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二次元手游发展概况 

二次元手游产品分析 

二次元手游渠道分析 

二次元手游运营分析 
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二次元手游市场规模及未来趋势 5 
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二次元手游热度不断提升 

目前处于发展期，厂商经验待积累 

萌芽期 

2013年及以前 

起步期 

2014年 

发展期 

2015-2016年 

成熟期 

2017年及以后 

• 产品数量极少，并
未引发过多关注 

• 开始出现现象级产品 

• 二次元手游细分领域开始受

到关注 

• 二次元概念火爆，引发大量厂商

入局，垂直厂商增加，大厂开始

布局，产品增多 

• IP泛娱乐概念兴盛，日漫、国漫

IP改编、授权增多 

• 但大多二次元游戏仍属小而美产

品，研发和发行仍有不成熟之处，

市场潜力未被完全挖掘 

• 研发、发行经验积累，资本加码，

大厂与垂直企业携手共进等，促

进二次元手游多元化，成熟化 

• 囤积的知名日漫IP释放，国漫IP

培养逐步成熟，让二次元IP手游

迎来爆发机会 
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优质的用户群点燃了二次元手游市场 

二次元人群庞大年轻，爱玩游戏，也爱“氪金” 

二次元用户平均游戏时长和付费率 

年轻且庞大的二次元用户成为各界的焦点，他们与游戏的重合度高，游戏时间长，付费率高，属于优质游戏用户，成为二

次元手游这一细分领域越来越受到业界重视的原因。 

 

来源：N=33487；于2015年6月通过艾瑞及二次元人口普查委员会联合调研获得。 

2015 

93% 的他们爱玩游戏 

庞大、年轻二次元用户群体 

工作日 

双休日 

1.7小时 

3.9小时 

的他们会为游戏付费 75% 

2.19亿二次元用户 

90% 都是90后 
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但这群用户也并不容易赢得 

他们对游戏的品质及二次元属性有更高要求 

二次元用户作为深爱二次元的重度游戏玩家，他们对于游戏的要求会更高，只有真正懂得打动他们的二次元要素才能赢得

这批玩家。 

用户的特殊性对二次元游戏引进、研发、推广、运营都提出了更高的要求，团队不仅要精通游戏更要了解二次元。 

重度 有爱 

• 二次元用户属于重度游戏

玩家 

• 对游戏品质要求更高 

• 深刻了解二次元 

• 对二次元爱得深沉 



6 6 

贴合核心用户成为二次元手游制胜关键 

产品为王，渠道和运营支撑 

渠道 推广运营 

产品 

通过垂直渠道触及核心用户群，

同时顾及更广泛的用户群 

01 

03 02 

好的产品是一切的根本， 

从品质和二次元元素上抓住用户 

好的运营才能维持更久的生命力， 
迎合二次元用户诉求的活动更能添
砖加瓦 

艾瑞分析认为，要做好一款二次元游戏，赢得核心用户，厂商需要在产品、渠道、运营这三大核心环节迎合二次元用户的

特殊性做针对性的布局。 

在接下来的报告内容中，会针对产品、渠道和运营三个方面详细分析。 

产品有哪些？表现怎么样？机会点？ 

用户特点？如何更好地推广运营？ 

有哪些参与者？渠道表现怎么样？ 
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二次元手游发展概况 

二次元手游产品分析 

二次元手游渠道分析 

二次元手游运营分析 

1 

2 

3 

4 

二次元手游市场规模及未来趋势 5 
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产品分类 

主要将国内二次元手游分为四类 

 

二次元手游 

海外原创 
（以日本为主） 

国内原创 

海外动漫IP改编
（以日本为主） 

国产动漫IP改编 

如《扩散性百万亚瑟王》、《白猫计划》 

如《崩坏学园2》、《暖暖环游世界》 

如《航海王启航》、《灌篮高手》 

如《十万个冷笑话》、《那年那兔那些事儿》 

国内二次元手游分类 

原创 

IP 

二次元手游是指主要针对喜爱ACGN作品的二次元用户开发或引进的游戏，在本报告中，从原创和IP两个维度将现有二次

元手游分为四类，其中引进的海外游戏或IP多以日本地区为主，因此报告中这两类手游的主要研究对象为日本游戏/IP。 

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_21646


