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世界是一个巨大的娃娃机，隔着玻璃，我只要你。
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核心导读：

1.娃娃机是怎么一步步让人欲罢不能的？

2.娃娃机在中国经历了哪三个阶段？

3.做娃娃机就能“躺着挣钱”吗？

用300多块钱去买一个价值50-60元、巴掌大的毛绒玩具，在很多人看来可能是脑子有问题。

但如果说花300块钱在娃娃机上玩了一下午，只抓到一个娃娃，人们只会说你技术不行或者运气不好，而
不会被质疑败家。

娃娃机，当代人的精神“鸦片”。从老者到稚子，很少有人能抵挡住对于成功捕获一只娃娃的向往。作
为许多人眼中“一本万利”的生意，娃娃机如何在中国兴起、如何发展，做娃娃机就真的能“躺着赚钱
”吗？ 
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娃娃机“西学东渐”

娃娃机的诞生，要追溯到20世纪初的美国，以蒸汽挖掘机为原型的娱乐型“挖掘机”开始出现，让孩子
们通过自主操作铲型或爪型装置来获取糖果。

渐渐地，糖果挖掘机演变成了抓奖机，游戏参与者开始从孩子们扩展到成人，抓取物也由一开始的糖果
增加到了小型日用品和一些高价值品。

随着高价值商品在抓奖机中的应用，其投机属性变得越来越强，后来商家们开始把抓奖机引入赌场，并
在其中放置钱币和筹码。这种做法很快大受欢迎，直到1951年，该类装置遭到法律明令禁止后，在市面
上销声匿迹了。

但这并不是终点，20世纪50年代，抓奖机传入日本，最初以“起重机游戏”（类似黄金矿工）的形式风
靡起来，那时景品（可抓取物）的内容部包括手办、办公用品以及食品等。

60-70年代，由于街机市场的萎缩，日本游戏厂商们开始寻找转型路径，并把目光聚焦到了抓奖机身上。
到了1980年左右，日本泡沫经济前夕，毛绒玩具大量滞销，人们开始将这些毛绒玩具放进抓奖机中，娃
娃开始取代零食等成为最常见的景品。

1985年，日本游戏厂商世嘉公司研制出了按钮操控的二爪抓物机，这个名为“UFO Catcher（飞碟抓手）
”的机器操作简单，价钱便宜，外形又十分夺目，一经推出大获好评，自此，娃娃机从日本开始，席卷
了整个亚洲。

娃娃机进入中国的第一站是台湾，90年代，一些从日本掌握了娃娃机生产技术的台湾厂商，在改革开放
的政策吸引下，纷纷建厂广东番禺，由制造业带动，娃娃机也进入大陆市场。

据界面新闻报道，截至2018年底，番禺的娃娃机厂保守估计有2000家，娃娃机产量已占全球90%以上。

娃娃机在中国大陆的兴起，与番禺有着密不可分的关系。由于租金和人工成本低廉，番禺在娃娃机之外
，也是国内外游戏机生产的一大基地。据公开数据，番禺游戏游艺机生产高峰期可占全球市场20%份额
。

可以说，什么游戏机最火，番禺就产什么，反过来，番禺产什么，什么就最火。

娃娃机之前，番禺的重心产品是捕鱼机，后因涉嫌赌博，在2012年公安部深入开展“铲赌患�正风气”
集中行动中被整治。投机属性更轻的娃娃机，则借此机会成为转型后番禺的重点产业，并在全国范围迅
速铺开。

据IDG的统计数据，截至2017年末，娃娃机在全国661个核心城市中总计铺设150-200万台，以每年每台3
万元营收计，年市场规模超600亿元。
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三步走，娃娃机的中国成长史

迄今为止，娃娃机在国内的发展经历了几个时期。

1.0时期，即2015年以前，娃娃机主要出现在电玩城等综合游艺场所，以投币的爪机形式抓取毛绒玩具为
主。



此时的娃娃机形态比较单一，由于机器主要来自台湾引进组装成型，成本较高，对于人工维护的依赖性
强，主要作为电玩城吸引女性用户的设备存在，属于基础普及阶段。

2.0时期，即2015-2017年，娃娃机市场进入高速发展阶段，其中有三个节点：

一是《游戏机销售禁令》（即《关于开展电子游戏经营场所专项治理的意见》）的全面解禁。政策的转
机为制造商们带来了新的机会，2015年起，番禺的娃娃机制造业由拼装转为研发，掌握技术的厂商们集
中生产，形成了成熟的娃娃机产业链。

二是2014年移动支付元年后，移动支付技术在娃娃机的线下应用场景。娃娃机过去受限于投币场景，流
程繁琐，对人工维护依赖极大。

移动支付的出现使得娃娃机摆脱换币流程，对于消费者来说，手机扫一扫，在线充值即可，同时也减轻
了人工维护压力。

三是远程调控管理功能的出现，随着移动支付的应用，娃娃机的管理控制面临更高要求，远程故障报错
，库存（娃娃数量）管理等功能开始上线，娃娃机开始从人工时代转向智能时代。

此时的娃娃机在更低成本、更优体验的情况下得以脱离电子游乐城，进入商场、影城、餐厅等更多场景
，并随着流量重归线下和碎片化娱乐的趋势进入高速扩张。

3.0时代，即2017年以后，娃娃机迎来渠道、技术和内容的全面升级。

远程调控管理功能的成熟催生了线上抓娃娃，2017年，线上抓娃娃项目迎来一波融资浪潮。随着线上操
作，线下邮寄的方式，抓娃娃开始不受时间和空间限制，变得极度贴近日常。

此外，小程序的出现使得抓娃娃在移动端的操作更加便捷，并带来了营销的机会窗口，娃娃机的盈利模
式也变得多样化。

随着人们消费习惯的演变，娃娃机以小博大的投机属性减弱，开始与粉红经济和IP经济相关联，娃娃机
从销货渠道变为有效的销售渠道。娃娃机的形式开始变得多样化：二爪、三爪、螃蟹机、剪刀机等等，
在娃娃机基础上衍生的口红机、礼物机也开始兴起。

行至此处，娃娃机市场也面临着一个实际问题：有限的优质点位、海量的娱乐项目竞争、如何应对增长
瓶颈？
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告别躺赢时代，娃娃机需做点改变

娃娃机市场的增长瓶颈来自于多方面，首先是线下娱乐休闲市场的多样化。

进入中国30多年来，娃娃机的形式一直没有太大改变，但新的娱乐项目一直层出不穷。电玩城中，音乐
游戏的出现抢占了女性用户的注意力，而碎片化的娱乐休闲项目层出不穷，迷你KTV、幸运盒子等等也
在不断抢占用户有限的线下娱乐时间。

来自线上的打击也不容小觑，随着手机的高度普及，越来越多的应用正在占据用户注意力，人们花在线
上的时间越来越长。QuestMobile2018年6月的数据显示，中国用户平均每人每天移动互联网使用时长高达
289.7分钟（约5小时）。

手游、直播、短视频、资讯平台、社交软件⋯⋯越来越多的内容占据用户生活的同时，2017年大火的线



上抓娃娃反而直线遇冷。公开数据显示，显示抓娃娃机的次日留存6%，3日留存率仅1%-2%，作为对比
，一般的手游次留30%-35%，三日留存20%-25%。

娃娃机似乎遭遇了增长难题，如何以30多岁的“高龄”应对越来越强的无边界竞争？

这样一家门店或许能给我们答案：作为一个专营娃娃机的线下连锁门店，这家开在北京三里屯的首店自2
018年1月1日开业来，日均进店6000人次，娃娃机启动次数达3万多次，按照抓取一次4-6元的定价计算，
日营业额在15万左右。

这一串数字背后的原因也很简单，因为这家店内售出的所有娃娃都是外面买不到的、正版限量的热门IP
衍生品。这种以IP为核心的打法之下，获取娃娃的结果意义要远高于抓娃娃这一娱乐行为本身。

这所谓文娱不分家，在娃娃机的消费用户愈发注重“颜值”的情况下，以抓娃娃的娱乐方式让IP粉丝为
“收集癖”买单，未尝不是一个好办法。

同样，这种方式的行之有效也提醒我们，娃娃机已经基本告别了过去蛮荒生长，“躺着赚钱”的时代。
无论是形式、内容或是技术方面，娃娃机产业已经到了变革的前夜。
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