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TalkingData
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TalkingData App Store TOP1000
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TalkingData 2019 5 -2020 5
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TalkingData 2019 5 -2020 5
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TalkingData 2019 5 -2020 5
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女性向游戏玩家已经养成了游戏

娱乐的习惯，在移动游戏中相比

整体玩家表现出更加活跃的态势，

但是在面对游戏付费时，女性向

游戏玩家则变得保守，

游戏充值的意愿仍

停留在低付费区间。

游戏付费TGI指数游戏活跃TGI指数
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二次元游戏市场呈现稳健发展态势，1.2亿玩家背后蕴藏消费增长潜力

从2016-2019年二次元游戏市场规模看，

国内二次元游戏领域无论是玩家数量还是

收入规模都保持稳定增长，市场整体表现

出向好的发展趋势，说明二次元游戏消费

群体日渐成长壮大，而主流游戏厂商亦在

增强二次元游戏市场布局，未来二次元游

戏品质将得到进一步提升。

0.8
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1.0
1.2

2016-2019年 国内二次元游戏用户规模（亿人）

2016年 2017年 2018年 2019年

110.3

159.8
190.9

215.6

2016-2019年 国内二次元游戏市场规模（亿元）

2016年 2017年 2018年 2019年
GPC & IDC
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二次元游戏玩家追求游戏品类多样性，青睐角色扮演、卡牌、动作和冒险

TalkingData

从二次元移动游戏玩家对游戏类型的兴趣

偏好看，二次元游戏玩家对常见游戏类型

上的兴趣浓度基本超过整体玩家群体水平，

绝大多数游戏类型的覆盖率TGI指数在标

准值100以上，说明二次元移动游戏玩家

具有广泛的游戏兴趣，但是，对于角色扮

演游戏、卡牌游戏、动作游戏和冒险游戏，

二次元移动游戏玩家完全展现出更加强烈

的游戏意愿，上述4类游戏亦是移动游戏

行业从业者挖掘二次元市场的关键领域。
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二次元移动游戏玩家 游戏类型兴趣偏好

覆盖率TGI指数

覆盖率TGI指数，标准值=100

作为移动游戏玩家的一个分支群体，二
次元移动游戏玩家相比玩家整体呈现出
兴趣多样化的特征，不过，在游戏类型
上，二次元移动游戏玩家更喜爱角色扮
演游戏、卡牌游戏、动作游戏和冒险游

戏，其覆盖率TGI指数均超过400.
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二次元游戏市场增长动力被激活，玩家付费观念和消费习惯正在养成

TalkingData

30

从二次元移动游戏玩家的游戏付费兴趣偏

好看，二次元游戏玩家付费的习惯初见成

效，近30天游戏消费1000元以内的TGI指

数均超过标准值100，这为二次元游戏市

场的日渐成熟起到了较强的推动作用，并

且为二次元游戏市场的成长和壮大奠定了

付费玩家基础；不过，在千元以上的付费

习惯上，二次元移动游戏玩家“充值”动

力略显不足。
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二次元移动游戏玩家 游戏付费兴趣偏好

二次元移动游戏玩家在近30天内游

戏消费达到千元以上的比例明显低

于整体玩家群体，TGI指数低于60.

在近30天游戏消费

处于100-1000元的

区间上，二次元移动

游戏玩家则表现强劲。
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2020上半年游戏行业专访
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2020
游戏研发力量调查

INTERVIEW

“而且育碧目前的作品阵容中，有加入中国元素的，但没有完完全全以

中国为主要背景的。中国传统文化非常有魅力，我们期待为中国用户打

造一款有中国特色的娱乐产品。”

专访

“育碧在玩家印象里，可能主要出品‘直男游戏’，但其实女性

向作品，我们并不是第一次尝试。” 《恋语集：织梦书》制作人

张昊向我们介绍道。

为了拓展用户群体，育碧做了各种类型的尝试，《Is It Love?

（恋语集）》便是瞄准女性市场开发的系列。该系列在欧洲发行

多年，常年霸榜。

已经取得的市场成功，让育碧看到了更多的可能性。他们除了继

续冲击欧美市场外，也将目光放到了中国女性市场上。

“我们没有过多去考虑传统育碧的游戏受众，因为确实男性会偏

多一些，但这个产品面对的用户主要是女性。她们对我们产品的

叙事情节、整体质量都津津乐道。”

1

完整专访请扫描

右侧二维码观看

育碧不只有“直男游戏”，
也看到了女性市场



43

完整专访请扫描

右侧二维码观看

2020
游戏研发力量调查

INTERVIEW

《三国志・战略版》发行制作人 曾令鹏表示：“我们很明白自己需要什

么，也相信有那么一群和我们一样的人，不满足于纯数值对抗的SLG游

戏，我们认为存在市场机会。”

专访

一群SLG资深“爱好者”，
给“老炮”做了款游戏

“三国+策略”组合已经泛滥，市场上同类游戏质量参差不齐，

除了审美疲劳外，还有口碑危机。制作这类游戏的团队，往往先

被打上“只想赚快钱”的标签，即便这当中有认真做游戏的人。

延续经典已有难度，更何况在经典上做出新意？《三国志・战略

版》证明了自己。该作将三十四年经典IP延续到了移动端上，实

现了口碑与商业的双丰收。

据国外数据研究机构Sensor Tower数据显示，灵犀互娱旗下《三

国志·战略版》自今年1月以来收入持续提升。5月在中国区App

Store收入达到8540万美元，位居全球手游收入第6；且自去年9

月上市以来，该游戏在App Store累计吸金4.91亿美元。《三国

志·战略版》已成为全球收入最高的SLG手游。

2



44

2020
游戏研发力量调查

INTERVIEW专访

专访《辐射：避难所Online》制作人：
取舍有道，用最契合的方式还原辐射世界

被玩家称为“游戏史上不能不提的伟大系列”，《辐射》IP的高

度某种程度上决定了《辐射：避难所Online》研发的难度。玩家

的“期待值”对《辐射：避难所Online》来说，是挑战也是机遇。

此次17173游戏研发力量调查便邀请了该作制作人张衡，分享团

队在研发路上的点滴。

《辐射：避难所Online》是盛趣游戏与Bethesda的首次合作。

作为该系列IP下首个联机性质手游，《辐射：避难所Online》脱

胎于同名单机游戏《辐射：避难所》，不再是Roguelike生存玩

法，而是主打卡牌养成，佐以建筑、资源、冒险、社交等系统，

以另一种方式对辐射世界观与废土题材进行延续。

完整专访请扫描

右侧二维码观看3
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2020
游戏研发力量调查

INTERVIEW专访

专访汉家松鼠工作室的创始人：
聚焦武侠却又不仅仅是武侠，想做传统
文化的向导

“我们有个理想，向全世界输出中国的文化符号，这也是为什么

取名叫汉家松鼠的一个原因。” 汉家松鼠工作室的CEO兼任创始

人CG表示。

“谈到日本，大家会想到武士刀、樱花、和服。那么中国呢？可

能更多是唐人街、熊猫和功夫，但我们觉得这些东西远远不够。

老外开始玩修仙模拟器、看网络小说，这就是文化辐射。一般来

说，这种文化辐射是从经济更好的国家地区推向其他的国家地区。

而因为中国现在的经济变得强大了，有些老外会认同并接触这些

内容。对于文化创作者，包括游戏工作室而言，这都是好

事。”CG认为汉家松鼠依旧会坚持做武侠，并传播这种人文价值，

并有可能在未来探索更广的路子。

完整专访请扫描

右侧二维码观看4

CG坦言“我们还是希望在产品上面有所突破，从原来的用户圈子，

走到更大的圈子。在这个建立口碑的过程中，我们将糅合更多文

化元素。”CG还表示这种期许，将支持他们继续专注武侠的垂直

领域，并尝试将潜在的人文价值谱写出来，洒向国内，乃至海外。
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完整专访请扫描

右侧二维码观看

2020
游戏研发力量调查

INTERVIEW专访

做中国人自己的三国！《鸿图之下》制作人，
没有比我们品质更好的三国题材手游

在《鸿图之下》的设计上，我们希望打造属于国人自己的三国，

而我们的三国应该是真实的。那么什么是真实呢？

我们力争还原三国时期的版图，搭建400万平方的超大世界沙盘，

共有13州，200多个郡县。希望玩家可以在沙盘中找到历史的影

子，亲自率领军队突围华容道、围攻虎牢关、激战博望坡。

在三国的历史中并不只有勇猛的武将过关斩将，还有诸葛亮的借

东风、陆逊的火烧连营的谋士策略。对此我们希望玩家在《鸿图

之下》中可以有更多的发挥，充分利用天时地利人和布下阵局，

将策略展现的更为淋漓尽致。

对于我们来说，我们想要去塑造最为真实的三国，而不是只停留

在纸面文字，因此我们游戏的第一步就是从三国大世界的搭建开始，打造

400万地格的超大三国版图，刻画三国的每一寸土地细节，让风吹草动，

风霜雨霁都能得到体现，让玩家在打开游戏的第一时间，就能感受到游戏

带来的真实三国沉浸感。除此之外，我们根据历史考究，将三国的州县进

行细化，譬如阳羡等古城名，让玩家都能感受到更深的历史代入感。
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理咽喉位置，有的则是处于对局势影响比较大的攻防中继点位置......如何最优

地利用好“这块地”，在据点上修建防御设施，发展产业强化经济，其间种种

都需要玩家权衡。

我们不太希望给玩家设置太多限制，基础规则由开发者来制定，给予玩家自由，

让他们发挥出策略优势而不是单纯的数值碾压，这是SLG的魅力。

专访

专访《征服与霸业》制作人：
以高自由度为核心，打造多文明世界

我认为核心差异在于“自由度”这一块，《征服与霸业》给予玩

家非常高的自由度，我们希望能用“巧”去代替“肝”。以前期

的“种田”为例，我们在游戏中设计了一种能为某类资源辐射加

成的建筑物。玩家们在占领资源时，就可以考虑周边建筑加成和

具体资源类型，继而提升整体资源收益。后期非常重要的“粮草”

系统和“据点”系统，也是游戏高自由度的体现。

首先是“粮草”系统。如果从战略层面考虑“补给线”和“正面

战场”的关系，玩家通过有效的指挥，“截粮”、“围点打援”

这些战术的运用，能让整个战争更加精彩。在游戏中，玩家还可

以体验“非传统策略攻城”，利用地形水淹火攻，这类经典战术

还有很多，我们也在不断丰富这一块。

其次就是“中立据点”。据点附带特殊的建设用地，有的处于地

6



48

完整专访请扫描

右侧二维码观看

2020
游戏研发力量调查

INTERVIEW

在“云”时代，网易云游戏将继续深化探索B端可能性。也欢迎游戏产业链的

有识之士与我们一起探索更有效、双赢的策略，迭代升级游戏营销。

专访

专访网易云游戏负责人：
致力最优游戏体验，深化探索B端可能性

我们一直在积极探索B端的云游戏落地形态。比如以“试玩广告”

为切入点，我们就为网易内部各大游戏，包括《大话西游》、

EVE等做了定制专属试玩广告，助力游戏营销推广效果非常好。

“云试玩”用户点击游戏广告时无需下载客户端，可以直接游玩。

我们在试玩过程中去引导用户下载游戏客户端，既提升了广告效

果，又降低用户心理门槛与操作成本有效提升了广告投放ROI，

给CP提供足量正向价值。

除了我们自身的产品外，未来我们也会为国内游戏厂商提供便捷

的多场景云化服务。厂商只需要提供游戏客户端，就能快速上架

网易云游戏平台。同时在游戏官网、双微实现游戏“即开即玩”，

0成本实现游戏“网页版”、“桌面版”落地，兼顾Windows与

Mac系统，有效提升玩家的游戏体验便捷性。
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17173成立于2001年，是中国游戏行业领域最具影响力的垂直媒体平台之

一。为游戏玩家提供导购、资讯、攻略、论坛等全游戏生命周期内的一站式

服务，为游戏发行商提供综合营销解决方案，是面向游戏玩家、运营商、发

行商的矩阵化、多平台媒体业务平台。

TalkingData 成立于2011年，是国内领先的第三方数据智能服务商。

TalkingData秉承“数据改变企业决策，数据改善人类生活”的愿景，围绕

SmartDP（TalkingData数据中台）构建“连接、安全、共享”的数据智能

应用生态，致力于帮助商业企业和现代社会实现以数据为驱动力的智能化转

型。

电愉成立于2017年，是一家游戏产业媒体。通过深入浅出的产品脉络梳理、

注重细节的营销事件回顾、角度独特的行业故事挖掘，输出具有启发性、功

能性的行业内容。关注活动宣发的亿点细节，从品类剖析，到社区反响，携

大家一同盘算生态衍变的深远影响。
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由国内知名游戏媒体17173制作的“游戏研发力量调查报告”始于2004年，是针对中国游戏行业自

主研发厂商整体情况的实地走访的普查活动。2006年结合当年的游戏趋势更名为《中国网络游戏研

发力量调查报告》，时至今日，为顺应游戏行业发展趋势，面向更多元更国际化的产品和玩家，

17173再次将报告调整为《游戏研发力量调查》。报告多次得到了包括音数协游戏工委以及超过

100家游戏研发厂商的大力支持，同时受到政府监管部门和社会各界的极佳赞誉，为中国网络游戏

研发行业的发展做出了应有的贡献。

2020年报告由17173联合国内知名数据服务商TalkingData共同打造。报告将分《行业篇》与《用

户篇》两大篇章：行业篇包含移动游戏行业概况、移动游戏营销分析、生命周期模型及营销趋势热

点分析；用户篇包含游戏用户画像及游戏用户行为，厂商专访将贯穿报告之中。报告不仅对2020年

游戏行业的发展现状和趋势分析与预估，并集合游戏行业2020全年大数据及游戏大热点年度跟踪，

分析游戏营销与媒体传播，为行业带来新鲜观点，引领行业创新发展。


