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摘要

来源：艾瑞咨询研究院自主研究绘制。

2019年中国游戏市场收入规模约 2939,3 亿元，同比增长 17.1%；移动游戏用户

规模约 6.6 亿人，PC游戏用户规模约 4.0 亿人。

游戏厂商对于游戏IP的运营应该更加常态化，加强授权业务的资源投入，并组建专

业的运营团队，注重游戏IP生命周期的延长和潜在价值的提升。

2019年中国在线文化娱乐市场营收规模约 8335.0 亿元，IP授权市场营收规模约

1093.5 亿元，游戏IP具备充足的发展空间与良好地发展基础。

SMS

阴阳师IP围绕“平安世界”的世界观设定，已具备十分丰富的产品矩阵。其总用户

规模达 2.1 亿人，总市场价值达 702.2 亿元。
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2020年中国游戏市场规模
高质量产品与精细化运营助力中国游戏市场跨越寒冬
2019年中国游戏市场营收规模约2884.8亿元，同比增长17.1%。在经历了2018年版号停发的寒冬期后，中国游戏厂商更

加珍惜每一个已获得版号的游戏产品，这也使得“深度打磨产品质量”和“提高运营精细程度”这两个游戏产业发展方向

被真正的落实。在此前提下，不仅新上线的游戏会以更充足的推广资源和更完整的游戏内容面向玩家，对于已上线的老游

戏，研发商也会投入更多的精力和成本制作更优质的版本内容以飨用户，最终带动游戏用户整体付费额度有所提高。再辅

以各大游戏厂商对海外市场的积极探索，使得中国游戏市场规模在2019年得到了超出市场预期的增长幅度。

注释：1. 中国游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.游戏市场规模包含中国大陆地区游戏用户消费总金额，以及中国游戏企业在海外游戏市场获得
的总营收；3. 部分数据将在艾瑞2020年游戏相关报告中做出调整。
来源：中国游戏市场规模由艾瑞综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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2020年中国游戏市场细分结构

注释：1. 中国游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.游戏市场规模包含中国大陆地区游戏用户消费总金额，以及中国游戏企业在海外游戏市场获得
的总营收；3. 部分数据将在艾瑞2020年游戏相关报告中做出调整。
来源：中国游戏市场规模由艾瑞综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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PC客户端游戏 PC网页游戏 移动游戏

三大终端从竞争走向合作
PC客户端游戏：依托于电子竞技的蓬勃发展，PC客户端游戏的市场规模占比下滑速度已有所减缓。再辅以单机游戏在最

近两年的逐步兴起，未来PC客户端游戏仍将稳定占据中国游戏市场的部分份额。

PC网页游戏：从2018年开始，大量的网页游戏用户转移至了H5游戏和移动微端。但PC网页游戏存在其本身无法替代的特

殊性（即：可用键鼠操控的快速游戏窗口），最终将演变为PC端游、手机游戏甚至主机游戏的延伸及补充。

移动游戏：移动游戏目前的整体体验，已十分的成熟和优秀，并且手机性能的高速发展也基本满足了开发者和用户的游戏

需求。即便是进入云游戏时代，手机屏幕也将是最重要的游戏场景之一。
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2020年中国游戏市场用户规模
玩游戏是中国网民最普遍的娱乐方式之一
2019年中国移动游戏用户规模约6.6亿人，对比中国移动网民数量（CNNIC发布的第44次《中国互联网络发展状况统计报

告》中可知，截至2019年6月，中国网民规模约为8.47亿），占比约为77.92%。可以说，游戏作为一种低门槛、低成本的

娱乐手段，已成为大部分人生活中习以为常的一部分。但需要注意的是，中国游戏用户中存在大量只玩棋牌游戏或轻度小

游戏的休闲用户，这部分用户的游戏属性弱、付费意愿低，如能有效挖掘出这类用户的潜在需求，将对中国游戏市场产生

强大的推动作用。

注释：中国游戏用户规模统计包括中国大陆地区游戏用户总数量。
来源： Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。

4.5 4.5 4.1 4.1 4.0 3.9 3.8 3.8 3.7 
4.6 

5.2 
6.0 6.3 6.6 7.2 7.6 8.1 8.4 

8.8%

-1.5%
-8.5%

-0.5% -2.2% -1.9% -1.5% -1.3% -1.2%

11.2% 14.3% 15.7%

3.8% 6.1% 8.2% 6.3% 5.5% 4.0%

2015 2016 2017 2018 2019 2020e 2021e 2022e 2023e

UserTracker-2015-2023年中国游戏市场规模

中国PC游戏市场用户规模（亿人） 中国移动游戏市场用户规模（亿人）

中国PC游戏市场用户增长率（%） 中国移动游戏市场用户增长率（%）



7©2020.10 iResearch Inc.                                                                                                                         www.iresearch.com.cn

2019年中国移动游戏产品畅销TOP30
IP游戏占据大半壁江山 但原创游戏IP数量稀缺
从下图中我们可以看出，IP对于移动游戏来说，已经是不可或缺的一部分了。有IP来源的游戏，具备天然的吸量能力和变

现优势，而没有IP（即原创IP）的游戏，则期望通过产品质量、用户规模和舆论口碑，产生一定的粉丝效应，从而将该游

戏塑造成全新的IP。但纵观上榜的8款原创IP游戏，即便在收入上已经达到市场头部，但并非每款游戏都能达到“IP化”的

级别。一款优秀的产品或许能够创造一个IP，但对于IP的深度运营和价值扩张，中国游戏厂商仍需要持续的探索和研究。

（下图中绿字标出的游戏皆为原创IP游戏）

来源：由艾瑞综合企业财报、专家访谈及市场公开数据，根据艾瑞统计模型核算。

排名 游戏名称 IP来源 排名 游戏名称 IP来源 排名 游戏名称 IP来源

1 王者荣耀 原创 11 乱世王者 原创 21 三国志·战略版 主机游戏

2 梦幻西游 端游 12 QQ炫舞 端游 22 Fate/Grand Order 动漫

3 和平精英 端游 13 神武4 端游 23 一刀传世 端游

4 完美世界 端游 14 倩女幽魂 端游 24 剑侠情缘 端游

5 阴阳师 原创 15 明日之后 原创 25 龙族幻想 小说

6 大话西游 端游 16 火影忍者手游 动漫 26 楚留香 小说

7 QQ飞车 端游 17 红警OL 端游 27 崩坏3 原创

8 率土之滨 原创 18 穿越火线 端游 28 魂斗罗 主机游戏

9 明日方舟 原创 19 开心消消乐 原创 29 奇迹MU 端游

10 跑跑卡丁车 端游 20 天龙八部 端游 30 梦幻模拟战 主机游戏

2019年中国移动游戏产品畅销榜TOP30
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中国游戏IP发展历程

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

潜伏期 2005-2013 高速发展期 2016-至今成长期 2013-2016

阶段特征：

游戏用户对“IP”的概念相对单薄，

更多将其理解为“同一系列”作品，

并且在这期间，知名IP多为海外引进，

中国游戏市场极度缺乏一个成功的国

产游戏IP引领市场。

代表游戏：

魔兽：《魔兽争霸》三部曲、《冰封

王座》、《魔兽世界》

天堂：《天堂》、《天堂2》

阶段特征：

《我叫MT》的巨大成功，掀起了IP+

游戏的热潮。此时游戏厂商更多地投

入在于将知名IP游戏化，包括影视IP、

老端游IP等。而完全由新游戏发展而

来的原创IP仍寥寥无几。再辅以手游

市场的飞速发展，可以说，在这个阶

段，游戏成为了IP的一种变现手段。

代表游戏：

《我叫MT》（由同名动画改编）

《花千骨》（由同名电视剧改编）

《梦幻西游》（由同名PC端游改编）

阶段特征：

2016年有多款原创游戏IP横空出世并

火热至今。而这其中，以《阴阳师》

等为首的二次元游戏则更是达到了

“破圈”的效果，也验证了游戏+泛娱

乐可行性。由此开始，“游戏”与

“IP”在中国游戏市场成为两个无法

分割的词语，同时也带动游戏厂商通

过游戏产品来创造IP的热潮。

游戏与泛娱乐的结合引领游戏IP大步迈入高速发展期

代表游戏：

《阴阳师》

《崩坏3》

《碧蓝航线》
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游戏IP发展空间---泛娱乐市场营收规模
游戏IP在泛娱乐市场具备充足的发展空间
2019年中国在线文化娱乐市场营收规模达8335亿元，而进入2020年，则将突破万亿大关。在此前提下，随着IP热潮的不

断升温，无论是原创游戏IP化、亦或是将现有IP游戏化，都具备充足的发展空间。

注释：1. 中国在线文化娱乐市场包括在线视频市场、短视频市场、泛娱乐直播市场、数字音乐市场、网络游戏市场、电子竞技市场、网络文学市场、动漫市场、在线音频市场；2.在线
文化娱乐市场统计口径为企业营收（非交易规模），包括互联网广告、用户付费、服务佣金等多种收入模式；3. 部分数据可能将在艾瑞2020年文化娱乐相关报告中做出调整。
来源：中国在线文化娱乐市场营收规模由艾瑞综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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游戏IP发展空间---IP授权市场营收规模
突破千亿大关 为游戏IP的授权奠定了良好的基础
2017年到2019年，无论是中国IP品牌授权商品销售规模、还是中国IP品牌授权权利金都保持稳步增长。中国品牌授权市

场的整体规模也在2019年突破了千亿大关。虽然2020年由于疫情影响，行业规模的增长产生了小幅放缓，但整体向好的

趋势仍在持续，这也为游戏IP的衍生品、线下活动、营销活动等奠定了良好的基础。

注释：该数据不包含港澳台地区销售规模。
来源：1、中国玩具和婴童用品协会《中国品牌授权行业发展报告》。

2、综合行业数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
注释：该数据不包含港澳台地区销售规模。
来源：综合行业数据及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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游戏在IP产业链中的位置
游戏作为IP产业链中游 兼具内容生产和变现能力
IP产业链的本质就在于“创造内容品牌，并将之持续变现”。当游戏行业迈入手游时代后，各类游戏产品同时展现出了极

为强大的流量聚集能力和变现能力，成为整个IP产业链中不可忽视的一环。与此同时，游戏本身也兼具内容生产、塑造IP

的能力，而原创游戏IP在产业链中往往具备更为高效的上下游辐射力度。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

中国泛娱乐IP产业格局

上游
内容生产

中游
影响力放大

下游
持续变现

反哺

作用：优质内容源，吸引原始核心粉丝

特点: 低成本、多样化的内容生成能力，与核心粉丝强互动

参与企业：文学、动漫、影视开发

作用：IP影响力倍增，吸引新的粉丝人群，强化对核心粉丝的影响

特点：大覆盖的传播能力，具备一定的变现能力

参与企业：影视、动漫、游戏等

作用：IP价值多渠道再变现

特点：变现能力强、快速在标准化产品上代入IP概念

参与企业：游戏、主题公园、玩具、图书、其他衍生品
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游戏IP优劣势分析
游戏IP衍生内容反哺游戏 IP开发可更多关注重度用户需求

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

游戏IP的劣势分析游戏IP的优势分析

• 游戏具备极强的互动性，用户体验更为深入。从而
促使重度粉丝的占比及用户的买单意愿更高。

• 游戏的体验更具个性化，每个用户的体验都各有不
同，因此版权衍生更有定制化、多样化的空间。

• 游戏本身较强的社交属性对游戏IP的传播有一定推动
作用。

• 游戏中有丰富的立体形象和场景，能够为对外合作
提供丰富的素材。

• 中国游戏市场整体用户量巨大，其中少部分头部游
戏IP已经有国民级关注度。

• 相对于其他内容类型，游戏的用户门槛往往较高，
传播速度往往不如其他内容形式。

• 游戏开发成本和生产流程相对文学、漫画等内容形
式成本更高也更为复杂，这也使得游戏IP的数量偏
低。

• 游戏产品往往会基于一些成熟的IP进行游戏化的二次
开发，可能导致游戏IP与原IP的授权关系较为复杂。

• 大量经典游戏IP的资源掌握在美日韩企业手中，中国
原创的优秀游戏IP数量稀少。

• 目前国内IP衍生品开发主要集中于低幼市场，而对于
以青年为主的游戏用户来说，市场仍有待探索。

可开发更多以增强用户黏
性为核心的衍生产品，从
而对游戏本身形成反哺

可更多针对重度用户需求
进行开发，采用付费的变
现模式。

可更多考虑定制化、个性
化的开发模式
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游戏IP开发方向解析
基于泛娱乐生态链发展体系 结合衍生方向扩大IP价值

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

音乐

影视

游戏

演出IP

动漫 文学

周边衍生品
内容授权/改编

• 模式：基于游戏画面进行的二次内容创作，如游戏
短视频+直播的复合的社交视频内容创作；以及基于
游戏的人物、场景、情节设定，进行小说、图画/漫
画、动漫、影视剧、音乐等内容创作。

• 案例：各类游戏短视频+直播、《阴阳师》官方漫画

商品授权

• 模式：基于游戏中的人物形象和场景进行
各类商品的授权开发和销售。

• 案例：暴雪游戏 x 优衣库UT

主题空间

• 基于游戏中的人物、场景和玩法，进行线
下实景体验和游艺体验。

• 案例：思南公馆“阴阳师”主题店

品牌联名

• 与其他品牌（如快消、餐饮等）进行品牌联合宣
传，权益置换等。

• 案例：肯德基与《最终幻想14》联合推广
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中国游戏IP开发现状
内容改编授权方面尝试丰富 但其他领域仍处于初级阶段
根据中玩协品牌授权专业委员会发布的《2020中国品牌授权行业白皮书》显示，在中国IP开发市场中，游戏IP的占比仅为

7%，份额相对较低。中国游戏IP在泛娱乐领域的内容改编授权方面已具备十分丰富的市场拓展经验，而在实体商品、活动

授权等领域的开发则相对缺乏尝试和探索。

来源：中玩协品牌授权专业委员会，《2020中国品牌授权行业白皮书》。 来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

卡通动漫, 

26%

艺术文化

（含博物

馆）, 17%

潮流时尚, 

14%

影视综艺, 

13%

电子游戏, 

7%

其他, 23%

中国IP开发市场中不同品类IP占比分布

7%的品牌授权份额相对游戏在整个内容市场的影响力，仍

然不高。

体量：在整个授权市场份额不高

IP开发集中在头部企业和头部游戏，以及二次元等IP衍生模

式较为成熟的游戏领域。

参与者：IP开集中在头部企业和部分游戏品类

中国游戏产业已成为全球领先，但游戏IP开发成熟度相比海

外公司（任天堂、暴雪等）相比，仍有差距。

细分成熟度：发展成熟度相比海外仍有差距

目前游戏IP商品开发仍以第一方主导，以玩具、手办等非实用

产品居多，与服装、快销等实用类商品授权合作相对较少。

模式：第三方实用类商品授权相对较少

中国游戏IP开发发展阶段
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中国移动游戏原创IP产品现状
创造IP的重点在于角色辨识度 二次元类游戏更具优势
一款游戏是否已成为“IP”，并不是一个可以量化的指标。但从广义的判断来说，用户规模越大、口碑舆论越好，则游戏

IP化的程度越深。而以上两个点的形成，都至少基于用户对游戏美术层面的认知，即用户对游戏画面、人物形象的辨识

度。从这一点来说，二次元游戏更注重人物设定、原画、声优等角色塑造方面的内容，所以相对来说也更容易“IP化”。

从下图的展示中我们也不难发现，即便是最常见的历史题材类游戏IP，也开始逐渐向二次元的方向靠拢。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

历史题材类 二次元类 其他类

王者荣耀 率土之滨

放开那三国3 三国志幻想大陆

少年三国志

阴阳师 明日方舟

崩坏3 碧蓝航线

少女前线 三国志幻想大陆

开心消消乐 明日之后

梦幻花园 第五人格

忍者必须死3 闪耀暖暖乱世王者

中国头部移动游戏原创IP类别分布
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中国游戏IP化发展现状 2

典型游戏IP运作案例及价值评估 3

游戏IP化前景展望 4
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阴阳师IP发展现状分析
产品矩阵十分丰富 辐射各个圈层用户

2016年6月，由网易游戏自主研发的3D日式和风回合制RPG手游《阴

阳师》正式上线，凭借其精美的原画设计、宏大的背景故事以及优质

的游戏玩法，“阴阳师”的热度迅速从游戏圈渗透至大众领域，直至

今日依然是最炙手可热的游戏IP之一。“阴阳师”作为原创游戏IP，

通过近年来的精心运作，已具备足量且优质的产品矩阵，可以覆盖和

满足不同领域、不同圈层受众的娱乐需求。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

阴阳师IP产品矩阵

2020年阴阳师IP相关动态

核心产品 游戏产品

泛娱乐产品 衍生内容

《阴阳师》是一款
3D日式和风回合
制RPG手游。

决战！平安京 阴阳师·百闻牌

代号:Onmyoji Idol Project 代号：世界

阴阳师·妖怪屋

电影：《侍神令》
漫画：《阴阳师》官方漫画等
动画：《平安物语》、 《百鬼幼儿
园》等
综艺、电台、电子杂志、同人赛事等
等

音乐剧：平安绘卷、大江山之章
商品：官方周边商城、天猫旗舰店
门店：ONMYOJI上海主题店、
ONMYOJI广州主题店

活动类型 时间 联动IP 活动事件

1/8 熊本熊（第一期） 游戏内熊本熊定制活动

4/15 死神《BLEACH境·界》 游戏内角色联动

6/12 熊本熊（第二期） 游戏内熊本环游之旅

7/15 梦幻西游三维版 游戏联动

4/16 索尼SONY 不知火Xwalkman 定制礼盒

1月 平安银行 阴阳师X平安银行 联名信用卡

5/14 屈臣氏 阴阳师X屈臣氏全国门店联动

5/18 天猫 阴阳师X天猫新番联动

8月 搜狗输入法 定制输入法皮肤、表情包

8/20 好时巧克力 阴阳师虚拟偶像X好时联名巧克力

4/22 景德镇青白工坊 阴阳师定制品茗杯

6/1 华为 阴阳师X华为 联名礼盒

6/18 苏菲 阴阳师X苏菲 联名礼盒

8/28 周生生 缘结神X周生生联名新品

8/5 自研 大触觉醒—阴阳师同人创作大赛

8月 自研 阴阳师系列IP电竞赛事开启

7/15 自研 《没出息的阴阳师一家》新番上市

5/21 自研 《百鬼幼儿园》新番上市

8月 KEEPPLEY 阴阳师定制积木

8月 奥飞 阴阳师X奥飞年度合作

孵化产业 8月 自研 阴阳师上海旗舰店

IP联动

异业合作

联名

大型赛事

活动

泛娱乐

衍生品
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阴阳师IP特点分析
以游戏为核心塑造世界观 围绕世界观持续扩展内容
作为一个原创游戏IP，给用户观感最直接的必然是《阴阳师》游戏本身。与此同时，一个IP的建立，最重要的就是围绕着

故事和人设展开的世界观。《阴阳师》自上线以来，对每一段剧情、每一个角色的更新，都抱以满分的热情和严谨，从而

给玩家呈现一个庞大而完整的世界。在此基础之上，配合全新游戏、泛娱乐内容与衍生产品不断拓宽IP生态，从而达到

“平安世界”的效果。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

阴阳师IP特点分析

阴阳师IP世界观：

《阴阳师》手游一直在致力于完

善IP世界观：一方面在既有剧情

内纵向挖掘内容深度，同时通过

新角色横向扩展背景设定，塑造

出一个有血有肉的“平安世

界”。

官方出品

同人改编

《百鬼幼儿园》、《没出息
的阴阳师一家》等同人改编
作品拉近了IP与受众的距
离，让用户的热爱得到了释
放。

体验升级

情感升华

平安世界

《阴阳师·平安物语》、
《阴阳师》漫画等官方作
品，不仅夯实了世界观背
景与人物设定的背景，同
时也取得了口碑与流量的
双丰收。

《阴阳师》音乐剧已成功巡
演2季，这种娱乐形式对核心
粉丝的积极性起到了很好地
调动作用，并有望成为“长
演不衰”的经典作品。

ONMYOJI广州主题店和
上海主题店分别于19年和
20年开业，是一个为玩家
提供社交、电竞、餐饮或
其他服务的综合体验馆。
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阴阳师IP开发产品简述---游戏类
坚持精品路线 覆盖多个品类
阴阳师IP下的游戏产品覆盖了RPG、MOBA、卡牌、放置、养成等多个游戏品类，并始终贯彻高品质+创新玩法的精品化

路线，在满足用户差异化游戏需求的同时，也不断丰富着阴阳师IP整体的世界观丰富度。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

决战！平安京

继承阴阳师IP精美的
画面设计和顶级的声
优阵容，主打无符文
公平竞技特色。

阴阳师

阴阳师IP的开山之作，引领国
产原创游戏IP出圈的典范。上
线后始终占据移动游戏TOP10
中的一席，并连续4年登上二
次元游戏畅销榜榜首。

阴阳师·百闻牌

《阴阳师·百闻
牌》是一款采
用原创战斗规
则的CCG卡牌
手游。

阴阳师·妖怪屋

玩家将化身家主，在
奇妙的剪纸庭院中照
看妖怪们的生活起
居，还将与各式Q弹
妖怪并肩作战。

代号:Onmyoji
Idol Project

以“千年后的
平安京世界”
为背景，再现
偶像身份下的
妖怪们重新与
阴阳师们产生
联结的故事。

代号：世界

《阴阳师》正统续作，故事发
生在平安京陷入百年乱世之
时。此时的平安京人鬼鏖战，
势力割据，黑暗的力量时刻试
图将这个世界推向毁灭。
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阴阳师IP用户规模
用户总规模达1.6亿 不同层级用户各具价值

来源：Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。

阴阳师IP用户层级示意图

核心用户：1300万+

核心用户是指对阴阳师IP持续产生贡献的用
户，包括但不限于：持续活跃在游戏中、为
IP付费（充值游戏、购买周边等）、创作或
传播IP相关内容、参与各类活动等。

基础用户：6700万+

基础用户是指曾主动参与/收看/了解过阴阳师IP下的相关产
品，虽然没有高频的对阴阳师IP产生直接贡献，但对阴阳师
IP的世界观、人设等有一定的认知度，容易被口碑和营销所
转化。（基础用户包含核心用户）

泛用户：1.6亿+

泛用户是指知道并能够识别出阴阳师IP的用户。这部分用户承载了阴
阳师IP许多的流量价值，并有机率被转化为基础用户乃至核心用户。
（泛用户包含基础用户）
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阴阳师IP核心用户画像
具备高二次元属性的一二线城市中高收入年轻用户
如下图所示，较为均衡的男女比例、一二线城市的高占比、年轻化的年龄结构以及中高收入四大特征形成了阴阳师IP核心

用户的基础画像。而这部分用户同时还具备了极高的二次元属性，极强的同人创作能力以及辅助传播的影响力，从而构成

了阴阳师IP用户忠诚度高、消费能力强、辐射范围广、发展潜力足的用户特征。

来源： Usertracker 多平台网民行为监测数据库（桌面及智能终端）。

阴阳师IP核心用户画像

用户中一线、新一线及二线城市的占比

约59.3%。

一二线城市占比高

小康及以上收入的用户占比约60.4%，

整体收入水平较高。

中高收入

69.3%的用户年龄在24岁及以下，具备

较强的消费力。

青年用户为主

用户中男性占比约55.4%，女性占比约

44.6%。整体男女比列较为均衡。

男女比例均衡

用户群体与中国二次元用户的重合度极高，

具备高忠诚度、追求新鲜事物、喜欢分享、

追求品质、消费能力强等特征。

具备高二次元属性

哔哩哔哩阴阳师相关视频数量约48万、

哔哩哔哩阴阳师相关视频播放量23.3亿次；

微博话题#阴阳师手游#阅读量达172.5亿。

创作及传播能力强
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阴阳师IP开发产品简述---泛娱乐类
泛娱乐领域全线出击
从《阴阳师》手游推出不久后，网易便开启对阴阳师IP在泛娱乐市场的布局。从资源投入到内容品类都在不断升级，今年

更是将推出大制作奇幻电影《侍神令》。艾瑞分析认为，阴阳师作为一个生命力处于巅峰的IP，未来仍具备无限的潜力可

被挖掘。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

阴阳师IP泛娱乐类产品

《侍神令》是基于《阴阳师》手游改编，由
陈坤、周迅、陈伟霆等主演，陈国富、张家
鲁监制的奇幻电影。

《阴阳师·平安物语》讲述了安倍晴明于阴阳
两界中探寻记忆的故事。哔哩哔哩单季播放
量超4000万。

同人改编动画《没出息的阴阳师
一家》现已推出2季

同人改编动画《百鬼幼儿园》现
已推出3季

《阴阳师》官方漫画 番外漫画《崇天高云物语》

官方同人社区具备优秀的用户基础，并会不定期举办各式同人活动 电台节目《京都放映町》 全民快乐综艺《崽崽向前冲！》

阴阳师IP在动画、漫画、电影、

同人、电台、综艺、音乐等领域

全线出击，在坚守品质的前提

下，为用户呈现一个丰富多彩、

极具魅力的“平安世界”。
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阴阳师IP开发产品简述---衍生类
以匠心之作引发情感共鸣 积聚用户口碑 提升IP价值
除了常规的玩具商品外，阴阳师IP的衍生类产品还拓宽至了主题门店、线下音乐剧这类看似“难度高、性价比低”的市

场。但正是这种不计成本、品质至上的匠人精神，才赢取了用户的口碑和忠诚，从而赋能阴阳师IP更坚实的用户基础、更

长远的发展潜力和更有空间的商业价值。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

阴阳师IP衍生类产品

桑
普

1
音乐
剧

商品
周边

主题
门店

种类多样的官方周边

无论是观赏性的手办、还
是实用性的茶杯T恤、亦
或是装饰用的首饰挂坠
等，在阴阳师官方商城或
网易游戏天猫旗舰店中，
用户都能找到自己心仪的
商品。

现代感的“平安京”

阴阳师IP主题店已分别在
广州和上海开业。对于游
戏IP来说，线下场景最大
的意义在于加强了IP与用
户之间的情感共鸣，通过
虚拟与现实的交融、线上
与线下的联动，推动IP价
值的逐层递进。

2.5次元音乐剧

《阴阳师》的2.5次
元音乐剧（即通过舞
台剧形式展现二次元
作品）已成功举办2
季。在音乐剧的编
曲、编舞、选角、编
剧等方面，网易都邀
请到了全球最顶尖的
团队，几乎每一场演
出都好评如潮。这对
于阴阳师IP的口碑起
到了强有力的塑造作
用。



25©2020.10 iResearch Inc.                                                                                                                         www.iresearch.com.cn

阴阳师IP已开发衍生类产品展示
创新性玩法+定制化体验实现阴阳师IP与产品方的共赢

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

资深堂 肯德基 丰田 农夫山泉

索
尼

熊本熊 京东 苏菲 屈臣氏

吃
豆
人
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游戏IP价值评估模型
IP价值= Σ（当前IP收益*IP倍率）+Σ（潜在IP收益）

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

游戏IP开发方向

各开发方向价值之和，即为该IP的总价值

单个开发方向价值评估模型

当前IP收益 IP倍率X

• 当前实际收益 • 主观质量
• 用户口碑
• 用户忠诚
• 市场类别
• 生命周期

+

潜在IP收益

• 未来该IP在同一开发方向上的新产品预计
可能产生的收益总和

游戏类产品

 移动游戏  客户端游戏

 网页游戏  主机游戏

 云游戏  …………

泛娱乐类产品

 视频/直播  动画/漫画

 电影/综艺  …………

衍生类产品

 实体周边(官方/授权)  品牌联动

 门店/演出  …………
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阴阳师IP价值评估：702.2亿元
艾瑞分析认为：阴阳师IP仍具备充足的升值空间
根据艾瑞咨询的“游戏IP价值评估模型”，对比各品类中近似级别产品的生命周期和市场价值，最终估算出阴阳师IP当前

的市场价值约702.2亿元。这其中，游戏类产品承担了大部分收入，但需要明确的是，其他品类的产品虽然收入上不及游

戏产品，但是对比同品类、同级别的产品，已经都达到了市场前列的水平。

另一方面，本次报告存在时效性，对阴阳师IP价值的评估，仅截止至报告发布日。艾瑞分析认为，阴阳师IP的整体生态布

局在近两年的发展十分迅速，且用户的口碑始终处于上升趋势。未来如果有新的“出圈级”产品再次出现，那么阴阳师IP

的整体价值仍可能出现新一轮的大幅增长。

阴阳师IP价值评估

阴阳师IP价值：

702.2亿元

各品类价值：

当前IP收益

33.7%

潜在IP收益

66.3%

按时效性分布：

注释：1.游戏类产品和泛娱乐类产品的市场价值约等于该类别下所有产品总共能获得的收入之和；2.衍生类产品分为官方产品和授权产品两个类别。官方的衍生类产品市场价值是指产
品的实际销售额。授权的衍生类产品市场价值是指IP版权方所获得的授权费用。
来源：阴阳师IP价值评估由艾瑞综合桌面研究、企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

626.5
亿元

60.5
亿元

15.3
亿元

游戏类 泛娱乐类 衍生类
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中国游戏行业发展现状 1

中国游戏IP化发展现状 2

典型游戏IP运作案例及价值评估 3

游戏IP化前景展望 4
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游戏IP市场发展趋势分析
加强IP运营业务资源投入 稳扎稳打持续提升IP价值
中国游戏市场经历了手游时代的高速发展后，并不缺乏质量尚可的原创自研游戏IP。但真正能产生高价值原创游戏IP却屈

指可数。这一方面源于资本早期对待游戏产品的态度，仅将其作为一种变现效率较高的盈利方式；另一方面是企业对游戏

IP运营方面的投入有限，用户口碑和IP知名度提升极为缓慢。最终使得用户的热情被迅速消耗，从而导致游戏IP价值不升

反降。

中国游戏用户对游戏品质的辨识度相较于前两年已有了显著提升，在此前提下，想要在短期内打造爆款游戏IP的可能性已

极具下降。游戏厂商对于游戏IP的运营应该更加常态化，加强授权业务的资源投入，并组建专业的运营团队。游戏IP的运

营应当更注重生命周期的延长和潜在价值的提升。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

游戏IP运营思路转变分析

早期 当前 未来

以快速变现为目
标，对产品质量
不够重视。

产品形式与渠道
覆盖逐渐丰富，
开始注重IP潜在
价值。

以创新内容形成
破圈效应，以延
长IP生命周期为
主要方向。
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阴阳师IP未来发展方向展望
将IP价值朝均衡化方向发展 打造成为世界级头部IP
纵观“精灵宝可梦”、“马里奥”、“米老鼠和唐老鸭”及“星球大战”等全球顶级IP，我们可以发现这些IP在各个领域

内都具备可观的市场收益。从时间维度来说，这些IP都经历了足够长时间的发展，并且直至今日，仍在不断迭代新的作

品。从产品角度来看，IP版权方在对待各类产品质量十分重视的同时，也不遗余力加强对知识产权保护的投入，以坚决的

态度打击盗版/非授权产品，以保护IP的口碑。

就阴阳师IP当前的发展现状来看，虽然用户口碑和市场价值都已达到中国原创游戏IP的顶级水平，但在受众规模上仍有较

大的发展空间，而多领域均衡化发展的目标便是推动阴阳师IP在大众层面的认知，同时结合全球化策略，逐步将阴阳师IP

打造成为世界级的头部IP。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

阴阳师IP仍具备丰富的开发方向可供拓展

游戏

游戏不仅可以继续开发同世界观下不同
玩法的产品，甚至可以研发同设定同IP
下不同世界观的衍生IP（如精灵宝可梦IP
与大侦探皮卡丘IP间的关系）。

视频
动画、漫画、综艺、剧场版电影、真人
电影、影视剧集等。

商品
从衣食住行到精神文明有关的所有产品
都能开发/授权/联名。

场景

人文

其他

主题乐园、旗舰商店、主题酒店、体验
场馆、线下活动、嘉年华等。

可定向开发部分收藏级的艺术展品，联
动博物馆、美术馆等，打破游戏IP固有
生态圈。

电子竞技、实体游戏（桌游）、虚拟主
播、虚拟代言等。



31

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，才能更好的为您服务。

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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