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第一章 调查介绍 

一、 研究方法 

1. 调查对象 

中国有手机的 6 岁及以上常住居民，最近半年使用手机接入过互联网，且进行过手机娱

乐活动的手机网民。 

2. 调查规模 

本次调查截止时间为 2013 年 8 月 25 日，成功样本量共为 3,000 个，覆盖中国大陆一至

五线城市。 

其中，涉及规模数据采用 CNNIC 第 32 次中国互联网调查项目执行，样本量 30,000。 

3. 调查样本分布 

电话调查的目标总体是中国大陆（除港、澳、台三地）手机网民。 

CNNIC 随机抽取华北、东北、华东、华南、华中、西北、西南 7 大区域内的各级城市。 

根据城市所有电话局号，通过随机生成电话号码的方式，抽取手机用户进行访问。样本

满足在置信度为 95%时，估计的最大允许绝对误差小于 5%。 

4. 调查方式 

通过计算机辅助电话访问系统（CATI）进行调查，通过随机生成电话号码，手机和固话

各一半。 

5. 调查随机性和准确性控制方法 

 拨打号码的随机生成由 CNNIC 研究人员完成，以保障抽取样本的随机性。完成调

查后，电话调查公司须提供所有电话的拨打明细情况给 CNNIC，进行抽查。  

 为避免接通率对随机性的影响，对号码无法接通的情况，采取至少拨打三遍的方式。 

 为避免访员个人观点对访问造成影响，规定不需要读出的选项一律不加以任何提示，

并追问到位。  

 电话调查结束后对数据进行了预处理、核对了变量的取值和变量之间的逻辑关系等，

对于不合格样本予以整体删除处理。  



 

二、 报告定义 

移动互联网：广义上是指用户使用手机、上网本、笔记本等移动终端，通过移动网络获

取移动通信网络服务和互联网服务；狭义上是指用户使用手机终端，通过移动网络浏览互联

网站和手机网站，获取多媒体、定制信息等其他数据服务和信息服务。本报告中移动互联网

均采用狭义定义。 

移动互联网网民：过去半年内，使用手机、平板电脑等便携式终端设备，通过 GPRS、

3G、Wifi 等无线网络访问过互联网/移动互联网的用户。本报告中移动互联网网民均指使用

手机终端访问互联网的网民。 

智能手机：指的是具有独立操作系统，可以由用户自行安装软件、游戏等第三方应用程

序的手机。目前主流的操作系统包括：Symbian（S60 及以上）、iOS、Android、Windows（包

括基于 Windows CE 内核的系统、Windows Phone 7 等）、Linux、Blackberry OS 等。部分手机，

比如 MTK 平台的手机，虽然可以支持安装 Java 版本的程序，但由于其功能简单，应用程序

扩展性较差，并不属于智能手机。  

智能手机网民：过去半年内，使用智能手机访问过互联网/移动互联网的用户。 

手机 App：互联网应用与服务可以简称为 App（Application），就是可以在手机终端运行

的软件，也叫手机应用程序。类似电脑上的软件，安装在手机桌面后，点击一下桌面的软件

图标即可进入查看内容，不需要登陆浏览器访问网址这些复杂的步骤。 

手机娱乐用户：在手机上使用过娱乐类应用的用户，在本报告中指最近半年，使用过手

机视频、手机音乐、手机阅读或手机游戏等手机娱乐类应用服务的手机网民。 

手机游戏用户：最近半年，在手机上使用过游戏的手机网民，包含单机游戏用户以及联

网游戏用户。单机游戏指不需要连接互联网玩的游戏，联网游戏指需要连接互联网才能玩的

游戏。 

手机视频用户：最近半年，通过手机终端使用过手机视频服务的用户，包括在线播放视

频也包括其他设备导入手机后播放频等。 

手机阅读用户：最近半年，通过手机终端阅读过电子读物或新闻资讯的用户。 

手机音乐用户：最近半年，通过手机终端使用过音乐服务的用户，包括在线收听或下载

后导入手机收听。  



 

第二章 报告摘要 

手机娱乐是我国手机网民的主流娱乐应用，并逐渐从碎片化向习惯化方向发展。 

 从时间上来看，手机娱乐是手机网民使用的主要功能，平均每天手机娱乐时间为 109

分钟，占据了手机除电话短信外使用总时间的 60.6%。 

 从使用率来看，各类手机娱乐应用使用比例较高。97.6%的手机网民最近半年在手机

上使用过手机娱乐类应用，其中，手机游戏、手机视频、手机阅读和手机音乐在手

机网民中的占比分别 44.9%、37.6%、56.5%和 61.4%。 

 手机娱乐对电脑娱乐产生较大影响。40.8%用户认为手机娱乐对电脑娱乐有所减少。  

 手机娱乐逐渐从情境决定向习惯决定发展，从碎片化时间情境向固定化生活习惯转

化。77.8%手机娱乐用户在晚上睡觉前使用手机娱乐，73.2%手机娱乐用户在家里/宿

舍等休息时间使用。 

手机游戏：单机游戏主导，用户黏性大，下载渠道分散，朋友影响大，游戏产品周期短，

易上手+多关卡是方向 

 我国手机网民中使用手机游戏的用户规模达 2.08 亿，在手机网民中占比为 44.9%。 

 单机游戏占据主导地位，在手机游戏中占比达 92.4%，手机网络游戏占比为 56.0%。 

 手机游戏从碎片化时间向长时间发展。工作间隙、排队和交通工具等短时间占比分

别为 52.7%，56.5%，晚上睡觉前和家里/宿舍等中长时间占比分别为 68.5%和 69.2%。 

 手机端应用市场是我国手机游戏用户下载游戏的主要方式，占比高达 80%。 

 UC、腾讯、垂直下载网站是手机游戏主要下载渠道，电信运营商平台不具优势。  

 “易上手+多关卡”是手机游戏市场的主要方向，用户占比分别为 61.1%和 58.8%。 

 手机游戏的产品周期较短。25.8%手机游戏用户持续玩一款手机游戏的时长为 1-2 个

月，39.3%用户对一款游戏的使用时间为 2 个星期以内。 

 手机游戏用户对新游戏的选择和决定主要受自身兴趣和朋友影响，具有较大的主动

性。“自己感兴趣想玩”占比为 52.2%，“看见周围朋友同学玩觉得有意思后自己开

始玩”比例为 67.9%。 

手机视频：App 是主流观看方式，直播和缓存下载收看较多，电影和电视剧为主， 手机视

频和家庭电视交互行为有待培养 

 手机视频用户在手机网民中占比 37.6%，用户规模达 1.74 亿。 

 直播和缓存下载后观看是手机视频用户观看的主要方式，占比分别为 57.0%和 55.8%。 

预览已结束，完整报告链接和二维码如下：
https://www.yunbaogao.cn/report/index/report?reportId=1_21931


