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一周行情回顾：上周（06月 15日-06月 18日）申万传媒行业指数跌幅

为 2.75%，同期沪深 300跌幅为 2.34%，创业板指跌幅为 1.79%，上证

综指跌幅 1.8%，传媒指数相较创业板指跌幅为 0.96%。

重点行业新闻：

6月 17日消息，近日人人视频发生工商变更，新增股东小米科技有限责

任公司、北京快手科技有限公司等，同时公司注册资本由约 226.3万元

人民币增至约 259.8万元人民币，增幅约 14.8%。

6月 18日消息，根据 App Annie 数据显示，5 月中国休闲游戏总下载

量 3072 万，较上月减少了 1% (iOS)。其中，跑酷/竞速、解谜/脑筋急

转弯和 io 类游戏为下载量前三的品类，分别占比 8.07%、8.03% 和

6.62%。虽然 5月下载量依旧处于减少的状态，但相比之前的数据，降

幅已经缩小，休闲游戏下载量有回暖的趋势。

6月 18日消息，App Annie 联合 IDC 发布 2021 年聚焦游戏领域报

告。移动游戏正在推动全球整个游戏市场的发展，在 2021 年，移动、

游戏机、掌上游戏机和 PC/Mac 游戏的用户支出预计将超过 2040 亿

美元。

核心观点：关注游戏行业配置机会，重点关注吉比特，港股腾讯控股、

心动公司。
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一、市场及板块行业回顾

06月 15日- 06月 18日，申万一级板块中，电子和国防军工板块领涨，休闲服务和钢铁板块领跌。上

周传媒板块跌幅为 2.75%，排名第十九。

图表 1：A 股申万一级全板块一周表现

来源：Wind，莫尼塔研究

二、行业观察

大盘整体走势低迷，传媒行业受到较大影响。传媒行业在 A股申万一级全板块一周数据从上周的十

五名降为十九名，跌幅超过各行业平均值。

暑期档热剧出炉，剧集市场放大招，各类题材层出不穷，有望拉动传媒行业迅速发展。同时国内电

影行业未来向好，不完全统计，2021 年春节档、五一档、清明档以及端午档中，国产影片上映分别为 7

部、10部、12部、15部，均超过往年历史数据。

游戏企业销售费用大幅提升，企业核心诉求转为寻找优质用户群体。伽马数据预估 2020 年证券市

场主要上市游戏企业销售费用出现较大幅度的增长，达到 35.5%，相关企业的营收增速仅为 23w。2020

年中重度移动游戏市场规模为 1969 亿元，其广告变现、IP 拓展变现等更多商业模式有待探索。新兴玩

法不断拓展市场空间，标志着用户在拥抱更多不同的品类。但因此常见题材将会遭受极大的压力，题材

多元化已经成为未来的趋势，整个移动游戏市场呈现出多类题材共同发展的局面。

年轻用户是互联网主流群体，技术驱动要素待突破。互联网流量格局方面，根据 CNNIC 的数据，2020

年 6 月互联网渗透率已经达到 67%，相较于 2020 年 3 月提升 2.5pcts，已达到较高水平；2020 年 9 月，

90 后占移动互联网用户比重达 31.6%，已成为占比最高群体。技术驱动要素方面，底层技术突破仍需时

间，推进应用场景落地有望成未来一段时间内的主要动力源。5G 具备了高可靠、低时延、广覆盖、大连

接的特性，能更好赋能现有前沿技术、加速其落地过程，譬如提高 VR/AR 的表现力、推进 AI 与 IoT 融

合，发展全新的互联网业态。
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三、行业数据

1）电影市场

艺恩网热映指数显示，上周票房排名前五的电影分别是《超越》、《黑白魔女库伊拉》、《速度与

激情 9》、《比得兔 2：逃跑计划》和《热带往事》。

图表 2：艺恩网播热映指数 TOP10 电影

来源：艺恩网，莫尼塔研究

2）电视剧综艺市场

艺恩网热映指数显示，上周播映指数排名前五的电视剧分别是《叛逆者》、《理想照耀中国》、《爱

上特种兵》、《月光变奏曲》和《御赐小仵作》，播出平台分别为【爱奇艺】/【爱奇艺、优酷、腾讯、

芒果 TV】/【爱奇艺】/【爱奇艺】/【腾讯】。

图表 3：艺恩网播热映指数 TOP10 电视剧

来源：艺恩网，莫尼塔研究

艺恩网热映指数显示，上周播映指数排名前五的综艺节目分别是《密室大逃脱第三季》、《向往的

生活第五季》、《五十公里桃花坞》、《奔跑吧第五季》《萌探探探案》。播出平台分别为【芒果 TV】
/【芒果 TV】/【腾讯】/【爱奇艺、优酷、腾讯】/【爱奇艺】。
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图表 4：艺恩网播热映指数 TOP10 综艺

来源：艺恩网，莫尼塔研究

3）游戏市场

上周，《王者荣耀》、《和平精英》、《梦幻西游》、《三国志·战略版》和《天涯明月刀》处于前

五名。

图表 5：上周中国 IOS 游戏 APP 畅销榜前十名（日）

来源：七麦数据，莫尼塔研究

四、一周行业和公司公告
【《Hair Challenge》5月位列全球移动游戏下载榜榜首】

6月 16日消息，Sensor Tower 商店情报数据显示，Zynga《Hair Challenge》5月在全球 App Store
和 Google Play获得 3650万次下载，位列全球移动游戏下载榜榜首。印度是该游戏第一大市场，贡献

了 22.4%的下载量；其次是巴西，占 7.5%。

Supersonic《Bridge Race》以 3230万次下载排名第 2。印度是下载量最大的市场，占 18.5%；其

次是巴西，占 8%。

排名前五的另外 3款游戏依次是 Good Job Games《Paper Fold》， Gametion《Ludo King》和

Garena《Free Fire》。

【电影市场落幕，“新科技”吸睛】

6月 16日消息，第 24届上海国际电影节电影市场在上海展览中心落幕。为期三天的电影节市场共

吸引了近 200家展商；注册国际影视云市场的展商来自 45个国家和地区共 402家，今年的电影节市场

注重全产业链布局，除了“长三角主题馆”、IP影视开发大会等板块，展馆内的新科技展示成为一大亮

点，力求覆盖全产业链。

【快手海外预算 10亿美元，再战 TikTok】



莫尼塔研究
CEBM Group 传媒行业周报

财新集团旗下公司 6 2021 年 6 月 20 日

6月 16日消息，2021年，快手为海外扩张准备了 10亿美元预算。今年头三个月，快手在海外就

花了至少 2.5亿美元（约为快手一季度总营销费用六分之一），4月单月花了近 1亿美元。TikTok也确

实预计在巴西投放 1 亿美元，但不设上限。两家公司都把补贴新用户作为获客手段。刚开始，通过介绍

新用户注册，平均每个用户可以从 TikTok或 Kwai上拿到 6美元奖励。

【小米、快手入股人人视频】

6月 17日消息，近日人人视频发生工商变更，新增股东小米科技有限责任公司、北京快手科技有

限公司等，同时公司注册资本由约 226.3万元人民币增至约 259.8万元人民币，增幅约 14.8%。人人视

频（人人美剧）前身是人人影视 YYeTs字幕组，是一个主打外国影视节目的社区平台，提供观影、评论、

交流等，2017年战略升级为打造国内最大最专业的海外内容社区。

【中美休闲游戏下载量降幅减小，增长机制依旧热门，“倍增”机制值得关注】

6月 18日消息，根据 App Annie 数据显示，5 月中国休闲游戏总下载量 3072 万，较上月减少了

1% (iOS)。其中，跑酷/竞速、解谜/脑筋急转弯和 io类游戏为下载量前三的品类，分别占比 8.07%、8.03%
和 6.62%。虽然 5月下载量依旧处于减少的状态，但相比之前的数据，降幅已经缩小，休闲游戏下载

量有回暖的趋势。

【米哈游出手，斥资近 6亿投资 Soul，主打“社交元宇宙”】

6月 18日消息，据富途牛牛消息称，今日 Soul更新了招股书，寻求以「SSR」为股票代码在纳斯

达克上市，拟发行 1320万股 ADS，发行价指导区间为 13-15美元/ADS。按发行价区间中值计算，筹

资约 2.74亿美元。发行后 Soul市值区间在 17-20亿美元。

据更新后的招股书显示，本次 IPO发行获得了米哈游 8900万美元（约合人民币 5.74亿元）的私募

配售。此外 Soul的股权结构中还有着腾讯的身影，腾讯全资子公司 Image Frame Investment持有 Soul
49.9%的股份，同时拥有 25.7%的投票权。

【2021 年，移动游戏用户支出达到 1200 亿美元】

6月 18日消息，AppAnnie 联合 IDC 发布 2021 年聚焦游戏领域报告。移动游戏正在推动全球整

个游戏市场的发展，在 2021 年，移动、游戏机、掌上游戏机和 PC/Mac 游戏的用户支出预计将超过

2040 亿美元。

在移动游戏的应用内购买方面，用户支出比以往任何时候都多。2021 年第一季度，移动游戏每周

用户支出达到 17 亿美元，与疫情前相比增长了 40%。

五、风险提示
政策风险；游戏版号风险，游戏用户增长不及预期，游戏自研进度不及预期，平台变现能力不及预

期，海内外政策风险，社区化建设不及预期风险



莫尼塔研究
CEBM Group 传媒行业周报

财新集团旗下公司 7 2021 年 6 月 20 日

免责声明

本研究报告中所提供的信息仅供参考。报告根据国际和行业通行的准则，以合法渠道获得这些信息，尽可能

保证可靠、准确和完整，但并不保证报告所述信息的准确性和完整性。本报告不对外公开发布，只有接收客户才

可以使用，且对于接收客户而言具有相关保密义务。
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