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二、说明、目录、图表目录

       手机游戏是指在手机上进行的游戏。手机游戏分成文字类游戏和图形类游戏两种。目前用

来编写手机最多的程序是Java语言，其次是C语言。随着科技的发展，现在手机的功能也越来

越多，越来越强大。数据显示，2015年中国手机游戏用户规模累计已超过5亿。一二线用户增

长红利已阶段性见顶，增速将逐渐放缓。随着智能手机在广大农村地区进一步普及，手机游

戏用户将在2018年接近6亿。  

      《2016-2022年中国手游市场调查与市场年度调研报告》由智研数据研究中心公司领衔撰写

，在大量周密的市场调研基础上，主要依据了国家统计局、国家商务部、国家发改委、国家

经济信息中心、国务院发展研究中心、国家海关总署、知识产权局、公开资料提供的最新行

业运行数据为基础，验证于与我们建立联系的全国科研机构、行业协会组织的权威统计资料

。

      报告揭示了手游行业市场潜在需求与市场机会，报告对中国手游做了重点企业经营状况分

析，并分析了中国手游行业发展前景预测。为战略投资者选择恰当的投资时机和公司领导层

做战略规划提供准确的市场情报信息及科学的决策依据，同时对银行信贷部门也具有极大的

参考价值。
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