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產業觀察站：
休閒類遊戲風潮再起
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休閒娛樂 角色冒險 養成經營

平常會玩的手遊類型_前三名

2020 2021 2022Q1

單位:百分比

疫情反覆無常，民眾遊戲時間持續增長
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75.8%遊戲玩家

疫情使遊戲時間增加

45.4%遊戲玩家

疫情使遊戲消費增加

資料來源:資策會MIC，2021年10月，有玩遊戲的受訪者共1,375位

資料來源:尼爾森MI+LI；休閒娛樂包含益智解謎/博奕/音樂節奏；受訪者為12-65歲平常有玩手遊的習慣

你有玩手遊的習慣嗎？根據資策會的調查，疫情爆發後台灣玩家玩遊戲的時間變多，課金比例也有所增長。東方線上2022年2

月的調查也顯示民眾不論疫情爆發還是趨緩，玩遊戲都為「因為疫情而增加」的重點行為之一。

透過尼爾森年度調查追蹤，休閒娛樂類為第一名的手遊類型，且逐年增長中。2022年Q1的調查數據，手遊玩家中已超過七成

表示平常會玩休閒娛樂類的遊戲。
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休閒玩家忠誠度超高！Candy Crush仍為熱門討論NO.1
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留存率是遊戲類型中最高。

一旦讓遊戲成為玩家日常生

活的一環，就很難被取代。

用戶通常已有長年習慣的遊

戲。後進者除了知名度外，

口碑內容行銷相對更重要。

對遊戲要求不高，不太喜歡

太複雜的遊戲。主要目的為

填補生活空檔時間。

台灣市場 休閒類手機遊戲 三大趨勢

資料來源: 《2021台灣遊戲產業分析與行銷洞察》；網路溫度計－分析時間為2022/02/11~05/11

休閒類手機遊戲 熱門討論排行榜

Candy Crush 糖果傳奇
網路聲量: 10,933

麻將明星3缺1
網路聲量: 6,518

太空狼人殺 Among Us
網路聲量: 4,025

金好運娛樂城
網路聲量: 1,801

爆爆王M
網路聲量: 1,250

觀察休閒手遊的趨勢與熱門遊戲排行，發現喜歡玩休閒手遊的玩家，只要養成遊戲習慣，便會成為長久的忠實粉絲。

https://ifermi.com/portfolio/item/report-design1/
https://dailyview.tw/top100/topic/51
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老中青都是休閒手遊玩家，40-54歲更是黃金客群
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數據來源：《2021休閒遊戲研究報告》，2021年11月，N=1661

偏好休閒類手遊的族群女性比例較多一些，40-54歲這群含金量高的族群，更是重點玩家。休閒類遊戲種類多元，年輕族群與熟齡

族群偏好的類型也有所不同。18-39歲對於休閒競技、模擬遊玩比例高；40歲以上更為棋盤桌遊、益智解謎的重點客群。

資料來源: 2022Q1尼爾森MI+LI；休閒娛樂包含益智解謎/博奕/音樂節奏

手遊玩家輪廓分析
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棋牌桌遊

休閒競技

休閒模擬

不同年齡層玩家最常玩的休閒遊戲類型

單位:

垂直百分比 整體玩家 休閒類
INDEX

(休閒類/整體
*100)

男性 52.8 47.9 91 

女性 47.2 52.1 110 

12-17歲 11.2 9.4 84 

18-24歲 17.2 15.1 88 

25-39歲 36.2 33.5 93 

40-54歲 25.4 28.5 112 

55-65歲 10.1 13.5 134 
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數據來源：《2021休閒遊戲研究報告》，2021年11月，N=1661

45歲
以上

25-44
歲

18-24
歲

滿足社交需求(INDEX113)

休閒娛樂、愉悅身心(INDEX105)

放鬆解壓、調解情緒(INDEX113)

休閒娛樂、愉悅身心(INDEX105)

個人興趣愛好(INDEX159)

打發無聊時間(INDEX111)

各年齡層用戶玩休閒遊戲的目的

研究發現不同年齡層玩家，玩休閒類遊戲目的有所不同。年輕學生族群社群需求高；中堅上班族群則多舒壓需求，生活空檔時刻渴

望能調節放鬆一下；熟齡玩家更因個人興趣愛好而遊玩休閒類遊戲。

洞察休閒類遊戲遊玩目的世代存差異
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每個生活空檔，都是玩休閒遊戲的精選時刻
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現代人生活忙碌、日常時間破碎化，簡單、遊玩時間短的休閒類遊戲成為最佳打發時間的選擇。超過半數玩家表示他們無聊

空閒時就會玩；約四成玩家不清楚自己花多少時間玩休閒遊戲，只要他們有時間就會玩一下。

數據來源：《2021休閒遊戲研究報告》，2021年11月，N=1661

休閒遊戲玩家場景選擇 休閒遊戲每天花費在休閒遊戲的時間
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案例：網紅沉浸式體驗，也能打入中高齡玩家市場
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資料來源：KOL Rader-《明星三缺一》搶攻網友心佔率，好感業配創造聲量新高峰

圖片來源：務農夫婦

《明星三缺一》為高知名度的麻將遊戲，中熟齡玩家更是麻將遊戲

的重點對象。過去網紅行銷多聚焦於年輕族群溝通，大數據時代網紅

也能事前量化分析，發現中高年齡族群也有偏好的網紅，「務農夫

婦」有超過一半以上的粉絲位於 35~54 歲的年齡區間，業配合作再深

化遊戲印象。

圖片來源：超艾夾 YouTube

YouTube 平台上擁有 125,000 的粉絲追蹤的超艾夾，不以平鋪直述的方式曝光品牌內

容，以超吸睛的方式，將麻將桌搬至游池中。沈浸式的遊戲體驗，自然的呈現《明星三

缺一》隨時隨地都能遊玩的遊戲特色。

• 粉絲輪廓數據：找到重度中熟齡玩家偏好的網紅 • 遊戲形象塑造：草根性形象網紅，隨時都是玩遊戲的好時機

https://blog.kolradar.com/2021/02/24/showcase-star31/
https://www.youtube.com/watch?v=ge556PcnF_U&t=68s
https://www.youtube.com/watch?v=A63uZJfo9OQ
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案例：品牌跟上遊戲熱潮，異業合作吸睛加乘
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高雄捷運多年與遊戲《貓咪大戰爭》異業合作，今年再延伸品牌IP與遊戲的結合，推出線下串聯線上的體驗活動！消費者購買聯名商品單筆發票金額

滿$300元，即可獲得「限定集章紙」，集滿指定5款紀念章及安裝「貓咪大戰爭」遊戲APP並通過“台灣”關卡後，持該手機或平板跟集章紙即可至高雄

捷運商品館(高雄車站門市)兌換貓咪大戰爭限定角色「小穹&貓咪」、稀有券x6張、貓罐頭x600個！網路輿情觀察活動好評度高，不少網友因此表示想趁

機至高雄旅遊。

＊「貓咪大戰爭」遊戲畫面中，可以看到高雄市景、捷運路線圖與品牌IP 資料來源: 巴哈姆特

https://forum.gamer.com.tw/C.php?bsn=23772&snA=17945
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案例：實體店家也能搭上「休閒遊戲行銷風潮」
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資料來源：Dcard

資料來源：Dcard

連鎖火鍋店海底撈以貼心服務聞名，為了讓排隊顧客打發時間，不斷推出各類有趣的小遊戲，若全數答對還可兌換指定餐點，而先前推出的「猜

LOGO」、「猜角色名」通通被破解後，2022年海底撈再祭出難度加強的「找景點文字遊戲」。掌握民眾想要贈品與玩遊戲的勝負慾望，不少網友會

於社群媒體、討論區上討論解答，店內活動再自然擴散到網路平台上。

客戶互動率＋

社群話題性＋

品牌知名度＋

負面情緒（排隊等候）－

海底撈猜題遊戲
品牌效益三加一減

https://www.dcard.tw/f/food/p/238253100
https://www.dcard.tw/f/food/p/238452914
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隨處可見的休閒類遊戲商機：
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休閒遊戲簡單好上手
人人都是潛在玩家

重點觀察

休閒類遊戲進入門檻低

玩家族群輪廓廣泛

遊玩比例仍逐年增長中

行銷建議

品牌／遊戲知名度推廣很重要

結合話題等內容行銷推升

更有機會引起大眾興趣與共鳴

洞察不同世代族群
掌握他起心動念的時刻

重點觀察

年輕族群為了社交生活

中堅族群為了紓壓放鬆

熟齡族群為了興趣樂趣

行銷建議

透過不同族群有感的方式

作為行銷活動規劃依據

才能有效達到分眾行銷功效

休閒遊戲是趨勢
異業行銷結合更有感

重點觀察

民眾不只愛玩休閒手遊

對於遊戲行銷的興趣也高

不少異業結合都有新火花出現

行銷建議

可針對不同產業需求

規劃多元且適切的合作方式

遊戲行銷再強化品牌話題好感


