014H1

90.7

232.7

290.5

2016上半年

移动游戏收入规模达到 290.5 亿元

2016年上半年，移动游戏行业整体收入的增长速度相

比去年同期有所放缓，移动游戏市场正在进入转型发

展阶段，大型企业和中小企业营收的两极分化趋势加

速，推动市场增长的贡献主要来自于精品移动游戏，

优质IP内容，以及影视、动漫、网络文学、游戏联动

和精准营销推广。

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏行业从增量市场向存量市场过渡，进入淘汰整合期，发展更加理性
在游戏中概股回归，并购重组政策审慎，部分企业登陆新三板以及借壳上市等环境下，传统企业与资本市场对中小

企业的观察和投注更加谨慎理智；大型企业占据更多市场份额和收入，抬高行业门槛，中小企业生存环境更加恶劣。

1.30 
1.58 

1.83 
2.13 

2.44 
2.77 

3.01 3.18 3.29 3.34 

24.7% 21.2% 15.9% 16.4% 14.2% 13.7% 8.7% 5.6% 3.4% 1.7%

2014Q1 2014Q2 2014Q3 2014Q4 2015Q1 2015Q2 2015Q3 2015Q4 2016Q1 2016Q2

移动游戏CP规模（万家） 移动游戏CP规模增速（%）

2014Q1-2016Q2 中国移动游戏CP规模&增长率

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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109.3% 64.7% 91.6% 91.8% 60.3% 42.6% 69.3% 61.2%

221.5% 119.9% 135.8% 272.3% 88.8% 87.0% 104.9% 169.7%

/  7 /

移动游戏作品上新速度继续放缓，角色扮演和动作等偏中重度游戏增势强劲
移动互联网经过3年多的高速成长，在硬件配置、游戏技术和网络环境等方面为中重度移动游戏的发展创造了条件，

角色扮演和动作类游戏的数量在2016年上半年相比去年同期增长90%以上，其中MMO、ARPG等类得到扩充。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
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1087 1099 
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2085 
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328 

777 

5445 

休闲 智力 角色扮演 动作 策略 模拟 棋牌 卡牌

2014H1 2015H1 2016H1

各类移动游戏款数&增长率
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率

2016H1

2015H1

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏MAU保持较高速的增长态势，移动游戏用户的生态粘性提升幅度明显
相比2015年6月，2016年6月Android平台移动游戏MAU增长26%，而iOS平台移动游戏MAU则同比增长21%，这一

趋势表明移动游戏用户的忠诚度和质量得到持续提升，从侧面也反映出移动游戏作品质量提高有助于增加用户粘性。

移动游戏MAU分布（iOS & Android平台）

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

iOS Android

2015.06

2016.06

21%
GROWTH

26%
GROWTH

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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智力、策略等细分移动游戏市场得到更多布局，迎合用户多元化娱乐需求
从各类移动游戏MAU比例变化趋势看，发展相对成熟的休闲、卡牌和角色扮演等类移动游戏的MAU相对稳定，

而智力、策略和棋牌等类移动游戏也在不断迎合用户需求，依靠创新玩法和游戏品质进一步沉淀大量用户。

各类移动游戏MAU比例

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

2015Q2

2015Q4

2016Q2

休闲 智力 角色扮演 动作 策略 模拟 棋牌 卡牌 其他

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏平均使用次数变化平稳，上市游戏推广精度及运营质量相对较好
截止2016年Q2，Android和iOS平台移动游戏平均使用次数分别达到13.9次和24.0次，与去年同期水平相当，

主要是受到移动游戏行业作品整体质量提升，以及相关企业深耕游戏发行运营和策略优化调整的影响。

移动游戏平均使用次数

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

17.5 17.2 18.1 
15.8 15.0 

13.6 
14.8 15.1 

13.9 

19.4 18.8

24.1

21.3
22.5 21.7

25.5
26.6 

24.0 

2014Q2 2014Q3 2014Q4 2015Q1 2015Q2 2015Q3 2015Q4 2016Q1 2016Q2

Android iOS

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏平均使用时长保持平稳，垂直和细分市场进一步吸引用户
截止2016年Q2，Android和iOS平台用户的平均使用时长分别达到1.7小时和5.6小时，相比去年同期水平有所下滑，但

与近期表现接近，受到移动游戏市场越来越垂直和细分的影响，移动游戏用户单独运行某款游戏的单次时间有所缩短。

移动游戏平均使用时长

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：自2015年8月起，“平均使用时长”指标进行了算法优化，结果采用优化后数据。
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备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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本土移动游戏覆盖率TOP20中主要偏向轻度休闲类作品，能够广泛吸引社会大众
从本土移动游戏覆盖率TOP20看，作品多为消除、棋牌、跑酷、塔防以及音乐类等轻度休闲游戏，而且由于玩法

简单、操作轻便、耗时短暂等较低入门因素，因此能够吸引包括青少年、中老年等在内的广大用户群体。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心 2016年6月国内Android
平台数据
注：本土移动游戏是指中国企业及开发者自主制作发行运营的作品。

2016年6月 本土移动游戏覆盖率TOP20

排名 应用名称 覆盖率 开发者

1 开心消消乐 15.87% 乐元素

2 欢乐斗地主 7.54% 腾讯

3 王者荣耀 6.57% 腾讯

4 球球大作战 4.16%
Superpop
&Lollipop

5 天天酷跑 3.35% 腾讯

6 JJ斗地主 2.94% 竞技世界

7 天天爱消除 2.64% 腾讯

8 糖果萌萌消 1.85% 柠檬微趣

9 节奏大师 1.72% 腾讯

10 欢乐麻将全集 1.63% 腾讯

排名 应用名称 覆盖率 开发者

11 保卫萝卜3 1.25% 飞鱼科技

12 捕鱼达人千炮版 1.19% 波克城市

13 奔跑吧兄弟3 1.06% 华夏乐游

14 保卫萝卜2 0.86% 凯罗天下

15 真人天天斗地主 0.84% 禅游科技

16 全民飞机大战 0.81% 腾讯

17 中国象棋 0.80% cnvcs

18 单机斗地主 0.78% 途游

19 酷跑超人（奥特曼） 0.77%
南京颂
歌网络

20 消灭糖果星星 0.77% 唯变科技

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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偏动作、策略等中重度类海外移动游戏获得国内用户认可
从海外移动游戏覆盖率TOP20看，除了休闲类游戏在国内赢得一定市场空间，对于注重动作控制、经营策略和自由创

造等互动体验的移动游戏，例如《我的世界》、《穿越火线：枪战王者》以及2016年上半年新推出的《部落冲突：皇

室战争》和《火影忍者》等同样在国内获得大量用户的喜好及认可。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心 2016年6月国内Android
平台数据
注：海外移动游戏是指海外企业制作发行运营或由中国企业获得授权开发以及代理发行运营的作品。

2016年6月 海外移动游戏覆盖率TOP20

排名 应用名称 覆盖率 开发者

1 PopStar!消灭星星 4.57% Brian Baek

2 我的世界 3.88%
Mojang

AB

3 穿越火线：枪战王者 2.80%
腾讯

Smilegate

4 消灭星星2016 2.53% Brian Baek

5 地铁跑酷 2.25% Sybo

6 我的会说话的汤姆 1.69%
Outfit7 
Limited

7 神庙逃亡2 1.69%
mangi

Studios

8 部落冲突 1.63% Supercell

9 别踩白块儿2 1.50%
Umoni
Studio

10 My Talking Angela 1.11%
Outfit7 
Limited

排名 应用名称 覆盖率 开发者

11 植物大战僵尸2高清版 1.06%
PopCap
Games

12 水果忍者 1.03%
Halfbrick
Studios

13 登山赛车 0.96% Fingersoft

14 饥饿鲨：进化 0.92%
Future 
Games

15 部落冲突：皇室战争 * 0.88% Supercell

16 会说话的汤姆猫2 0.78%
Outfit7 
Limited

17 火柴人联盟 0.74% Dreamsky

18 僵尸尖叫 0.69%
Mobigam

e

19 海岛奇兵 0.67% Supercell

20 火影忍者 * 0.52%
腾讯

万代南梦宫

*：该符号意指2016年上半年新上线的移动游戏作品。

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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Part 02

移动游戏用户人群画像

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。

起点学院www.qidianla.com，人人都是产品经理旗下品牌，打造最专业最系统的产品、运营 课程

起
点

学
院

，
产

品
、

运
营

 技
能

提
升

平
台

。



/  15 /

游戏行业细分用户人群
游戏行业经过长期发展，在不同设备终端或兴趣领域形成特定的用户群体

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

鲸鱼用户

是指“安装过移动游戏且近30

天付费额超过1000元的人群”

二次元游戏人群

是指在统计周期内“安装过二次

元类型移动游戏的用户群体”

大学生游戏玩家

是指在统计周期内“安装过移动游戏

的大学生用户群体”

TV游戏人群

是指在统计周期内“同时安装过

移动游戏和电视游戏、应用或TV

游戏社区的人群”

电竞玩家

是指在统计周期内“同时安装过移

动游戏和电竞直播应用或电竞游戏

助手的人群”

VR/AR游戏人群

是指在统计周期内“同时安装过移动游

戏和VR/AR应用或VR/AR游戏的人群”

游戏行业
细分用户群

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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男性是游戏消费主力，偏好TV、VR和竞技等；女性对二次元游戏偏好度较高
6类游戏人群中男性占比均过半，男性用户无疑是游戏行业的主力军，既偏好电竞和TV游戏，追赶VR/AR等新兴游

戏，也对移动游戏投以较多花费；女大学生对移动游戏的偏好度接近男大学生，二次元游戏用户中超4成为女性。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

51.5%48.5%
大学生

69.2%

30.8%

鲸鱼用户
55.6%

44.4% 二次元

71.0%

29.0%

电竞

87.5%

12.5%

TV

72.1%

27.9%

VR/AR

女性 男性

2016年6月 不同游戏人群性别分布

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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游戏用户呈年轻化分布，个性化、多样化需求刺激游戏市场进一步细分
19-45岁的中青一代是游戏行业的主力军，其中26-35岁年龄段用户占比达到56%，用户年轻化特质驱动游

戏行业产品布局更加贴近大学生等年轻人群，不断满足其对二次元、电竞、TV和VR/AR等游戏的需求。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：TGI指数即Target Group Index（目标群体指数），反映目标群体在特定研究范围内的强势或弱势；
年龄段TGI= [目标用户群某年龄段占比/游戏行业该年龄段占比]*标准数100。

2016年6月 游戏用户年龄段分布&不同游戏人群年龄段指数(TGI)
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备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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中东部及沿海区域游戏普及率相对较高，更容易接触多样性的游戏体验
6类游戏人群在省份分布偏好上，总体呈现出由东向西递减的趋势，中东部及沿海地区由于经济发展水平相

对较高，促进了用户对于游戏等互联网娱乐的消费需求。

大学生 鲸鱼用户 二次元

电竞 TV VR/AR

<80
80-100
101-120
>120

2016年6月 不同游戏人群省份分布指数(TGI)

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：TGI指数即Target Group Index（目标群体指数），反映目标群体在特定研究范围内的强势或弱势；
省份分布TGI= [目标用户群某省份占比/游戏行业该省份占比]*标准数100。

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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大学生和VR/AR游戏人群在一线城市比例相对较高，鲸鱼用户则在三线及以下城市较高
从6类游戏人群的城市分布看，大学生游戏人群在一、二线城市的比例相对较高，VR/AR、二次元以及TV游戏人

群在一线城市的比例相对较高，鲸鱼用户游戏人群在三线及以下城市的比例相对较高。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：一线城市为北京、上海、广州、深圳，二线城市为各省会、直辖市、以及厦门、珠海、
汕头经济特区，三线及以下城市为除一二线城市之外其他城市。

2016年6月 不同游戏人群城市分级
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备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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游戏用户具有较强的线下消费需求，不同人群的消费偏好也存在差异
游戏用户不仅是互联网娱乐的参与者，同时也是线下各类商业场景中的消费者，其中，大学生游戏人群在

文化运动、零售卖场和美肤化妆等类的消费倾向更高，鲸鱼用户和电竞用户则偏好生活服务等类消费。

2016年6月 不同游戏人群消费偏好指数(TGI)
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数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：TGI指数即Target Group Index（目标群体指数），反映目标群体在特定研究范围内的强势或弱势；
消费偏好TGI= [目标用户群某消费类型占比/游戏行业该消费类型占比]*标准数100。

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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大学生游戏人群偏好教育阅读，二次元人群偏好动漫，鲸鱼用户偏好游戏
6类游戏人群应用的使用偏好存在不同，其中，大学生游戏人群对应用的依赖性较强，更加偏好教育阅读类应用，

二次元游戏人群比较偏好动漫等教育阅读应用，鲸鱼用户游戏人群则较为偏好游戏作品及游戏助手应用。

2016年6月 不同游戏人群应用类型偏好指数(TGI)

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：TGI指数即Target Group Index（目标群体指数），反映目标群体在特定研究范围内的强势或弱势；
应用类型偏好TGI= [目标用户群某应用类型关联度/游戏行业该应用类型关联度]*标准数100。
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备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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游戏用户群体对网络需求高，主要通过WiFi、4G和3G接入网络
6类游戏人群在使用网络类型方面的趋势比较接近，首要选择均是无线WiFi网络，随着WiFi、4G等网络基础设施

的建设和改善，这将进一步满足游戏用户体验网络游戏等文化娱乐，享受在线服务等平台的大量需求。

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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二次元
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大学生

WiFi 4G 3G 2G 其他

2016年6月 不同游戏人群使用网络类型分布

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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三款移动游戏人群画像：《疯狂动物园》、《小米斗地主》、《樱桃小丸子》
《疯狂动物园》和《樱桃小丸子》是2016年上半年新出的游戏，《小米斗地主》是运营1年之久的棋牌游戏，无论

是通过创新玩法体验，吸引日漫粉丝，还是利用渠道流量，其用户画像都值得挖掘，所反映的特征也值得关注。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

疯狂动物园 小米斗地主 樱桃小丸子

跑酷游戏 棋牌游戏 消除游戏

Featherweight Games

是一款集3D像素、急速
跑酷和模拟养成为一体的
休闲跑酷游戏，于2016
年6月开始上线运营。

成都西米互动

是一款在线参与经典、
欢乐、癞子等斗地主玩
法的F2P游戏，于2015
年4月开始上线运营。

新浪游戏

是一款获得正版授权，
以连线进行消除过关的
消除游戏，于2016年6
月开始上线运营。

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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三款移动游戏人群画像：地域分布
广东、浙江、河南与江苏等四地是三款移动游戏用户覆盖较高的区域，四地合计占比均超过1/4，其中，《疯狂动

物园》在港澳台地区比较占优，《小米斗地主》则在上海等地区占优，《樱桃小丸子》则在海南等地区占优。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016年6月 三款移动游戏用户地域分布及优势省份TOP5

覆盖省份TOP5 优势省份TOP5

排名 省份 覆盖率 排名 省份 TGI

1 广东 10.6% 1 澳门 250

2 浙江 6.6% 2 香港 150

3 山东 5.9% 3 台湾 143

4 北京 5.5% 4 黑龙江 143

5 河南 5.4% 5 广西 136

覆盖省份TOP5 优势省份TOP5

排名 省份 覆盖率 排名 省份 TGI

1 广东 10.2% 1 上海 152

2 浙江 6.9% 2 澳门 150

3 河南 6.6% 3 湖北 134

4 江苏 6.5% 4 黑龙江 128

5 北京 5.6% 5 北京 120

覆盖省份TOP5 优势省份TOP5

排名 省份 覆盖率 排名 省份 TGI

1 广东 9.4% 1 海南 211

2 浙江 6.8% 2 澳门 200

3 河南 6.3% 3 上海 182

4 辽宁 6.0% 4 宁夏 131

5 江苏 5.5% 5 辽宁 128

疯狂动物园
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小米斗地主 樱桃小丸子

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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三款移动游戏人群画像：城市分级
三线及以下城市是移动游戏用户的主要来源，所占比重均超过50%，其中，《疯狂动物园》和《樱桃小丸子》作为

2016年新上线的作品，在三线及以下城市的覆盖高于《小米斗地主》以及移动游戏行业整体，市场扩展效果显著。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
注：一线城市为北京、上海、广州、深圳，二线城市为各省会、直辖市、以及厦门、珠海、汕头经济特区，
三线及以下城市为除一二线城市之外其他城市。

2016年6月 三款移动游戏用户城市分级
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备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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三款移动游戏人群画像：关联应用类型偏好
《疯狂动物园》用户相对偏好游戏、教育、阅读和游戏助手类应用，《小米斗地主》用户相对偏好出行、新闻和汽

车类应用，《樱桃小丸子》用户则比较偏好社交、视频、网络购物、音乐、金融、旅游、健康美容和生活等应用。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016年6月 三款移动游戏用户关联应用类型偏好分布

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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三款移动游戏人群画像：优势关联应用类型APP云图
从三款移动游戏的优势关联应用类型APP云图看，《疯狂动物园》用户相对偏好王者荣耀、球球大作战和掌上英雄联盟等应用，

《小米斗地主》用户相对偏好百度地图、一点资讯和今日头条等应用，《樱桃小丸子》用户则比较偏好微信、QQ和微博等应用。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016年6月 三款移动游戏用户优势关联应用类型APP云

小米斗地主疯狂动物园 樱桃小丸子

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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傍晚后，用户活跃再次提

升并在21时达到一天峰值
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三款移动游戏人群画像：不同时段活跃分布
从活跃度变化趋势看，上午和晚间是移动游戏用户活跃度持续增长的两个重要阶段，并在晚间21时达到一天当中

的活跃峰值；整体上《樱桃小丸子》用户的全天活跃度相对高于《疯狂动物园》和《小米斗地主》。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
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2016年6月 三款移动游戏用户不同时段活跃情况

从早晨到中午，用户活跃度不断攀升

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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Part 03

移动游戏用户行为分析

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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港澳台地区游戏用户的游戏时长和游戏次数全国领先
港澳台地区游戏用户在游戏时长和游戏次数上均高于内地，对移动游戏的依赖程度较高，因此港澳台市场通常是

国内移动游戏开发者出海的前哨站；此外，沪湘粤等地区游戏用户的游戏时长和游戏次数也相对较高。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016年6月 不同地区移动游戏用户平均游戏时长&次数
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港澳台地区游戏用户比较偏好动作、卡牌和角色扮演类游戏
从主流类型移动游戏活跃偏好指数看，港澳台地区游戏用户对卡牌游戏、角色扮演和动作游戏的偏好相对较高，而青海、辽宁

等地游戏用户比较偏好棋牌游戏，天津、河北等地游戏用户比较偏好休闲游戏，宁夏、甘肃等地游戏用户比较偏好策略游戏。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
活跃偏好指数TGI=某类型游戏在某地区的MAU占比/该类型游戏在全
国各地区的MAU占比的均值*标准数100。

2016年6月 主流类型移动游戏活跃偏好指数（TGI，TOP10地区）

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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辽闽地区用户对动作游戏付费偏好高，港台地区用户对卡牌游戏付费偏好高
从主流类型移动游戏付费偏好指数看，辽宁、福建等地游戏用户对动作游戏的付费偏好相对较高，而港台用户则偏好对卡牌游

戏付费；此外，对休闲、棋牌、角色扮演和策略等类移动游戏的付费偏好较高的地区主要分布在中西部以及部分东部地区。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
付费偏好指数TGI=某类型游戏在某地区的付费率/该类型游戏在全国
各地区的付费率的均值*标准数100。

2016年6月 主流类型移动游戏付费偏好指数（TGI，TOP10地区）

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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从北京、上海和广东地区移动游戏用户不同活跃时段偏好指数看，上海移动游戏用户在上午时段活跃的偏好相对较高，北京

移动游戏用户在晚间时段活跃的偏好相对较高，而广东移动游戏用户在中午以及深夜时段活跃的偏好相对较高。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心
活跃时段偏好指数TGI=某地区游戏用户在某时段的活跃占比/该时段
全国各地区的活跃占比的均值*标准数100。

2016年6月 部分地区移动游戏用户活跃时段偏好指数（TGI，京沪粤）
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备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏用户偏向在星期四至星期六期间安装移动游戏
从移动游戏一周的安装分布上看，Android和iOS平台用户在星期四至星期六的安装比例均较高，并在星期四达到一

周的峰值；Android平台用户在星期四至星期六的安装比例高于iOS平台，在其他时期的安装比例则低于iOS平台。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016年6月 移动游戏一周的游戏安装比例分布（%）
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休息日晚间移动游戏用户的游戏安装比例高于工作日
从移动游戏一天的安装分布上看，Android和iOS平台用户在晚间的安装比例均较高，且休息日晚间的安装比例明显

高于工作日同期水平；整体看Android平台用户在一天当中大部分时段的安装比例相对高于iOS平台。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

2016年6月 移动游戏不同时段的安装比例分布（%）
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Part 04

移动游戏细分市场情况

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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iOS平台在角色扮演和动作游戏的付费率高于Android平台
角色扮演、动作和策略类移动游戏的付费率呈依次递减趋势，其中，iOS平台在角色扮演和动作类移动游戏的付费率

大幅领先Android平台，而在策略类移动游戏的付费率则与Android平台较为接近。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏付费率变化趋势（上）
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iOS平台用户对棋牌类移动游戏的付费意愿高于Android平台用户
Android平台中棋牌类移动游戏的付费率与卡牌和休闲类移动游戏的水平相当，而iOS平台中棋牌类移动游戏的付费

率明显高于卡牌和休闲类移动游戏，相比之下，iOS平台用户对棋牌类移动游戏的付费意愿相对较高。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏付费率变化趋势（下）

2015/06 08 10 12 2016/02 04 06 2015/06 08 10 12 2016/02 04 06

6%

5%

4%

3%

2%

棋牌游戏 卡牌游戏 休闲游戏

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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Android平台动作和策略类移动游戏的月活跃率有所下滑
相比2015年6月同期，Android平台动作和策略类移动游戏的月活跃率在2016年6月下滑现象显著，而iOS平台则保

持平稳发展态势，未出现持续下滑；角色扮演类移动游戏的月活跃率在Android和iOS平台相对稳定。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏月活跃率变化趋势（上）
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Android和iOS平台在卡牌类移动游戏的月活跃率表现趋同
从棋牌和休闲类移动游戏的月活跃率变化趋势看，Android和iOS平台均表现出两者差距逐渐缩小的状况；卡牌类移

动游戏作为风靡多时的游戏类型，仍旧受到Android和iOS平台用户的喜爱，两个平台的月活跃率也比较接近。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏月活跃率变化趋势（下）
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iOS平台在角色扮演、动作和策略类移动游戏的7日留存情况优于Android平台
Android平台角色扮演、动作和策略类游戏的7日留存率整体表现平稳，iOS平台角色扮演和策略类游戏的7日留存率在2016

年有所下降，而动作类游戏则出现增长并开始赶超；整体看，iOS平台用户的7日留存情况相对Android平台较好。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏7日留存率变化趋势（上）
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Android平台用户在休闲类移动游戏的7日留存率相对低于iOS平台用户
在棋牌和卡牌类移动游戏的7日留存率方面，Android平台与iOS平台的差距相对较小，而在休闲类移动游戏的7日留

存率方面，Android平台则与iOS平台存在明显差距，Android平台用户对休闲类移动游戏的黏性逊色于iOS平台。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏7日留存率变化趋势（下）
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iOS平台用户对角色扮演、动作和策略类游戏的时间投入高于Android平台用户
从平均使用时长看，iOS平台在角色扮演、动作和策略类游戏的表现远高于Android平台，iOS平台用户整体质量高

的结论再次得到印证，不过，Android平台在角色扮演和策略游戏的平均使用时长正逐渐增加，用户质量有所提升。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏平均使用时长变化趋势（上）
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iOS平台用户在棋牌和休闲类移动游戏的平均使用时长有所下降
在角色扮演、动作和策略等偏中重度类型移动游戏的快速发展下，用户对棋牌、卡牌以及休闲类游戏的时间投入进一

步被压缩，其中，iOS平台用户在上述3类游戏的平均使用时长呈逐渐下降趋势。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

移动游戏平均使用时长变化趋势（下）
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Part 05

移动游戏行业发展趋势

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏行业正在加速“优胜略汰”， 市场竞争加剧将激发参与者探索多元化发展
在经过大型游戏企业挤占市场份额，长期垄断榜单和转型移动领域等的形势下，移动游戏的行业门槛无疑被提高了许多，因

此导致许多中小开发者的生存空间被大幅压缩，也迫使其在细分市场、垂直领域等持续探索机会。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

端游移植作品长期在榜

行业集中度和门槛提升

市场趋于成熟饱和

细分领域受到挖掘

二次元、VR/AR等热度上升

移动电竞快速增长

影游联动待考

10.8 亿台
截止2016年6月移动端活跃玩家

《梦幻西游》●

《剑侠情缘》●

《征途》●

《倚天屠龙记》●

《炉石传说》●

《王者荣耀》●

《乱斗西游》●

● 腾讯

● 网易

● 《奇迹暖暖》

● 《Pokémon Go》

● 《花千骨》

● 《六扇门》

● 《愤怒的小鸟》

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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合作氛围、服务能力和政策环境等的改善将促进移动游戏市场平稳健康发展
在经历井喷式发展和人口红利减弱的背景下，移动游戏行业整体进入理性发展时期，一方面移动游戏研发企业注

意增强品控，另一方面代理发行渠道商提高作品审核评级标准和开发者分成比例，推动移动游戏市场向前发展。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

强强联合、开放合作成常态

为了发挥各自优势专长，整合研发、渠道、发行以及运营等资源，部分大型企

业通过抱团合作的方式寻求共赢，比如腾讯代理金山·西山居的《剑侠情缘》

精细化运营能力提升

随着移动游戏的重度化在加剧，RPG等具有长生命周期特征的作

品对运营的要求更高，玩家层面以及管理层面的管理亟需精细化

全产业链服务布局加深

包括渠道商、发行商在内的移动游戏行业参与者，开始利用IP版

权、云服务和网络直播资源等，加速进行移动游戏全产业链延展

前置审批规范整个行业

对于遏制山寨、盗版、抄袭等乱象，维护公平竞争的市场环境，《关于移动游

戏出版服务管理的通知》等政策法规将发挥作用

2016
移动游戏行业作为一种新经

济新业态，正在朝着更加健

康有序的方向发展，监管与

创造、法律与活力将伴随移

动游戏市场一起成长壮大。

合作

运营

产业链

政策

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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基础设施和发行渠道等的改善，吸引国内开发者出海拉美、中东和东南亚等地区
在国内竞争压力陡增的形势下，更多开发者将眼光放在海外市场，通过分析海外地区游戏偏好、强调本土化工作以及与合作

伙伴的合作，提升在海外地区的用户积累和商业变现能力；从各地区游戏CPI（用户获取成本）指标看，欧美、港澳台&日韩

市场比较成熟且CPI相对较高，拉美&非洲、中东和东南亚&印度地区则相对较低，是现阶段国内移动游戏出海的重要市场。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

港澳台&日韩

相对偏好角色扮演、卡牌

和动作等类游戏，使用设

备主要为高端机

1

2

东南亚&印度

相对偏好休闲、卡牌等游

戏，易接受武侠文化，较

依赖传输工具

3 5

4

拉美&非洲

相对偏好休闲、冒险等类

游戏，用户主要持有中低

端智能移动设备

欧美

相对偏好魔幻、暗黑和创

意类型游戏作品，以及社

交网络应用

中东

相对偏好角色扮演、策略

等类游戏，使用设备主要

为高端机

$ 4.3
（CPI）

$ 2.8
（CPI）

$ 0.6
（CPI）

$ 0.9
（CPI）

$ 6.3
（CPI）

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏IP价值挖掘由疯狂走向理性，探索出成体系、讲方法、有模式的发展路径
在经历了集体抢夺IP的阶段后，越来越多移动游戏行业相关参与者开始放慢步伐思考IP身上如何更多掘金，以及如何找到核

心用户等问题，并围绕IP价值挖掘探索一条可以指导整个移动游戏行业关于IP运用的发展道路。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

IP资源协同共享

电影、电视、动漫、小说、游戏等互为

表里，最大化培育粉丝用户及其兴趣社

群，调动用户参与内容贡献的积极性

IP活力联动运作

聚合制作、发行、推广、运营和平台

等优势分工，共同提升精品化、精细

化和深度化的IP品牌孵育和生态建设

IP创意培养挖掘

文学、漫画等通常是IP创意的内容发

源地和客流集散地，在其基础上的重

构和创新，有利于促进良性循环发展

IP品牌定量研究

基于IP潜客的人群洞察及行为特征，修

订产品研发方向和商业运营策略，以量

化IP的触达和喜爱度以及市场潜力

IP价值
移动游戏IP正在告别“拿来

主义”的发展阶段，用户聚

焦与资源整合的深层次价值

挖掘开始落地生根

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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移动游戏IP价值的测量变得科学严谨，从IP识别、量化分析到整体优化形成整套体系
随着移动游戏IP价格的“水涨船高”，关于IP价值的量化评估也开始得到重视，在定量研究方法的基础上进而对消费者和市

场进行全方位的分析，从而指导IP游戏的实际研发以及后续推广营销。

数据来源：TalkingData 移动数据研究中心

IP识别

人口统计特征

捕捉IP受众的属性和游戏习惯

知道谁是粉丝，特征怎样，分

布在哪，习惯如何

IP触达及受众喜爱度

明确IP本身的健康度和渗透范围

量化流行趋势，市场饱和状况，

人群接触、认知及喜爱的程度

市场推广营销包装

设计IP潜客有效触达的连接通道

基于用户媒体习惯、认知途径等

优化推广营销渠道和互动方式

IP游戏市场潜力

洞察IP转化游戏的引力和方向

分析粉丝对IP游戏的兴趣，对

游戏类型的偏好

游戏研发环节指导

制定IP适合开发的类型和玩法

根据粉丝偏好、设备特征规划

游戏研发的主题、类型、风格

量化分析 整体优化

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。

起点学院www.qidianla.com，人人都是产品经理旗下品牌，打造最专业最系统的产品、运营 课程

起
点

学
院

，
产

品
、

运
营

 技
能

提
升

平
台

。



数据说明

 数据来源

TalkingData数据中心数据来自TalkingData AppAnalytics、TalkingData GameAnalytics、TalkingData Ad Tracking

的行业数据采集，以及诸多合作伙伴的数据交换，如应用市场、渠道、运营商等多种不同来源的数据复合而成。

 数据周期

2014年-2016年；2016年6月1日-2016年6月30日

 概念定义

活跃设备：指安装了某款移动应用（或移动游戏）的当前使用设备。

覆盖率：指当月安装有某款移动游戏（或移动应用）的设备数量占当月监测移动设备总量的比例。

活跃率：指当月使用过某款移动游戏（或移动应用）的设备数量占当月监测移动设备总量的比例。

TGI指数：TGI指数即Target Group Index（目标群体指数），反映目标群体在特定研究范围内的强势或弱势，其计

算方式为，TGI=[目标用户群体某指标的比例或关联度/整个行业该指标的比例或关联度]*标准数100。

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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Thanks!
TalkingData（北京腾云天下科技有限公司）成立于2011年9月，2013年完成千万美元A轮融资（北极光领

投），2014年完成数千万美元的B轮融资（MileStone和软银领投），总部位于北京，在美国硅谷，日本

东京，上海都设有分公司。

经过近四年的高速发展，TalkingData逐步打造了由开发者服务平台，数据服务平台，数据商业化平台为中

心的数据生态体系，覆盖超过32亿独立智能设备，服务超过12万款移动应用，以及10万多应用开发者。

公司服务的客户既有如：腾讯，百度，网易，搜狐，360，Google，Yahoo，Zynga，宝开，聚美，唯品

会，滴滴打车等知名互联网企业，又有中国银联，招商银行，兴业银行，中信银行，平安集团，国信证

券，海通证券，Orchirly，碧桂园，亨得利，全城热恋等传统行业巨头。我们在移动互联网发展过程中创

造数据价值，并帮助传统行业积极拥抱未来。

关于TalkingData

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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Thanks!
关注TalkingData官方微信获取最新移动数据资讯

www.talkingdata.com

备注：起点学院 学员收集资料于网络，版权为原作者所有。
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