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一、报告报价

《2017-2022年中国游戏手柄行业全景调研及投资方向研究报告》信息及时，资料详实，指导

性强，具有独家，独到，独特的优势。旨在帮助客户掌握区域经济趋势，获得优质客户信息

，准确、全面、迅速了解目前行业发展动向，从而提升工作效率和效果，是把握企业战略发

展定位不可或缺的重要决策依据。
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二、说明、目录、图表目录

       游戏手柄是一种常见电子游戏机的部件，通过操纵其按钮等，实现对游戏虚拟角色的控制

。  

      游戏手柄的标准配置是由任天堂确立及实现的，它包括：十字键（方向），ABXY键（动

作-亦有硬件生产商使用不同方法标记，但排列分大体相同），选择及暂停键（菜单）这三种

控制按键。随着游戏设备硬件的升级换代，现代游戏手柄又增加了：类比摇杆（方向及视角

），扳机键以及HOME菜单键等。

      在1984年之后手柄的功能开始日益的完善，在1999年游戏手柄加入了力回馈和震动等效果

，而为了配合电脑的使用，手柄也开始配备了USB接口，发展至今，手柄已经能够给玩家带

来十分接近真实的游戏感受了，大部份的手柄设计，左边是方向键，右边则为动作键。在FC

游戏机发行的电子游戏第三世代里，手柄取代了摇杆、paddle及keypad成为系统所包括的默认

游戏操纵器。一个备8个方向的Directional-pad（D-pad）和2个或以上的行动键的手柄设计成

为了当时的标准。

      除了十字方向键这样的经典创新外，任天堂也是最早实验无线手柄的厂商。早在 1989 年，

他们就在 NES 主机上首次尝试了无线手柄设计。当时的设备叫做&ldquo;NES Satellite&rdquo;

，它允许最多四个玩家将自己的手柄连接到一个发射器上，而在 NES 主机上则加入一个接收

器，发射器发射信号给接收器，达到用手柄控制主机游戏的目的。 

      2002 年，任天堂发布了真正无线手柄， 2002 年 E3 大展上的最佳外设奖得主 WaveBird

。WaveBird 手柄通过无线频率配对的方式与 NGC 主机进行连接。

      2006 年，任天堂发布了新一代游戏主机Wii，Wii 配套的新款游戏手柄第一次将体感动作引

入了电视游戏主机。Wii 的内部开发代号是&ldquo;The Revolution&rdquo;(大革命)，而它也的

确名副其实：用户们第一次发现原来除了传统的手柄按键控制之外，自己还可以直接用身体

动作来控制屏幕上的游戏人物。

      智研数据研究中心发布的《2017-2022年中国游戏手柄行业全景调研及投资方向研究报告》

共八章。首先介绍了游戏手柄行业市场发展环境、游戏手柄整体运行态势等，接着分析了游

戏手柄行业市场运行的现状，然后介绍了游戏手柄市场竞争格局。随后，报告对游戏手柄做

了重点企业经营状况分析，最后分析了游戏手柄行业发展趋势与投资预测。您若想对游戏手

柄产业有个系统的了解或者想投资游戏手柄行业，本报告是您不可或缺的重要工具。

      本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市

场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据



主要来自于各类市场监测数据库。
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