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报告背景简述
疫情促使泛娱乐市场显著增长 厂商需提前布局后疫情时代
2020年春节期间，由于疫情原因导致大部分用户处于长期闭门不出的生活状态，从而促进了中国泛娱乐市场在用户活跃、

收入流水、在线时长等多个方面产生了可观的增长幅度。但需要注意的是，这部分增长主要由于疫情所致，属于“被动增

长”。待市场迈入“后疫情时代”，用户的生活状态逐渐回归日常后，在线娱乐的时间和意愿都将大幅下滑，可能会导致

中国泛娱乐市场产生明显的波动。

本次报告将从“网络视频（包含短视频）”、“网络游戏”、“网络直播”、“在线阅读”四个方面，简述中国泛娱乐市

场在疫情期间的发展情况，以及后疫情时代下中国泛娱乐市场潜在的发展走势。

注释：图表中的“视频服务”包含在线视频、短视频、网络直播等相关APP。
来源：Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。

注释：图表中的“视频服务”包含在线视频、短视频、网络直播等相关APP。
来源：Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。

mUserTracker-2020年1月24日-2月2日
不同类别APP活跃用户规模占比

视频服务

32.3%

通讯聊天

22.6%

实用工具

10.9%

游戏服务

8.5%

综合资讯

7.9%

社交网络

3.3%

电子阅读

2.9%

电子商务

1.9%

学习教育

0.7%

其它

9.1%

mUserTracker-2020年1月27日-2月2日
不同类别APP用户使用时长占比
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艾瑞mUserTracker-2019与2020春节期间视频APP日独立设备数

2019年（万台） 2020年（万台）

作者：数量高速增长，源头保障内容供给

疫情期间视频行业市场情况
视频行业受用户青睐，APP日独立设备数节节攀升
春节期间，由于不能外出及电影院线受到疫情影响，长视频及短视频平台异常火爆，用户活跃度大幅增长。根据艾瑞

mUserTracker的监测数据可以看出，视频APP的日独立设备数从疫情开始后就节节攀升，在春节期间日均独立设备数更

是达到7.7亿台，也并没有同往常一样在春节假期过后数量下降。在短视频方面，根据小葫芦的监测数据可以看出，抖音

Top100播主自1月19日起每日新发布作品量也稳定维持在了每日200+条，与疫情爆发前产生鲜明对比。

来源：mUserTracker:2020-02，基于日均400万手机、平板移动设备软件监测数据，与超过1亿移动设备的通讯监测数据，联合计算研究获得。
来源：小葫芦（红人机构一站式服务平台）。

春节期间
日均7.7亿台

春节期间
日均6.9亿台



5©2020.2 iResearch Inc.                                                                                                       www.iresearch.com.cn

作者：数量高速增长，源头保障内容供给

疫情期间视频行业用户情况
观看类型以影视剧与短视频为主，陪伴家人看视频时间增加
艾瑞iClick用户调研数据显示，在疫情期间，用户主要观看的视频类型还是以影视剧及短视频为主，占比均超过65%，此

外，疫情相关视频也受到重视，占比达到63.4%，其中已婚人士较单身人士关注的倾向性更高，达133。而在视频的观看

方式上面，相较平时，用户在宅家疫情期也有了更多的时间去陪伴家人，占比远超其他，达到46.0%。

注释：1）C1.请问您在疫情期间，主要观看哪些视频内容？ 2）C5.请问在疫情期间，您观看视频的方式是？3）TGI：重复Target Group Index（目标群体指数），可反映目标群体在
特定研究范围内的强势或弱势。
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。

2020年疫情期间用户观看视频方式2020年疫情期间用户主要观看视频类型

电视剧

69.8%

短视频

68.4%

电影

68.3%
疫情相关视频

63.4%

综艺

55.8%

纪录片

37.5%

动漫

29.7%

其他

2.2%

和平时一样
一个人看

和平时一样
与家人一起看

在疫情期间，
有更多的时间和家人一起观看视频

在疫情期间，有
更多的时间和朋友
同步观看讨论

其他

20.2%

16.2%

46.0%

17.3%

0.3%

已婚：84.1%
TGI：133
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在本次疫情期间，视频成为大众获取外界信息的重要窗口。包括爱奇艺、哔哩哔哩、优酷、腾讯等长视频平台和抖音、快

手等短视频平台的流量和付费会员购买也大幅度增加。而在后疫情期间，视频平台在面临各种新机会的同时也将面临一系

列的挑战。

视频市场疫情后走势展望-行业
长视频平台竞争回归资源，短视频平台探索新边界

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

平台方面：长视频平台影视剧、综艺等视频拍摄受

阻，对平台自身内容储备和播出带来一定影响。短视

频平台出手线上教育直播等，向多元化场景渗透。

用户方面：长时间宅家让用户的碎片化时间变少，沉

浸化时间变多，可以用整段时间来观看长视频。

疫情期间

平台方面：长视频平台竞争回归IP资源与自制内容，

平台广告收入受疫情影响可能减少。影视综艺行业无

法开机录制将持续消耗平台原有内容存量，新制作来

不及跟上可能导致断档。

用户方面：对视频口味越发挑剔，渴望有更多新鲜

感，看到更多新类型视频。

后疫情期间

视频行业在疫情期及后疫情期间的影响
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2019年短视频发展火爆，短视频已经成为普通百姓获取网络信息的重要渠道。2020年春节疫情期间，为预防疫情，在提

倡宅家抗疫电影院关闭的影响下，贺岁片《囧妈》打破院线首发先例，选择了在短视频平台播出，这对影视行业而言，也

成为了一条新的拓展路径。在今年上半年的后疫情期，大部分线下影城仍可能处在停业状态，且网络视频相较院线拥有费

用低，可碎片化观看的特点，更多的院线电影选择在视频平台上映将成为新方向，短视频平台也可能拥有在线院线形态这

一新的内容消费场景。

视频市场疫情后走势展望-渠道
视频平台或成院线分发新方向

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

电影《囧妈》大年初一通过抖音、西瓜视频等短视频平台免费放
映，还能通过评论区，让用户产生互动。光三日总播放量超过6
亿，总观看人次1.8亿。让用户享受到免费观影福利，博得好口碑
的同时，也帮助短视频平台在短时期内获得增量用户。

继《囧妈》之后，又一部院线电影《肥龙过江》选择在腾讯视频
与爱奇艺这两家长视频平台联合独播，采取单点付费模式，直接
通过互联网的方式面向观众。

春节档、情人节档电影相继选择在视频平台播出
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作者：数量高速增长，源头保障内容供给

疫情期间移动游戏市场产品收入排名
社交类游戏占绝对优势 《剑与远征》表现亮眼
在疫情期间，头部移动游戏的收入排名变化幅度并不显著，整体趋势平稳。在上榜的8款游戏中，有7款游戏都属于重度社

交类游戏，可见线上交互的优势在疫情影响下得到了进一步的放大。而唯独一款偏“单人向”的二次元放置类游戏《剑与

远征》，是2020年1月新上线的产品，其收入排名经次于《王者荣耀》与《和平精英》，始终保持在第三名。从2019年开

始，二次元放置类手游数量明显增多，且各自侧重点不同，往往能通过自身的差异化与创新点，让产品在上线初期取得不

俗的成绩，但能始终保持成绩的产品却并不多。从《剑与远征》在疫情期间的数据表现来看，有望成为下一款长生命周期

的二次元头部游戏产品。

来源：根据APP STORE 中国区所有游戏排行榜畅销榜页面每日公布数据整理，并由艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

1/24 1/25 1/26 1/27 1/28 1/29 1/30 1/31 2/1 2/2 2/3 2/4 2/5 2/6

疫情期间中国移动游戏市场产品收入排名分布
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王者荣耀

和平精英

剑与远征

三国志·战略版

梦幻西游

QQ飞车

阴阳师

穿越火线
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疫情期间游戏市场用户态度分析
轻度玩家数量众多 游戏意愿较为强烈
在市场不断强调中国游戏用户规模接近天花板的情况下，仍有12.67%的用户表示，“平时不太玩游戏，是由于疫情的原

因才开始玩的”，这不难看出市场中仍存在大量的潜在游戏用户有待挖掘。且从游戏意愿中可以发现，大部分用户都表示

在疫情结束后，仍会保持一段时间的游戏行为，这表明游戏已对用户产生了吸引力。而是否能持续下去，将取决于游戏时

间与日常生活的冲突程度。艾瑞分析认为，无论是在当前游戏产品内提供更多的玩法选项来满足玩家的轻度娱乐需求，亦

或是及时推荐给玩家更合适的游戏产品，都能更好地提升这部分玩家的长期留存，甚至将其转化为核心游戏玩家。

注释：A3.请问您在平时也会玩这些游戏吗？；A8.待疫情结束后，您还会继续玩这些游戏吗？
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区调研获得。

平时也玩，但疫情期间玩的更多

会继续玩，并且会
持续一段时间

会继续玩，但可能
不会持续太久

偶尔重温一下

不会玩了/不太确定

平时就经常玩 平时不太玩

疫情期间游戏用户态度分析

（ 72.78 %） （ 14.56 %） （ 12.67 %）

51.9%

33.2%

9.4%

5.4%

74.0%

11.7%

6.5%

7.8%

43.3%

35.8%

16.4%

4.5%

用户游戏习惯分布：

后疫情时代用
户游戏意愿分
布：
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游戏市场疫情后走势展望-内容推广
把握“游戏荒”的短期风口
进入后疫情时代，玩家的生活习惯逐渐回归日常，疫情期间玩的游戏可能已不再符合玩家当前的实际需求（游戏总时长、

单次游戏时长、平均付费额度等多方面需求），但玩家在疫情期间形成的游戏习惯仍然存在，又暂时没有寻找到可替代的

新游戏，从而形成“游戏荒”的短期风口。若游戏厂商能在此期间将符合玩家实际需求的游戏产品精准推送给用户，无论

是有效转化率还是用户实际价值，都将得到大幅提升。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

用户需求变化曲线

疫 情 期 间

老用户对游戏有自己的辨识能力和选

择方式；新用户的游戏需求主要来源

于社交带动。所以整体来看，市场在

新游戏的推广上，与正常春节并无太

大区别。

后 疫 情 时 代

疫情基本结束

无论是新用户还是老用户，都会在这

个阶段有强烈的寻找新游戏的需求。

而无论是新游戏还是老游戏，这都是

厂商进行推广的最好时机。

用户生活完全回归日常，对线上内容

的依赖情绪相较于疫情前不升反降。

新游推广的效果在短期内降到最低。
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游戏市场疫情后走势展望-用户留存
及早应对用户流失的必然情况
正如前文所述，虽然疫情期间的活跃游戏用户数量有所增长，但这些增长主要来源于“春节”+“疫情”的双重影响，属

于被动增长。在这段时间内，用户对于游戏产品的粘性取决于“社交需求”和“时间充裕”两个主要方面。而一旦进入后

疫情时代，用户这两方面的游戏因素都大幅降低后，对于疫情期间有过明显增长的游戏产品来说，必然产生用户持续流失

的趋势。游戏厂商应当为此早做准备，在后疫情时代的影响消散之前，尽量推出能促进用户持续游戏行为的玩法和活动，

特别是对于需要“减压”的用户也提供他们更多的游戏方式，以保证留存率为主要短期目标。当玩家再次习惯日常生活节

奏下的游戏体验后，才能真正展现出其核心用户的价值。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

后疫情时代不同游戏用户行为趋势分析

重度
玩家

休闲
玩家

超轻度
玩家

游戏行为基本不受影响，并能很快调整为自己熟悉的游戏、生活两不耽误的日常状态

（1）成为重度玩家，游戏属性较之以往明显加强，时间和金额的双重投入大幅提升

（2）回归休闲玩家，但对游戏关注度有所提升，且对于游戏的辨识度和认知能力得到加强

（1）进入迷茫期，需得到及时、正确的引导（可从身边熟人、社交圈、广告、平台等多方面）

（2）快速流失，放弃游戏，回归日常生活

1

2

1

2
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游戏市场疫情后走势展望-新品研发
“可重可轻”的游戏玩法或成为下一个趋势
从2019年下半年起，出现了多个引爆市场的“挂机放置”类游戏，如心动网络发行的《不休的乌拉拉》、莉莉丝游戏自研

自发的《剑与远征》等。从表面上来看，这类游戏的核心卖点是“佛系护肝”，玩家不用上线，也可以持续获得游戏内的

资源产出，待下次上线后一并收集。但是深入来看，这类游戏不仅在挂机放置的基础上做出了自身的差异化内容，同时为

玩家提供了一个宽松的游戏环境：玩家每天只需上线0.5~1小时左右，即可完成当天所需完成的全部任务；同时也可以在

时间充裕的时候，全身心投入进去持续游玩，往往单次可以游玩的内容量也足够支撑3~4小时，甚至更多。从一定程度上

来说，近两年大火的《王者荣耀》与《和平精英》也可纳入这个范畴内。

这样可轻可重的游戏玩法，与当前大部分中国游戏用户的深层需求十分吻合。特别是后疫情时代下，用户对于游戏需求的

差异化更大，能在一款游戏中满足多种用户的需求，也意味着产品本身可面向市场更为广阔。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

“可重可轻”的游戏研发方向

游戏类型
天然合适

轻度游戏
增加重度内容

重度游戏
提供休闲玩法

例如MOBA类、战术竞技类

等主打单局游戏的玩法，与

“可重可轻”的游戏环境天

然吻合。

在挂机放置类、休闲养成类

等较为轻度的游戏中，添加

可供玩家长时间游玩、但对

“佛系”玩家又不会带来心

理负担的玩法。

在MMORPG、动作类、策略

类等较为重度的游戏中，添

加可以减轻玩家负担的功

能，让玩家在游戏的过程中

有更多的选择性。
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疫情期间直播市场活跃人数分析
头部主播受疫情影响较小 新进活跃观众热情高涨
由于头部主播在原本日常情况下，直播的时长就相对较长、出勤率也较为稳定，所以疫情对于这些主播来说产生的影响也

偏低。但随着疫情管控的逐步加强，根据小葫芦的监测数据来看，头部主播直播间中的观众活跃度也产生了持续上涨趋

势，且这其中新进用户占据了绝大部分的增长。从人均发送弹幕数量来看，每日新增的活跃观众往往热情高涨，甚至对于

老观众也产生了一定的刺激作用，从而带动每日人均发送弹幕的数量也有所增长。

来源：小葫芦（红人机构一站式服务平台）。

1247 1176 
1290 1320 1383 

1517 
1615 1687 

1921 
1836 1830 1790 

1953 1893 
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3.6 

3.5 3.5 3.5 3.4 
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发送弹幕数量（万条） 发送弹幕人数（万人） 人均发送弹幕数量（条）

疫情期间全直播平台TOP100主播直播间活跃用户数分布



16©2020.2 iResearch Inc.                                                        www.iresearch.com.cn ©2020.2 iResearch Inc.                                                        www.iresearch.com.cn

会继续看，并且

会持续一段时间

49.70%

会继续看，

但可能不会

持续太久

31.72%

不太会继续看，但

偶尔会关注一下

9.29%

现在不太确

定

8.89%

不会再看了

0.40%

作者：数量高速增长，源头保障内容供给

疫情期间直播用户态度分析
超八成用户愿意持续观看直播 平台需要注重个性化推荐
超八成的用户表示会在后疫情时代继续观看网络直播，可见直播给用户带来的“心理负担”较弱，符合直播随开随看、不

用过于集中注意力的特性。而直播最吸引用户的部分，也正源于直播平台最大的特色：“可以和主播/弹幕互动，很热

闹”，这同时也说明直播平台对于用户的粘性，与其是否满足用户对内容上的需求息息相关。艾瑞分析认为，进入后疫情

时代，如果想要保持用户的留存率，无论是通过推荐多样化的主播来保持用户的新鲜感、亦或者推荐同类型主播来满足用

户的独特需求，这都更加考验直播平台对于用户个性化推荐的能力。

后疫情时代用户意愿分布直播对用户吸引力分布

注释：B3.请问直播吸引您的主要原因有？
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区调研获得。

注释：B8.待疫情结束后，您还会继续观看网络直播吗？
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区调研获得。

58.59%

52.53%

50.51%

42.63%

41.01%

2.02%

可以和主播/弹幕

互动，很热闹

看直播可以提升

游戏技术

主播很有趣/漂亮

/帅，吸引了我

直播间内有很多

福利可以领取

身边的朋友们都

看直播

其他
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直播市场疫情后走势展望-游戏直播
游戏主播的开播时间将决定观众的去留
根据小葫芦的监测数据我们可以发现，游戏直播区的观众数量和观众活跃度在整个直播市场都占据绝对优势。就用户调研

情况来看，大部分用户长期关注的主播数量并不多。从正面来说，关注主播数量少，说明用户的忠诚度较高，成为付费用

户的潜力也更大；但从负面来说，进入后疫情时代，如果用户观看直播的时间与其关注的主播开播时间难以产生交集的

话，可能会导致该用户逐渐流失。

来源：小葫芦（红人机构一站式服务平台）。

疫情期间全直播平台
TOP100直播间观众占比

用户关注主播的数量分布

2-5位

42.83%

6-10位

32.53%

10位及以

上

11.92%

没有长期关注的主播

11.11%

只有一位

1.62%

注释：B5.请问您在疫情期间关注的主播有多少？
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区调研获得。

活跃用户：

弹幕数量：

66.03%

62.93%

33.97%

37.07%

游戏直播区 非游戏直播区
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直播市场疫情后走势展望-秀场直播
观众付费潜力被激发 后疫情时代也能持续产生价值
根据小葫芦的监测数据所示，在疫情期间全平台TOP100主播的直播间中，非游戏区的日付费礼物价值在2周时间内产生了

约350%~450%的增幅。而这其中，又以秀场直播占据其中的绝大部分。秀场直播的观众虽然在用户规模上不及游戏直

播，但秀场直播的付费率和付费额度更高。疫情期间观众付费观众收看直播的时间加长后，付费潜力也被进一步激发了出

来。另一方面，秀场直播观众的忠诚度和粘性与其付费额度息息相关，所以即便进入后疫情时代，这部分用户也将会持续

产生价值。

182.4 216.7 260.3 
115.0 98.5 111.2 135.0 132.4 150.5 

277.5 
168.8 134.6 151.3 151.1 

250.1 229.8 

375.6 
508.8 491.7 

660.0 
783.6 

668.6 663.7 

683.9 

615.0 

989.3 
835.2 

1162.2 
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游戏区付费礼物价值（万元） 非游戏区付费礼物价值（万元）

疫情期间全直播平台TOP100主播直播间付费礼物价值分布

数据来源：小葫芦（红人机构一站式服务平台）
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直播市场疫情后走势展望-功能性直播
功能性直播有望拓宽整体直播市场规模
2019年，李佳琦的成功，让“直播带货”成了功能性直播的主要根据地。但进入2020年后，随着疫情的持续蔓延，企业

直播会议、学校直播授课都相继开通，甚至到厨师直播做菜、医生直播会诊等功能性直播市场都被同步带动。功能性直播

不仅在展现形式上更加贴近受众，而且具备一定的“监管”作用，不会存在后期剪辑等虚假营销的成分，所以用户的接受

程度也相对较高。艾瑞分析认为，未来功能性直播将以更加成熟的内容、更加丰富的形式，成为直播市场重要的细分领域

之一，并且也将成为企业（特别是线下实体企业）在线上布局的重要战略之一。

功能性直播带动直播市场与相关产业同步增长

直

播

市

场

相

关

产

业

 带动新进用户接触直

播，并持续留存

 带动用户与主播间的沟

通频率，加强用户活跃

程度

 带动用户产生付费行为

 娱乐化传播方式，建立

品牌情感

 场景化营销，增强用户

对企业/产品的信赖

 可通过“边看边买”等

方式实现变现

主流直播平台都已设立“学习”分区

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。
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阅读市场
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11000
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12000

12500

13000

13500

14000

大年三十 年初一 年初二 年初三 年初四 年初五 年初六 年初七

艾瑞mUserTracker-2019&2020春节期间

移动阅读APP日独立设备数

2019年（万台） 2020年（万台）

日均
13321.1

日均
12488.4

作者：数量在阅读上高速增长，源头保障内容供给

疫情期间移动阅读行业市场情况
春节期间增长显著，超七成用户在阅读上花费时间较平时多
受新型冠状病毒肺炎疫情影响，今年处于疫情期间的春节假期里，移动阅读APP的日均独立设备数1.3亿台，较去年春节期

间增幅明显，平均增长了800多万台，艾瑞iClick的用户调研数据也显示，疫情期间超七成用户表示在阅读上花费的时间也

比平时多。这一方面是由于移动阅读的用户规模在稳步上升，另一方面疫情期被动宅家也让更多的用户有了静下心来好好

阅读的机会。

来源：mUserTracker:2020-02，基于日均400万手机、平板移动设备软件监测数据，与超过1亿移动设备的通讯监测数据，联合计算研究获得。
注释：D4.请问与平时相比，您在疫情期间阅读图书/网络文学的时长变化是？
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。

2020年疫情期间用户相比平时在阅读方面的时长变化

与平时差不多

比平时花的时间少

比平时花的时间多

3.2%

25.7%

71.1%
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艾瑞iClick用户调研数据显示，在2020年疫情期间，69.6%的用户宅家选择阅读的原因是因为不能出门的时候阅读是一种

非常好的消遣方式，另外有超过半数的人表示平时就爱阅读，苦于一直缺少时间。在疫情期间的用户阅读量方面，一线城

市及新一线城市的用户阅读意愿相较二三线城市更强，阅读7本及以上的倾向性更高。

疫情期间移动阅读行业用户情况
宅家时期阅读是很好的消遣方式，一线城市阅读倾向高

注释：1）D6.在疫情期间，您阅读的图书/网络文学的数量大约是？2）D8.在疫情期间，您选择阅读图书/网络文学的原因是？3）TGI：Target Group Index（目标群体指数），可反
映目标群体在特定研究范围内的强势或弱势。
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。

2020年疫情期间用户选择阅读原因 2020年疫情期间用户阅读数量

1本以内

1-3本

4-6本

7-10本

10本以上

6.6%

43.9%

31.8%

9.3%

8.4%

一线城市：14.1% TGI：151

一线城市：11.3% 
TGI：134

希望可以通过
阅读自我提升

38.6%

不能出门，阅读是
很好的消遣方式

69.6%

平时就爱阅读，
苦于一直没时间

55.2%

其他
0.5%

阅读平台免费
开放了很多资源

17.3%
新一线城市：11.3% 

TGI：134
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在疫情发生后，中国音像与数字出版协会也联合阅读行业的一些头部企业如阅文集团、咪咕等50家联合发起《数字阅读行

业战“疫”倡议书》，通过对大众免费开放旗下优质资源，吸引了更多新用户的同时将更多的优质内容传递给大众，而

15~30天的周期，也足以帮助这些新用户认识到阅读的重要性，并形成一定程度的阅读习惯。此外，随着5G新时代的来

临及用户对健康及高品质视听享受的诉求愈发强烈，阅读场景也将从电脑、手机端移至不伤眼的墨水屏阅读器、绘本阅读

器、智能音箱等，满足用户多场景下的沉浸式阅读体验的需求。

阅读市场疫情后走势展望-行业
平台帮助更多新用户养成阅读习惯，健康多渠道阅读成趋势

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

随着AR/VR技术的不断升

级，未来将可能帮助提升

阅读体验

AR/VR阅读

智能耳机及智能音箱的崛

起将推助听书功能的发展

智能耳机/智能音箱

提供各类小说有声书版

移动音频客户端

绘本阅读器作为阅读器的一

次革新，增加了阅读过程的

互动乐趣

绘本阅读器

电子书阅读器已成为目前

普遍的阅读模式之一

电子阅读器

目前用户覆盖最广的阅读场景

移动阅读客户端

细分场景健康化阅读50家数字阅读企业开放阅读资源
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在2020年疫情期间，超过半数的用户每天都会阅读小说，其中84.2%接触阅读/网络小说超过五年的用户有每日阅读的习

惯，另有30.8%接触阅读一年以下的用户也在疫情期间养成了每日阅读的习惯。而在疫情结束后，86.2%的用户表达了会

继续阅读的想法，在接触阅读不到一年的用户中也有近8成用户表示疫情结束后会持续阅读。因此，在精品化内容作为小

说的核心竞争力的前提下，后疫情期阅读企业也应该加大培育优质内容，通过自身优质内容及运营将因疫情新增的用户转

化为老用户，做好用户留存，才能更有助于长期稳定的增长变现。

阅读市场疫情后走势展望-用户
疫情后用户留存率较高，持续留存仍需依赖精品内容

注释：1）D3.在疫情期间，您阅读图书/网络文学的频率是？2）D12.待疫情结束后，您还会继续观看图书/网络文学吗？3）TGI：Target Group Index（目标群体指数），可反映目
标群体在特定研究范围内的强势或弱势。
样本：N=985，于2020年2月通过艾瑞iClick社区联机调研获得。

几乎每天都会

看, 50.7%

每周3次及以

上, 21.8%

每周1-2次, 

21.8%

少于每周1次, 

5.2%

每月1-3次, 

0.5%

2020年疫情期间用户阅读小说的频率 2020年疫情结束后用户对阅读看法

1.4%

1.4%

11.1%

29.1%

57.1%

现在不太确定

不会再看了

不太会继续看，但会偶

尔看一下

会继续看，但可能不会

持续太久

会继续看，并且会持续

一段时间

百分比（%）

接触阅读
超过五年的用户

84.2% 
TGI：166.2

接触阅读
不到一年的用户

80.0% 
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在艾瑞 我们相信数据的力量，专注驱动大数据洞察为企业赋能。

在艾瑞 我们提供专业的数据、信息和咨询服务，让您更容易、更快捷的洞察市场、预见未来。

在艾瑞 我们重视人才培养，Keep Learning，坚信只有专业的团队，才能更好地为您服务。

在艾瑞 我们专注创新和变革，打破行业边界，探索更多可能。

在艾瑞 我们秉承汇聚智慧、成就价值理念为您赋能。

关于艾瑞

400-026-2099

扫 描 二 维 码

读 懂 全 行 业

海 量 的 数 据 专 业 的 报 告

我们是艾瑞，我们致敬匠心 始终坚信“工匠精神，持之以恒”，致力于成为您专属的商业决策智囊。

ask@iresearch.com.cn
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