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说明、目录、图表目录

    据统计，2011 年4 季度我国手机单机游戏市场容量占总体手机游戏的比例为70%，2012 年4 

季度为55%。总体规模上，2010-2012 年我国单机游戏规模分别为26.45、27.52 亿元、32.63 亿

元，2011-2012 年，增长率分别为4%、18.57%。

    2013年3 季度末，我国手机单机游戏市场容量占总体手机游戏的比例为22%；2013年前3 季度

，单机游戏市场规模为28.96 亿元，同比增长23.94%。2011-2013年3 季度，我国手机单机游戏

、网络游戏市场规模占比情况如下图所示：

资料来源：博思数据整理

    随着手机等移动终端性能的提高，手机用户对手机游戏的质量要求提高，手机游戏呈

现&ldquo;3D 化、社交化、跨平台化&rdquo;的发展趋势，手机游戏与互联网游戏的界限将逐

渐模糊，游戏产品不仅能够同时在手机和PC 上运行，而且能够实现更为精美的画质。目前，

跨平台游戏就是顺应这种趋势的代表性游戏产品。 跨平台游戏产品能够支持PC、以及IOS

、Android 等智能手机系统平台，在渲染效果、全局光照、动画画面、人物运动等方面实现高

仿真的效果。跨平台游戏实现了跨平台无缝互联，使得游戏用户可以使用统一账号，在不同

平台及终端随时、随地游戏。对于手机游戏开发商来说，跨平台游戏既可以维持和巩固其现

有的游戏用户，又可以开拓互联网游戏客户，客户群体基本涵盖了整个游戏市场，随着手机

游戏与传统互联网游戏进一步融合，手机游戏将具有更广阔的市场空间。根据统计，2013 年

，中国游戏市场容量为831.7 亿元，比2012 年增长了38%。具体情况如下：

资料来源：博思数据整理

    博思数据发布的《2014-2020年中国智能手机游戏市场供需分析及投资前景调研报告》共七

章。首先介绍了中国智能手机游戏行业市场发展环境、中国智能手机游戏整体运行态势等，

接着分析了中国智能手机游戏行业市场运行的现状，然后介绍了中国智能手机游戏市场竞争

格局。随后，报告对中国智能手机游戏做了重点企业经营状况分析，最后分析了中国智能手

机游戏行业发展趋势与投资预测。您若想对智能手机游戏产业有个系统的了解或者想投资智

能手机游戏行业，本报告是您不可或缺的重要工具。

    本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市

场监测数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据

主要来自于各类市场监测数据库。
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