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前言	
抓住机遇，拥抱变革：	
开启移动游戏精彩未来
过去 18 个月，移动游戏业经历了前所未有的挑战。公司合并和收购减少，融资更加困难，有些移动游戏从业者
甚至失去了工作。但天空中并非完全是阴霾，许多领域已经出现了复苏的苗头。混合休闲等新兴游戏类型的创
新带来了突破性的成果，而生成式 AI 也大大提升了生产效率，广告素材的定制化程度不断提升，达到了人工无
法匹敌的程度。

增长速度放缓，安装成本攀升，投资回报缩水……虽然眼前困难
重重，但也并非全无希望。只要找到合适的机遇和渠道，就能扭
转颓势，甚至获得巨大成功。例如，有些游戏工作室对拉美市场
的投资就带来了不错的成果，各种指标全面提升，尤其是竞速、
模拟、街机、桌游、动作和混合休闲等品类的游戏。找到目标市
场并成功软发布后，只要锁定合适的营销渠道，就可以更轻松地
实现盈利和规模拓展。虽然 2021 年的交互盛况很难再现，但行
业整体正向积极的方向慢慢前进。

2024 年，市场竞争更加激烈，每一分营销预算都可能成为决定
成败的关键。在这份报告中，我们就带您深入探究 Adjust 数据，
聆听 AppLovin 和 SparkLabs 的专家见解，了解如何找到合适
的渠道，制定高效营销组合，批量打造高品质素材，以及利用联
网电视 (CTV) 实现营销影响力最大化。



Daniel Tchernahovsky
全球业务发展副总裁
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"�有一种观点认为，移动游戏业之所以陷入停滞，部分是因为市场的 
饱和。这种观点虽然不无道理，但却忽略了竞争带来的积极作用： 
增长。每天，我们都可以看到许多合作伙伴快速发布新产品并获得 
成功。例如，经典手游版大富翁《Monopoly GO!》就在发布同年跻身 
最吸金的游戏榜单。2024 年，唯有合作才能推动游戏的拓展和增长。 
要打造广受欢迎的游戏，就必须与增长伙伴开展合作，利用其提供 
的数据和洞见快速投放推广活动，并针对测试构建反馈回路。"
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Tiahn Wetzler
内容和洞见总监

"�与其他行业相比，全球经济衰退对移动游戏领域的打击尤其重大， 
消费者支出已连续两年下滑。不过，2024 年的前景则乐观许多。 
Adjust 数据显示，移动游戏业的收入水平强势反弹，而且涌现了 
许多优质机遇和增长点。游戏开发者和工作室应该投资优质工具，
侧重使用新一代技术、AI 和个性化，才能依托新渠道和平台实现 
拓展，重新提升安装量和会话量，找到既愿意玩游戏、又愿意消 
费的用户。"
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2023 年，游戏应用的安装量和会话量表现不
尽如人意，分别下降了 2% 和 7%。但第 4 季
度出现了回暖迹象，安装量同比增长 7%。.
与 2023 年 1 月相比，2024 年 1 月会话量增
长了 3%，我们预计这一趋势还会继续。

拉丁美洲是 2023 年唯一实现同比增长的.
地区，安装量提高 7% ，会话量虽只提高了 
1%，但也令人鼓舞。第 4 季度表现显著提升，
亚太地区安装量同比增长 3%，欧非中东和
北美分别增长 12% 和 6%，拉美地区更进一
步，创下了 19% 的同比提升。

2022 年 1 月 - 2023 年 12 月游戏应用安装量和会话量
增长 (全球)

移动游戏市场现状

2022 - 2023 年游戏应用安装量和会话量同比增长
百分比
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越来越多的手游被移植到 PC 和主
机平台。预计到 2026 年，主机游
戏的复合年增长率 (CAGR) 将达到 
6.7%。PC 平台游戏是 2023 年增长
最快的领域，年同比增幅达 5.2%。

2023 年最热门的游戏是《Subway 
Surfers》，下载量达 3.04 亿次。iOS 
榜单冠军则是《Monopoly GO!》，
下载量达 4900 万次。

《王者荣耀》是2023 年 iOS 和安
卓端最畅销的游戏，估计收入高达 
14.8 亿美元。《PUBG Mobile》以 
11.4 亿美元的成绩位居第二，比.
《王者荣耀》低了 3 亿美元。

61% 的开发者已经开始使用 AI .
打造游戏元素，87% 的开发者.
认为，未来 10 年内，AI 将在整.
个行业内全面普及。

6.7 304 1.4887

2024 年，全球游戏市场价值预计将
达到 2400 亿美元，2025 年将冲击 
2690 亿美元。

2024 年，移动游戏收入同比增幅预
计为 4%，达到 1114 亿美元。

到 2024 年年底，美国地区的应用
内广告支出预计将达到 1774 亿
美元，应用内购买支出则将高达 
438.5 亿美元。

截至 2023 年，移动游戏收入已占
游戏市场总收入的一半。2023 年，
消费者支出下降了 2%，但中国以外
地区则提高了 4%。

240 17744

M BN%

BN BN%%

%

https://newzoo.com/resources/blog/pc-and-console-markets-hold-opportunities-for-mobile-developers-what-next?trk=article-ssr-frontend-pulse_little-text-block
https://newzoo.com/resources/blog/pc-and-console-markets-hold-opportunities-for-mobile-developers-what-next?trk=article-ssr-frontend-pulse_little-text-block
https://www.businessofapps.com/data/most-popular-mobile-games/
https://mobilegamer.biz/the-top-grossing-mobile-games-of-2023/
https://mobilegamer.biz/the-top-grossing-mobile-games-of-2023/
https://zipdo.co/statistics/ai-in-video-games/
https://www.statista.com/statistics/253816/value-of-the-global-video-game-market-in-by-region/
https://www.gamesindustry.biz/report-us-predicted-to-account-for-40-of-growth-in-mobile-gaming-revenue-in-2024
https://www.gamesindustry.biz/report-us-predicted-to-account-for-40-of-growth-in-mobile-gaming-revenue-in-2024
https://www.insiderintelligence.com/content/advertising-makes-up-lion-s-share-of-mobile-app-revenues
https://www.insiderintelligence.com/content/advertising-makes-up-lion-s-share-of-mobile-app-revenues
https://www.insiderintelligence.com/content/advertising-makes-up-lion-s-share-of-mobile-app-revenues
https://newzoo.com/resources/blog/video-games-in-2023-the-year-in-numbers
https://newzoo.com/resources/blog/video-games-in-2023-the-year-in-numbers
https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2024/
https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2024/
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要想在 iOS 端成功开展应用营销，就必须熟悉 App Tracking 
Transparency (ATT)，掌握提升 ATT 许可率的技巧，同时打造能
推动 ROI 的 SKAdNetwork (SKAN) 策略。而 Google 隐私沙盒
即将落地，安卓端也会迎来更深刻的隐私变革。要想在移动游戏
营销和监测领域继续保有一席之地，持续增长，高效开展推广活
动优化，就必须调整思维和技术堆栈，拥抱后设备 ID 时代。

iOS 用户授权分享的精细数据不仅能为高效归因提供即时信息，
还能为打造优质的 SKAN 策略打下坚实基础，帮助营销人员制定
实用可靠的转化值映射，并为机器学习算法投喂必要数据，进行
精准的预测。

隐私保护大时代下的	
营销与获客

iOS 洞见应用实例
在 Adjust 的协助下，热门闲置角色扮演游
戏《Legend of Slime》背后的手游开发商 
LoadComplete 将 iOS 端 CPI 和 CPA 分别 
降低 8.3% 和 6%，转化率提升 51%。

点击此处阅读完整.
案例研究：.
TikTok x 
LoadComplete

Adjust + TikTok 
x LoadComplete

CASE STUDY

有了 Adjust 监测和数据分析解决方案，.
LoadComplete 信心十足，成功投放了专门针对 
iOS 14.5+ 的推广活动，持续推动 iOS 端应用增长，
巧妙激发最大转化潜力，并通过低成本竞价获得了
竞争优势。

https://www.adjust.com/resources/case-studies/tiktok-loadcomplete/
https://www.adjust.com/resources/case-studies/tiktok-loadcomplete/
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值得欣喜的是，移动游戏业 ATT 许可率比其他应用领域高出很多，而且还在不断提升。与 2023 年
第 1 季度相比，2024 年第 1 季度全球平均许可率从 36% 提高至 39%。印度尼西亚、阿联酋和巴
西的许可率最高，均为 49%；新加坡以 27% 的成绩垫底，但依旧比上一年增长了 1 个百分点。

在各游戏子类中，超休闲表现最佳，从 43.4% 提升至 47.5%。玩家对交叉推广和定向广告的固有
理解可能是这一增长背后的原因。博彩类游戏的许可率增幅最高，从 12.3% 涨至 42.4%；家庭和
益智问答游戏最低，分别只有 13.6% 和 12.9%。许多国家和地区对于面向儿童的广告都有严格的
法律法规，因此应用通常会选择不弹出 ATT 许可弹窗，此类游戏的许可率也就相应较低。

游戏应用 ATT 许可率 (2024 年第 1 季度 VS 2023 年第 1 季度) 全球游戏应用 ATT 许可率 (2024 年第 1 季度 VS 2023 年第 1 季度)

0% 0%

2023 年第 1 季度 2023 年第 1 季度2024 年第 1 季度 2024 年第 1 季度

全球整体 动作

亚太 街机

全球游戏 冒险

印度尼西亚 卡牌

印度 桌面

菲律宾 休闲

日本 博彩

韩国 混合休闲

新加坡 家庭

欧非中东 超休闲

法国 解谜

德奥瑞 音乐

阿联酋 角色扮演

土耳其 赛车

英国和爱尔兰 模拟

拉美 体育

巴西 策略

墨西哥 三消

北美 益智问答

美国 文字
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研究方法
垂直行业：
游戏 (全部)、动作、冒险、街机、桌面、卡牌、博彩、休闲、家庭、混合休闲、超休闲、音乐、解谜、
竞速、角色扮演 (RPG)、模拟、体育、策略、三消、益智问答、文字。

地区：
全球、亚太、欧非中东、拉美、北美。

国家：
奥地利、巴西、法国、德国、印度尼西亚、爱尔兰、日本、墨西哥、菲律宾、新加坡、韩国、瑞士、.
土耳其、阿联酋、英国、美国。

数据集：
涵盖 Adjust 平台中的 5000 款热门应用以及 Adjust 跟踪应用的总数据集。数据来源有两个：.
一个包含 45 个国家 / 地区，另一个包含基于 ISO 3166-1 标准的约 250 个国家 / 地区。

日期范围：
2022 年 1 月 - 2024 年 1 月

比率与份额：
再归因以 X:1 比率表示，0.7 (即 0.7:1) 意为每 100 次安装对应 70 次再归因。用户粘度和自然安
装占比以百分比表示，例如，如果每日活跃用户 (DAU) 除以每月活跃用户 (MAU) 得出的数字为 
0.34，那么用户粘度即 34%；如果自然安装比率为 0.12，则以 12% 表示。

所有金额均以美元 (USD) 计算。

研究方法和关键看点

2023 年第 4 季度游戏应用安装量同比增长 7%；.
2024 年 1 月会话量较上年同期提升 3%。

2023 年，许多游戏子类别都有强劲表现。竞速类游戏.
安装量增长 61%，模拟和街机类游戏分别增长 53% 和 
38%。街机、冒险和模拟类游戏的会话量分别增长 .
19%、7% 和 6%。

7

61

29
混合休闲类游戏 D1 中位留存率为 29%，比超休闲游戏高
出 2 个百分点，也高于全球中位数 28.3%。超休闲和混合
休闲游戏的单次点击成本相同。不过，后者点击转化率比
前者高出 2 个百分点，月活用户平均收入则高出了惊人.
的 800%。

关键看点

%

%

%
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亚太地区游戏应用会话时长最高，达 35 分钟；从个别国家
层面来看，会话时长最高的是印度尼西亚 (48 分钟)；而动
作游戏则是会话时长最高的游戏子类别，达 45.7 分钟。

6.5

15.9

48

从全球层面来看，游戏应用合作伙伴中位数从 2022 年的 
6.5 位降至 2023 年的 6 位。2023 年拉美地区和土耳其的
合作伙伴数量最多，为 6.5 位。

在全球所有市场中，美国的 CPM 最高，为 15.86 美元；.
日本居第二位，为 7 美元。不过，美国的 ARPM 也超过所
有国家/地区，高达 6.75 美元。

#

M

$
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第 1 部分	
战略洞见成就制胜策略
热门应用、安装、会话和留存率
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来源：Apptopia
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3%

3%

在 2023 年的所有游戏应用安装中，动作游戏占比最高 (18%)
，其后分别是超休闲和解谜 (均为 14%)、休闲 (9%) 以及模拟
类游戏 (7%)。在整体会话量中，动作游戏更是一枝独秀，占比
高达 27%；体育和解谜类均为 12%；桌面、休闲类分别为 7% 
和 6%；超休闲和角色扮演类均为 5%。

从图表中不难看出，超休闲游戏的安装量和会话量占比差异
显著。可见此类应用需要在安装后尽快变现，或通过交叉推
广将用户引向产品组合内的另一款游戏。

2023 年不同游戏子类别应用安装量和会话量 (全球)

动作
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各国游戏应用的会话和安装表现参差不齐。
新加坡安装量年同比增幅最高 (9%)，亚军.
和季军分别是菲律宾 (6%) 和墨西哥 (5%)。.
而从会话量方面来看，韩国取得了 2 个百分.
点的提升，但其他大多数市场都出现了倒退，
其中新加坡最为明显，会话量比 2022 年减少
了 37%。

2023 年，游戏业整体安装和会话表现欠佳，
但许多游戏子类别却取得了不错的成绩。.
竞速游戏安装量增长 61%，模拟和街机类.
分别增长 53% 和 38%。街机游戏会话量增
幅高达 19%，冒险和模拟游戏分别增长 7% 
和 6%。

2022 - 2023 年游戏应用安装量和会话量同比增长 2022 - 2023 年游戏应用子类别安装量同比增长 (全球)
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2023 年，全球每 100 次游戏应用安装中，.
再归因只有 2 次，低于 2022 年的 4 次。不出
意料，超休闲和解谜游戏的再归因比率最低，
只有 0.01:1 ；文字、模拟和桌面类游戏则与
行业平均表现一致，为 0.02:1。

在各个国家和地区中，新加坡的再归因比.
率最高，日本次之，两国分别为 0.06:1 和 
0.05:1。欧非中东的再归因比率垫底，只有 
0.01:1；而德奥瑞地区 (即德国、奥地利和.
瑞士) 的再归因比率为 0.04:1，显著高于欧.
洲地区平均表现。

2022 - 2023 年游戏应用再归因占比 (全球) 2023 年不同国家/地区游戏应用再归因占比
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实用数据助力成果拓展
移动游戏制作和发行公司 INDIEZ 旗下热 
门游戏《Car Parking 3D》安装量增长 20%， 
ROAS 提升 50%，同时实现了 40% 的广告支
出规模拓展。

在 Adjust 的帮助下，我们找到了能吸引高价
值用户的推广活动和广告渠道，进而合理分配
预算，针对每个市场做出正确的营销决策，确
保最佳的总体营销表现。

Lan Nguyen
首席执行官 
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2022 - 2023 年游戏应用自然安装占比 (全球) 2023 年游戏应用自然/付费安装比
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2022 年至 2023 年，游戏应用自然安装在安装总量中的占比从 
57% 跌至 50%。其中街机类游戏跌幅最高，从 49% 下降到了 
39%。可见用户对应用的自发兴趣有所下降，潜在增量也可能因为
整体付费活动的减少而走低。不过，文字和策略类游戏逆势增长，
前者的自然安装占比从 40% 提高到了 44%，后者则从 64% 提高
到了 65%。

2023 年，亚太地区自然安装占比最高 (48%)，其后分别是欧非
中东 (41%)、北美 (36%) 和拉美 (33%)。从国家角度来看，自然
安装占比最高的是新加坡 (38%) ，美国、印度尼西亚和日本则
并列亚军，均为 35%。
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2023 年各国家/地区游戏应用会话时长 2022 - 2023 年各游戏子类别应用会话时长 (全球)

2023 年会话时长最高的是亚太地区，为 35 分钟，其后分别是欧
非中东 (29 分钟)、拉美 (27 分钟) 和北美地区 (25 分钟)。从国家层
面上来看，印度尼西亚的会话时长最高，为 48 分钟，菲律宾紧随
其后，为 46 分钟。英国和爱尔兰的会话时长最短，均为 24 分钟。

人口特征和玩家偏好是造成地区差异的主要原因。例如，亚太地
区各市场喜爱动作和角色扮演类游戏，英国和爱尔兰则更青睐超
休闲和街机游戏。

动作类游戏蝉联 2022 年和 2023 年会话时长冠军，分别为 .
45.8 和 45.7 分钟，虽然稍有下滑，但依旧远高于全球 31.5 分钟的
平均值。角色扮演游戏的会话时长也相当出色，2022 年和 2023 
年分别为 41.5 和 40.4 分钟，与动作游戏一样出现了小幅衰减；.
不过，冒险和超休闲游戏都在这两年有所增长，前者从 28.8 增.
长到 29.7 分钟，后者则从 14 涨到了 16.4 分钟。

您可以重点提高用户旅程个性化程度并借助 AI 进行深度定制，.
以便提高会话时长，或针对提前变现开展优化。
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2023 年游戏应用每日每用户会话量 (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 D0 每用户会话量
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2023 年，所有游戏子类别的 D0-D1 每日每用户会话量都有所下
滑。整体平均会话量从 1.93 次降至 0.63 次。模拟类游戏会话量.
从 2.06 降至 0.77 次，但依旧高于其他子类别；超休闲类游戏最
低，从 1.86 降到了 0.51 次。

各游戏子类别的表现大同小异，但了解这些差别对找到留存关键.
节点至关重要。您也可以据此找到用户流失痛点，更好地优化和.
变现。

2023 年，印度尼西亚 D0 每日每用户会话量最高，达 2.08 次。.
从地区层面上看，亚太会话量最高，为 1.95 次，可见该地区留存.
率较高的游戏收获了更多的安装。欧非中东、拉美和北美分别为 
1.9、1.89 和 1.81。阿联酋超休闲和解谜类游戏安装占比更高，.
导致会话量在各国/地区中垫底，只有 1.78 次。北美、美国、英国
和爱尔兰以及巴西的每日每用户平均会话量都保持在 1.81 次。

1.95
2.08

1.78
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2023 年不同游戏应用子类 D1 留存率 (全球） 2023 年各国家/地区游戏应用 D1 留存率
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全球游戏应用 D1 留存率中位数从 2022 年的 29% 跌到了 2023 
年的 28.3%。各游戏子类别的 D1 "回头客" 数量各有不同。混合
休闲游戏的 D1 留存率为 29%，超越全球中位数，与超休闲游戏
相比更高出了 2 个百分点，这一现象非常有趣。体育类游戏 D1 留
存率最高，达 31%；其次是博彩、解谜、角色扮演和模拟类.
游戏，留存率均为 30%。

2023 年，亚太地区 D1 留存率达 29%，是唯一超过全球中位数.
的地区。印度尼西亚和印度均为 29%，其后分别是日本、新加坡、
欧非中东、拉美和墨西哥，均为 28%。韩国、阿联酋和巴西的留存
表现则稍显逊色，均为 25%。
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APPLOVIN 洞见	
拓展推广活动规模

新渠道开启新增长
总部位于旧金山的游戏公司 Magic Tavern 
拥有《Matchington Mansion》、《Project 
Makeover》等热门游戏。将 CTV 纳入营销渠
道组合后，eCPI 降低了 65% 以上，D0 ROAS 
激增 4 倍，D7 ROAS 提升超过 1 倍。

Jasmine Cao 
增长经理 

监测对 CTV 营销策略的成败至关重要。借助 
Adjust 报告，我们能够切实细分数据，深入广
告位层面，了解哪次广告交易推动了哪些安装
和收入，快捷进行调整，优化广告投放，效果立
竿见影。

2024 年是移动游戏增长的重要转折点。随着
全球智能手机渗透率的进一步提高以及移动
科技的不断进步，移动游戏覆盖的受众也越
发广泛。在美国，联网电视已成为增长最快的
营销渠道，2024 年广告收入预计将冲击 300 
亿美元大关。观众每天使用联网设备的时间
超过 2 小时，如此高的交互度，让 CTV 成了
增长潜力巨大的效果营销渠道。多种因素.
组合，为营销人员带来了更多的机遇，让他.
们能够探索更新颖的用户获取策略。

不过，无论策略如何变化，其核心都是利用以
数据为基础、以效果为导向的广告。要想高效
拓展推广活动，营销人员就必须能测试和调
整策略，找到有效的营销做法并加以优化。.
不过，随着生成式 AI 的崛起，这项工作正变
得越发轻松高效。此外，真人演绎的移动广告

越来越常见，而继承了传统电视属性的 CTV 
是真人广告的自然载体，能够延伸并充实跨
渠道营销策略。

AI 技术的进步为 CTV 赋予了移动端的效果
营销力量，让推广活动的投放、监测和管理
更加精简。AppLovin 也积极把握时代潮流
和机遇，采用先进 AI 技术，让旗下获客平台 
AppDiscovery 的算法更加强大。借此，广告
主能在达成目标 ROAS 的情况下提升量级，
找到新用户。CTV 为 IAP 广告发行商带来的
增长成果尤为丰硕。例如，通过投放 CTV .
推广，三消游戏《Royal Match》仅用了半.
年时间，就从美国应用下载榜的第 115 名 
(2022 年 11 月) 爬升到了第 24 名 .
(2023 年 4 月)。

https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/mobile-games-market
https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/mobile-games-market
https://www.insiderintelligence.com/insights/guide-ctv/
https://www.insiderintelligence.com/insights/guide-ctv/
https://www.applovin.com/ctv-report/
https://www.mistplay.com/resources/mobile-gaming-trends-2024
https://www.mistplay.com/resources/mobile-gaming-trends-2024
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第 2 部分：	
KPI 与成本：	
寻找高价值用户
单次安装成本、展示、 
点击 + 应用合作伙伴数量



2022 - 2023 年使用生成式 AI 的 SparkLabs 素材

使用 AI 生成语音的成功素材 使用生成式 AI 的素材

素
材
数
量

APPLOVIN 洞见

2023 年，生成式 AI 工具门槛显著降低，.
开始快速普及。独具慧眼的素材团队已经.
开始采用生成式 AI，重点开展学习和试验，
尝试在团队层面上整合 AI 工具，彻底变革
工作流程，提高工作效率。

AppLovin 内部素材团队 SparkLabs 将 .
AI 工具进一步整合进广告素材构思和制.
作中，AI 使用量比上一年增长了近 3 倍。

例如，生成式文本到语音 (text-to-speech) 
技术能以近乎即时的速度生成视频旁白，.
此类工作不再需要外包，公司内部即可.
完成，耗时大大减少。

24
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APPLOVIN 洞见

真人演绎可提升广告交互
"看脸" 是人类天性，我们的大脑会优先.
注意到他人的面孔。因此，采用真人演绎.
的素材，能够为广告添加 "人情味"，更好地
激发用户共鸣，强化与观众之间的纽带。.
您知道吗？在 SparkLabs 去年效果最好.
的素材中，有 66% 包含真人演员或拟人.
化角色。

无论是真人出镜，还是采用拟人的虚拟.
形象，广告中的叙事者若能引起观众共鸣，
讲述有吸引力的故事，就能有效与受众.
交互。

2023 年游戏应用 IPM (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 IPM
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超休闲游戏的每千次展示安装率 (IPM) 最高，为 13.88，混合休
闲游戏 (9.03) 排名第二。冒险和角色扮演游戏的 IPM 要低得多，
分别为 1.66 和 1.68，这可能是由于此类游戏更小众，或广告投
放较少。超休闲和混合休闲游戏更注重扩大覆盖面，追求更快实
现盈利，而角色扮演等游戏则不同，一般会更多地关注大 R 和中 
R 玩家。

部分地区和市场的表现优异，远超全球基准，例如、巴西、欧非
中东和印度的 IPM 就分别达到了 7.46、6.67 和 6.27。与 IPM 较
低地区和市场相比，超休闲和混合休闲应用在这里的广告投放
更多。反观新加坡 (2.49)、韩国 (4.07)、日本 (4.09)、印度尼西亚 
(4.63) 和德奥瑞 (3.79) 的 IPM 则低得多，与超休闲、混合休闲游
戏相比，这些地区的用户更青睐角色扮演和冒险类游戏，后者的
广告投放也更多。
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https://www.pocketgamer.biz/news/83426/applovin-reveals-ai-ad-creative-tips-as-its-sparklabs-team-triples-production/
https://www.pocketgamer.biz/news/83426/applovin-reveals-ai-ad-creative-tips-as-its-sparklabs-team-triples-production/
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单次点击成本的趋势与单次安装成本非常
相似，冒险和角色扮演游戏要付出的成本
比其他子类别更高。全球单次点击成本中
位数为 0.03 美元，相比之下，冒险和角色
扮演类游戏的中位成本分别为 0.41 美元和 
0.34 美元。超休闲和混合休闲则低得多，
均为 0.02 美元。混合休闲游戏的回报比超
休闲更高，而单次点击成本相似——甚至完
全相同。对于混合休闲游戏来说，这是强烈
的价值信号。

2023 年游戏应用 eCPC (全球)

美
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不同地区和市场的 CPC 也各不相同。北美和美国的 IPM 位于中等水平，但 CPC 和 CPI 却远高
于其他所有市场，分别为 0.08 美元和 0.09 美元。日本、韩国和德奥瑞地区的 CPC 均为 0.04 
美元。菲律宾、土耳其、阿联酋、巴西、墨西哥、拉美和欧非中东地区更低，均为 0.01 美元。

飞跃式增长
Super Free Games 是一家领先的游戏开发公司， 
坐拥多款优秀解谜、文字和益智问答游戏。在 
AppLovin 和 Adjust 的协助下，Super Free 
Games 推广活动支出从 3.5 万拓展到了 35 万 
美元，成本 3 万美元以上的推广活动数量增加  
34%，在文字类游戏中的排名也从第 70 位跃升 
至 TOP 10 以内。
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依托 Adjust SpendWorks，我们快速找到了表
现最优秀的渠道，并调整策略，优化推广活动预
算分配，取得了最佳效果。此外，Adjust 的监测
数据还驱动了 AppLovin 营销引擎，帮助我们快
速上线高级推广活动，并针对漏斗下游关键目标
进行优化。可以说，Adjust 和 AppLovin 对我们
的 UA 策略起到了至关重要的作用。

Liam Petersen
工作室联合主管
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2022- 2023 年游戏应用 eCPI (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 eCPI

0

1.5

0.5

2

2.5美
元

3

3.5

4

5

4.5

体育动作 冒险
休闲桌面

超休闲 解谜 模拟 文字全部 街机

角色扮演

纵观全球游戏应用，eCPI 中位数从 2022 年的 0.52 美元涨到了 
2023 年的 0.99 美元。模拟游戏增幅最高，从 1.45 提升到 2.68 
美元，足足涨了 1.23 美元。毫无悬念，超休闲游戏的单次安装
成本最低，但增幅也相当可观，从 0.09 涨到了 0.32 美元。角色
扮演游戏不增反降，eCPI 中位数从 4.50 降至 4.08 美元，降幅达 
0.42 美元。

不同地区和国家的单次安装成本差异显著。下载量最高的子
类别会对单次安装成本产生重大影响，但对比 eCPI 中位数和 
LTV 或收入指标，我们就会发现本地化和营销支出方面存在
的重要机遇。印度的 eCPI 中位数最低，只有 0.05 美元；美国
最高，达 2.14 美元。日本、韩国和德奥瑞地区的 eCPI 分别为 
1.29、1.05 和 0.97 美元。
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APPLOVIN 洞见

打破体裁边界，吸引更多受众
打破游戏体裁边界，在打造广告素材时借鉴
其他成功游戏类别的热门机制，有助于在更
大的范围内吸引受众。超休闲游戏可以加入
休闲游戏的功能，例如元游戏 (metaplay)、
实况活动等，吸引更多用户；中度游戏可以
吸纳超休闲游戏简单直观的玩法，获得.
成功。

混合休闲游戏再度脱颖而出，点击率 (CTR) 超越其他所有子类
游戏，达到 30%，击败了超休闲类游戏。不过，后者也有不俗的
表现，CTR 为 28%。而在其他子类别中，只有桌面游戏应用的 
CTR 高于全球中位水平 (12%)，达到 17%。冒险和体育类游戏
的 CTR 最低，均仅有 1%。

在所有地区和国家中，巴西的 CTR 中位数最高，为 22%，欧非
中东紧随其后，达 21%，拉美地区总体 CTR 则为 19%。

韩国、印度尼西亚和菲律宾 CTR 中位数均为 9%，新加坡垫底，
只有 8%。

2023 年游戏应用 CTR (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 CTR
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全球游戏应用每千次展示成本 (CPM) 中位数为 5.56 美元。其中
模拟子类价格最高，达 6.65 美元；文字游戏为 6.09 美元。有意.
思的是，混合休闲游戏单次点击成本虽然不高，但广告展示成
本却较为昂贵，CPM 达到了 6.05 美元。CPM 最低的是体育游戏 
(2.25 美元) 和休闲游戏 (3.94 美元)。

北美地区的中位 CPM 将其他所有市场远远甩在后面，为 15.08 .
美元；而美国的 CPM 更是达到了 15.86 美元。当然，高投入的市.
场一般都有高回报，北美地区的平均回报率也显著优于其他市场。
但是，投资回报率排名第二的日本，其 CPM 只有 7 美元，与北美.
对比鲜明。考虑到如此高昂的支出，营销人员务必要仔细甄别，.
确保采用精准的数据分析，明智决定要叫停或拓展哪些营销活动。

2023 年游戏应用 CPM (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 CPM
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2022 - 2023 年每款游戏应用的合作伙伴数量 (全球) 2022 - 2023 年各国家/地区每款游戏应用的 
合作伙伴数量
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2023 年，许多应用的预算缩水并出于节流目的削减了营销渠道.
数量，全球游戏应用合作伙伴中位数从 2022 年的 6.5 位降到了 .
6 位。解谜游戏的合作伙伴数量最少，从 9 位减少到了 5 位。.
不过，并非所有子类别都是如此。益智问答游戏的合作伙伴就.
多达 10 位，超休闲和冒险游戏也分别有 9 位和 8 位。我们建议.
游戏工作室加大投资，启用新渠道，寻找可拓展的增长机遇。

细看 2023 年各地区和国家的游戏应用数据，拉美和土耳其的合
作伙伴中位数量最高，均为 6.5 位，其次是新加坡、法国、阿联酋
和美国，与全球表现保持一致，合作伙伴中位数均为 6 位。印度、
印度尼西亚和日本应用的合作伙伴最少，只有 4 位。
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APPLOVIN 洞见

借助创新元游戏玩法脱颖而出
了解游戏玩家动机，有助于打造成功的.
广告素材。例如，针对社交意愿强烈的.
玩家，您可以在广告中突出游戏竞技或.
社区元素，提高吸引力。基于上述原因，
元游戏 (Metaplay) 广告正在快速崛起。
元游戏广告能够超越核心玩法，借鉴不
同的游戏机制，吸引更多类型的玩家，因
此热度越来越高，形式也愈发多样。根据
玩家动机打造广告能拓展受众覆盖面，吸
引更多用户，帮助游戏在趋近饱和的市场
中脱颖而出。
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Adjust PC | 主机监测

...通过将应用延伸到 PC 和
主机平台，您可以覆盖更多受
众，获取付费新用户，同时让
老用户享受到流畅精彩的跨
平台体验...

PC 和主机游戏市场正在回归。2024 年，这两个平台的收入预
计将分别达到 11.8 亿和 10.2 亿美元，2025 年增至 12.8 亿和 
10.3 亿美元。对于游戏应用开发者和营销人员来说，PC 和游
戏主机渠道蕴含着宝贵的商机，值得积极探索和把握。多平台
游戏人气不断上涨，这一领域的机遇也越来越多。

跨平台游戏时代已拉开帷幕

通过将应用延伸到 PC 和主机平台，您可以覆盖更多受众，.
获取付费新用户，同时让老用户享受到流畅的精彩跨平台.
体验。Adjust PC | 主机监测解决方案提供整合数据分析和.
强大的可视化功能，全面呈现 PC 和主机平台营销推广活动.
的效果。借此，您可以轻松高效地洞察跨平台和跨设备营销.
表现，提高 ROI。

我们的 PC | 主机监测涵盖 PC 广告到 PC 应用、主机广告到主
机应用、PC 广告到主机应用、CTV 广告到 PC 应用以及 CTV 广
告到主机应用等多种使用场景，充分满足游戏应用开发者、营销
人员和工作室的监测需要。

https://newzoo.com/games-market-reports-forecasts
https://newzoo.com/games-market-reports-forecasts
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第 3 部分	
收入流和生命周期价值
用户 LTV、应用内收入
和每用户平均收入
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2024 年，混合变现依旧是游戏应用的关键策略。许多从前主
打应用内购买变现的游戏现在也开始在应用中投放广告；而从
前依靠广告变现的游戏也调整模型，加入了更多订阅和内购选
择。通过收入流多元化，广告发行商能够针对更多玩家行为定
制游戏体验，达到提高生命周期价值 (LTV) 的目的。

应用内竞价能最大化单次广告展示收入，同时减少人为操作瀑
布的需要，精简 IAA，为变现团队节省宝贵的时间，以便将更多
精力集中在产品上，进而推动游戏整体研发和增长。而通过数
据分析，团队可以理解用户行为和偏好，制定能吸引不同用户群
的混合策略。这种方法不仅能提高整体收入潜力，还能改善玩
家满意度，拉动长期留存率增长。

混合变现模型更加灵活，能最大程度地发掘每位玩家的价值，
在当前行业背景下具有关键的价值和优势，因此成了越来越多
工作室的首选。应用内竞价能实现广告变现自动化，让团队有.
更多的时间和精力，设计让玩家流连忘返的精彩体验。

APPLOVIN 洞见 	

混合变现模型进一步崛起	
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2023 年，移动游戏的应用内收入年增长率达到 6%。在行业整体交互量下降的大环境下，能有
这样的成绩实属不易，也释放出了非常积极的信号。

2023 年 12 月应用内收入出现高峰，比同年平均值高出 17%，较上年同期提升 21%，与第 4 季
度安装量增长呼应。2024 年 1 月的同比增长率已经达到 13%，我们预计这一数字将在 2024 全
年继续攀升。

安装与收入量级提升
依靠 Adjust 精准归因数据和强大数据分析解
决方案 Datascape，游戏开发商 Widogame 的
营销渠道数量从 1 家提升到了 10 家，安装量暴
涨近 5000%，收入增幅超过 2200%。

Adjust 不仅为我们的团队提供极速支持服务，
还经常分享宝贵的市场洞见和数据基准。 
此外，Adjust 每天都在积极研发并推出新 
功能，我们也非常欣赏这一点。
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第 0 天
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2023 年游戏应用累计 LTV (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用累计 LTV
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eCPI 较高的子类别第 1 个月的 LTV 一般也更高。例如，角色扮演
游戏的每用户中位 LTV 最高，为 3.31 美元；冒险游戏位居第二，
为 2.35 美元。而两者的 eCPI 成本都偏高。

但是，此类游戏并不能在安装后第 1 个月内收回初期安装成本，.
可见有效变现需要更长的时间，或者此处存在需要弥补的策略.
空白。营销人员应当采用能随时间推移提升中位 LTV 的策略。

从全球来看，游戏应用第 0 个月的中位 LTV 为 0.92 美元，但不同
地区的表现存在显著差异。亚太地区中位 LTV 低于全球水平，只有 
0.72 美元。这一现象很大程度上可归结于印度、印度尼西亚等超休
闲游戏安装量较大的市场。日本游戏应用第 0 个月中位 LTV 最高，
达 1.21 美元；其后分别是美国 (1.03 美元) 和韩国 (1 美元)。

欧非中东和拉美地区部分市场中，低收入游戏子类流量较高，导致
两个地区 LTV 也偏低，分别为 0.36 和 0.17 美元。德奥瑞地区中位
数比欧非中东高出 105%，达 0.74 美元。
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迁移至 ADJUST，营销表现更上一层楼
从之前的 MMP 迁移至 Adjust 后，移动游戏开
发商 Hypercell Games 得以预测 LTV，最终将
预算降低了 17%，旗下一款游戏成功做到了  
"开源+节流"，推广成本降低 40%，同时总收 
入提升 23%。

换用至 Adjust 后，数据延迟明显降低，这让我
们能显著加速营销推广活动的评估流程，灵活
做出决策。

Jurijs Saveljevs	
首席技术官
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2023 年，移动游戏每千次展示广告收入 (ARPM) 中位数为 3.10 .
美元。其中，冒险子类的 ARPM 最高，达 7.71 美元，体育和模拟
类游戏次之，分别为 7.15 和 7.05 美元。文字、解谜和桌面游戏的 
ARPM 最低，分别为 1.14、1.36和 2.05 美元。以高广告交互水平著
称的超休闲游戏，其 ARPM 为 2.49 美元，但依旧没能超过混合休
闲游戏 (3.34 美元)。

在我们分析的所有国家中，美国的 ARPM 最高，为 6.75 美元，
较北美地区中位数 (6.97 美元) 稍低。而拉美、巴西和墨西哥相
比较低，ARPM 分别为 1.40、1.52 和 1.56 美元。在亚太地区，
韩国整体表现最佳，ARPM 达 5.26 美元；其后分别是日本 .
(4.77 美元) 和新加坡 (3.68 美元)。

2023 年游戏应用 ARPM (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 ARPM
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高速应用增长
Mamboo Games 是一家快速成长中的移动
游戏发行公司，旗下有多款超休闲和混合休
闲手游，如《Worm Out》 、 《Green Button》
等。依靠精准可信的数据，Mamboo Games 
团队能更快地做出更明智的决策，月安装量 
翻倍，合作伙伴数量提高 42%。

我们之前无法开展足够深入的数据分析，
因此无法按照不同素材或其他条件监测 
CPI。而现在，我们能够有效开展监测并进
行优化。Adjust 也提供了众多指标，让数
据分析变得轻松又透彻。

Maxim Sabadash
首席技术官
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2023 年游戏应用 ARPMAU (全球) 2023 年各国家/地区游戏应用 ARPMAU
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2023 年，移动游戏各子类别总体平均每月活用户收入 (ARPMAU) 
为 0.77 美元。值得一提的是，MAU 带来的收入与独立广告收入之
间存在差异。角色扮演游戏正逐渐领跑 MAU 收入 (5.12 美元)。.
冒险类游戏也有不错的表现，每 MAU 收入为 3.69 美元。超休.
闲游戏的 ARPMAU 最低，只有 0.18 美元，该类别向来用户流动.
量大，IAP 变现量较低。而正在崛起的混合休闲游戏每 MAU 收.
入为 0.23 美元，比超休闲游戏高 39%。

美国的 ARPMAU 最高，为 1.25 美元，比全球中位数 0.77 高出 
62%。日本的表现也可圈可点，ARPMAU 为 1.03 美元；亚太地
区表现参差不齐，印度 (0.07 美元) 和菲律宾 (0.14 美元) 等国 
ARPMAU 较低，因而将地区中位数拉到了 0.55 美元。欧非中东
地区表现中等，德奥瑞地区再次领先，达到 0.60 美元。巴西、墨
西哥以及拉美地区整体 ARPMAU 垫底，均低于 0.20 美元。可见，
不同地区的营销人员必须集中精力，制定高转化率的变现策略，
才能实现持续盈利。
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从每月活用户平均应用内收入 (ARPMAU IA) 方面来看，各子类别的表现也存
在巨大差异。2023 年，游戏应用总体中位 ARPMAU IA 为 0.84 美元。

角色扮演类游戏成绩最好，ARPMAU IA 高达 5.25 美元，第二位是冒险游戏 
(3.87 美元) 。超休闲游戏一般采用纯粹的广告变现模型，因此 ARPMAU IA 也
最低，只有 0.01 美元。混合休闲也偏低，为 0.09 美元，不过依旧比超休闲游戏
高出了 800%，在 UX 中加入多种变现元素的效果可见一斑。

2023 年游戏应用 ARPMAU IA (全球)
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持续优化，持续增长
VividJoan 拥有多款热门休闲游戏，其中包括《Bingo 
World》 、 《Solitaire TriPeaks》和《Happy Land》，在多 
个市场中跻身休闲游戏收入榜前五。在 Adjust 的帮 
助下，VividJoan 将推广活动 ROI 和 ROAS 分别提 
高了 32% 和 15%，决策时间缩短 30%。

在设置转化值的过程中，Adjust 为我们提供了重要 
指引。VividJoan 产品非常依赖应用内购买变现， 
因此，Adjust 建议我们增加付费推广活动数量。 
此外，Adjust 还与我们分享了转化值设置最佳做法， 
帮助我们实时优化推广活动。Datascape 能将我们的 
所有数据可视化，起到了商业智能 (BI) 系统的作用。

Bo WU
付费推广活动总监
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国家/地区层面的数据也呈现出与 ARPMAU 类似的.
趋势，其中日本 ARPMAU IA 最高，达 1.15 美元；北美
地区和美国紧随其后，分别为 1.08 和 1.05 美元。

虽然日本表现强劲，新加坡 (0.75 美元) 和韩国 .
(0.74 美元) 也有不错的成绩，但亚太地区整体中.
位 ARPMAU IA 再度被印度 (0.07 美元) 和菲律宾 .
(0.17 美元) 拉低，只有 0.67 美元。

欧非中东整体表现偏低 (0.35 美元)，不过，德奥瑞地区
一枝独秀，每月活用户平均应用内收入达 0.62 美元；.
英国和爱尔兰则达到了 0.50 美元。

拉美地区表现再度垫底，整体中位数为 0.21 美元，.
高于墨西哥 (0.17 美元) 和巴西 (0.13 美元)。考虑到这
些市场中的超休闲、解谜、文字和混合休闲游戏数量.
众多，这一表现也不奇怪。虽然 ARPM 有所增长，但通
过更精准的数据分析，采用 AI 技术改善个性化，这些
指标依旧有提升空间。

2023 年各国家/地区游戏应用 ARPMAU IA
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无论是移动游戏开发者、工作室还是营销人员，
要想获得成功，都必须进行精准的数据分析，
坚定地以数据为指导开展用户获取和监测.
活动。过去如此，现在更是如此。超高增长时代
业已成过去，投资回报也不再是唾手可得，要想
成功推广和拓展，您需要全新的框架。营销的
本质并没有变，变的是开展营销的方式。过去，
营销人员可以依靠极精细的数据，相对轻松地
推动增长，校验 ROI；而现在由于设备层级数据
的减少甚至缺失，他们必须放弃对精细数据的
依赖，转而采用新一代隐私导向型技术解决.
方案，才能将增长维持在类似的水平。

用户对应用体验的期望越来越高，因此，您应
该使用生成式 AI 技术提高个性化程度，打造
更符合应用内实际体验的素材，在提高 CTR 和 

LTV 的同时改善用户留存。添加应用内变现元
素能够推动大量 KPI，显著提高收入——混合休
闲等新一类游戏的崛起就是最好的佐证。采用
混合变现策略，扩大单一应用的吸引力，拓展用
户群覆盖面，做到收入流多元化，激活应用内
购买 (IAP)、广告、订阅等众多营收途径。采用
这种做法并将其作为开发目标，就能充分发掘
每次安装的收入潜力。

当下，越来越多的工作室和营销团队正在推广
和变现中引入新技术和新方法。我们预计，移动
游戏业将在 2024 年和更远的未来迎来全面.
反弹。密切关注隐私变更，高效运用能够应对
此类挑战的工具，提高从广告/创意到后期玩.
法 (包括跨平台游戏用户体验) 的个性化程度，
您就能打造无懈可击的综合策略，强力推动游

戏应用增长。有一点是毋庸置疑的：用户对游戏
和移动游戏的兴趣并未衰减。成功的关键在于
从何处、如何找到优质用户，以及能否高效为用
户提供定制化体验。

结论	
重燃增长动力，实现更高飞跃
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