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微博用户整体特征
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自2013年1月至6月，微游戏男
性用户占比持续增加
2013年上半年，微游戏总体用
户男性占比54%
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年龄方面，微游戏用户
以19-23岁、24-30岁用
户为主力用户群体，而
年龄段群体之和占总体
比例73.44%

随着6月末7月初
暑假假期开始，
10-18岁用户正在
逐渐返回2月（寒
假）的20%大关
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微游戏用户整体特征分布：

46岁以上

31-45岁

24-30岁

19-23岁

10-18岁
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总体
市场

54%

46%

男性用户在体育竞技，动
漫角色扮演和棋牌类竞争
性较强类型游戏中占有绝
对比例

女性用户则在休闲、经营
模拟、养成类游戏中占有
优势

相较网页游戏总体市场，微游戏用户群体年龄层分布稳
定而优质，24-45岁核心消费能力较强群体占比超过50%

微游戏平台用户性别占比相对较为平均，2013年上半年
男性用户占比由51%缓慢上升至54%
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微游戏用户游戏兴趣偏好
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微游戏用户游戏兴趣偏好

从游戏类型看，体育竞技类、动漫题材类游戏用户比重
在不断增加

微游戏以精品游戏作为各个种类游戏主打产品，使整个
平台健康均衡发展，满足不同用户需求

30%

15%

10%

仙侠类

经营模拟

棋牌类

体育竞技

动漫题材类 微游戏上半年游戏类型使用人群分布变化趋势
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微游戏用户游戏兴趣偏好

《塔防海贼王》网页游戏是
由 微游戏运营的2013年全新
海贼王动漫题材的塔防游戏

《奇迹篮球》是由新浪微游
戏倾力巨制的一款篮球经理
类网页游戏。
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自2013年4月开服以来，
《塔防海贼王》迅速积累
了一批具备典型兴趣、行
为特征的80、90后用户群
体（多为动漫爱好者），
且女性用户占比保持在
40%，整体用户数量一直
保持稳定增长趋势

该游戏用户群体同质性
强，多为体育竞技类型
游戏爱好者，兴趣偏好
特征明显
用户积累速度快，且粘
性高，能够保持高速的
用户增长和稳定的留存
率
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微游戏用户自然属性与游戏类型兴趣偏好、消费习惯关系

作为主力玩家群体的80后玩家（24-30岁）与90
后玩家（18-23岁）在游戏类型偏好上呈现出不
同选择倾向，前者更加钟情于传统题材RPG等类
型游戏，而后者则更加偏好漫画题材的各种类型
游戏。另外80后玩家对棋牌类游戏、基于微博平
台的经营模拟游戏偏好程度明显高于90后玩家

来自46-80岁用户

各年段付费用户
人数占比
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来自31-45岁用户

来自24-30岁用户
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来自10-18岁用户
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相较总体用户年龄层分
布，付费用户年龄层的
重心会向上移动，主要
付费群体更加集中于
24-30岁
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微游戏用户基于微博
人群分类的兴趣偏好
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微游戏基于微博人群的游戏兴趣偏好

通过对微博各类人群市场调研，游戏类型偏好
分布特征比较明显
虽然各类人群都将RPG类型游戏作为首选游戏类
型，但是可以看到休闲益智类游戏受到了付费
群体之外的用户的偏爱
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微游戏基于微博人群的游戏兴趣偏好

支付用户游戏投入时间明显高于其它群体，其每天平
均游戏时间（小时）如下图，漫画用户、随机用户这
两个群体更多表示游戏时间不会超过两个小时
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支付用户 非付费 微漫画用户 微博用户 校园用户

活动

宣传

平衡性好

在线活跃人多

资料丰富

喜欢的题材，如：漫画、武侠

社交网站

身边好友在玩

支付用户
每天3.58小时

非付费用户
每天2.50小时

校园用户
每天2.31小时

随机用户
每天1.91小时

漫画用户
每天1.89小时

在选择游戏的理由方面微博用户比较重视社交属性
（其中包括身边好友、基于大型社交网站的游戏环
境、在线活跃人数多等），并且各类人群均对游戏
题材和游戏核心玩法有所考察

73%的用户会对
碎片时间的利
用率表示关注

43%的用户更加
重视游戏带来
的成就感

25%的用户会积
极利用游戏的
微博社交属性

游戏用时
差异

游戏需求
共同点
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微游戏微博活动成功案例

雅安地震期间，微游戏发起正能量传递活动，
转发微博即可成功为雅安捐款1元，此外微游
戏还拿出4月22日晚7点至4月23日晚7点间总收
入的10%捐赠给雅安

微游戏微游戏

被评论
28,445次

本次活动共筹集善款
146,464元

原微博被转发
63,013次
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法律声明

 本报告为新浪微博数据中心制作，由新浪技术（中国）有限公司（以下简称本公司）享有
完整的著作权。报告中所有的文字、数据、图片、表格、均受到中华人民共和国法律及相
关国际知识产权公约的著作权保护。未经过本公司书面许可，任何组织和个人，不得基于
任何商业目的使用本报告中的信息（包括报告全部或部分内容）。如果用户在非商业、非
盈利、非广告的目的时需要引用报告中内容，需要注明出处“新浪微博数据中心”。

 撰写本报告的研究人员对采集到的数据严格把关，多次进行细致的人工筛选，并且通过专
业统计分析平台进行数据清理和分析，找出数据间的相关性，做出相应的判断和推测。但
是由于研究方法及样本的限制，调查资料收集范围的限制，部分数据不能够完全反映真实
市场情况，因此本公司对报告的数据准确性和分析、预测结果不承担任何法律责任。

本报告以定量分析为主，借助微数据、风云榜和微指数三大产品，运用了对比分析、交叉分
析、内容分析等研究方法。

微数据访问地址：http://mydata.weibo.com 风云榜访问地址：http://top.weibo.com

微指数访问地址：http://index.weibo.com 微报告访问地址：http://data.weibo.com/report

研究方法
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