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说明、目录、图表目录

报告说明:

     博思数据发布的《2018-2023年中国手机网游行业分析与投资前景研究调查报告》介绍了手

机网游行业相关概述、中国手机网游产业运行环境、分析了中国手机网游行业的现状、中国

手机网游行业竞争格局、对中国手机网游行业做了重点企业经营状况分析及中国手机网游产

业发展前景与投资预测。您若想对手机网游产业有个系统的了解或者想投资手机网游行业，

本报告是您不可或缺的重要工具。

    网络游戏市场规模增长放缓行业进入平台期。2016 年中国网络游戏市场规模继续上升。但

随着人口红利用尽，行业的增长将进入一个较为稳定的状态。网络游戏市场可以进一步细分

为：端游、页游、手游、其他。手游为网络游戏市场中最大的细分市场。硬件的升级促成了

这个产业的重点转移，随着用户接入互联网的主要端口从 PC 转向移动，移动游戏超过端游

市场份额，增长至 57.2%，成为最大的细分市场。移动端和 PC 端游戏虽然在玩家的游戏时间

上是竞争关系，但手游在承接端游流失用户的同时，还会吸引更多新的游戏玩家。随着技术

的成熟，以 VR、AR 等新技术为卖点的创新游戏预计在 2018 年前后迎来爆发。
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