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移动游戏改变人们的游戏方式
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中国电信上海研究院张力平

中国人喜欢玩游戏。然而，当今人们的 型。除了针对手机特点而专门开发的那些移

生活节奏越来越快，要顾及的事情太多，还 动游戏，移动游戏中不乏从PC游戏中移植

有大段休闲时间来玩游戏吗? 过来的各类经典游戏：动作冒险、经营养成、

不必为此太纠结。 射击游戏、休闲益智、角色扮演、体育赛车、

随着智能手机和平板电脑等移动互联 策略游戏，甚至儿童游戏，可谓应有尽有。

网终端的迅速普及以及人们日益重视“碎片 有这么多的游戏选项，玩家们当然是玩的不

休闲时间”，人们越来越多地通过移动游戏 亦乐乎!值得一提的是，那些集趣味|生、知

这一新玩法来解休闲娱乐之“瘾”。移动游 识性、功能性等特征为一体的“应用游戏”

戏俨然已成为人们生活中不可或缺的娱乐 也颇受玩家青睐。未来的移动游戏会加强玩

元素。沉湎于用手机玩游戏的“低头族”比 家间的互动，基于合作玩法的游戏更是趣味

比皆是。 盎然，必将成为最受欢迎的游戏。

难怪游戏是所有移动应用中最受用户 移动互联网用户规模的快速增长和移

欢迎的应用，难怪游戏已经成为手机应用标 动游戏产品数量及质量的不断跃升，是移动

准配置。毫不夸张地说，手机就是一“全民 游戏市场发展的根本推动因素。3G网络的

游戏机”! 普及使通道速度明显提高，为移动游戏的发

与客户端游戏和网页游戏相比，移动游 展奠定了基础。国内三大电信运营商凭借着

戏可以随时随地用手机玩。虽然现在仍然有 对移动网络的绝对控制权、有效的计费渠道

不少人在“不移动”的情况下玩“移动游戏”， 和应用平台的支撑，正在将移动游戏作为移

但移动游戏确实是人们在饭店等座、银行排 动互联网业务的重点和新盈利点，以拉动

队、地铁通勤等场景中打发“碎片休闲时间” ARPU值。而有关部门积极通过政策调控和

的最佳方式。相比于其他游戏类型，棋牌类 有效的市场管理，力争为移动游戏提供一个

游戏最适合填补“碎片休闲时间”的空白， 健康的发展环境。这些都促进了中国移动游

因此也是最早被移植到移动端上的游戏类 戏市场的爆发。
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