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前言

2024年的海外手游市场经历着剧烈的变革浪潮。首先，全球游戏产业正面临着前所未有的挑战，裁员潮与工作室关闭的阴影笼罩着整个行
业。部分归咎于广告市场的瞬息万变以及后疫情时代收入增长的停滞，导致传统商业模式的根基动摇，同时也受到投资方观望情绪的影响。
尽管面临着经济与业务结构性的双重压力，存量游戏厂商却展现出了令人鼓舞的韧性。特别是手游领域，营业厂商整体营收持续保持增长
态势，应用内广告变现收入也在2023年实现了显著提升。更为重要的是，游戏工作室在变现策略上的不断创新与多元化，尤其是通过引入
多样化的混合广告变现策略，有效增强了玩家的参与度和忠诚度。此外，新兴市场的崛起为手游产业带来了前所未有的机遇。俄罗斯、土
耳其以及拉美等地区的深入探索，揭示了这些市场蕴含的巨大潜力与独特魅力。通过对这些市场中玩家偏好的深入剖析，我们获得了宝贵
的市场洞察，为全球游戏产业的扩展战略提供了研发与发行经验。

中国方面，游戏行业内部呈现不错的回暖趋势。随着手游版号的稳定增长发放，新游推出频次也逐渐攀升，游戏用户回流明显，小游戏也
迎来爆发式增长。根据伽马数据显示，2024年1—3月，中国移动游戏市场实际销售收入528.95亿元，同比上升8.63%。主要原因是春节期
间产品运营活动促使部分长线产品流水增长。此外，新技术的应用为企业带来新的活力。中国TOP50游戏企业中，在人工智能、数字孪生、
引擎开发、云技术和XR等领域有所布局的企业占近八成。在面向游戏从业者的调研中，AI技术在辅助内容生产层面应用度最高，主要应用
于“提升NPC、剧情等内容自由度”和“辅助美术、音乐、代码等创作”、“生成专业性创作工具，辅助PGC/UGC内容生产”、“进行用户行为数
据分析”以及“优化和分析买量行为”等层面。

不同市场的发展形势通常存在着此消彼长的关系，对于游戏开发者来说，随着市场信息差的逐渐拉平，其获取客户的难度也在上升，我们
建议从业者关注新技术，提升游戏品质，持续精细化运营，在小的方面做出差异化和创新，才能在大浪淘沙的环境中留存。为帮助全球移
动游戏从业者更好的观察移动游戏广告变现效果情况，移动广告聚合工具平台TopOn和Taku基于旗下合作移动游戏2024年1至6月累计广
告变现数据进行汇总分析，展示不同游戏类型在不同区域市场下的广告变现表现，希望为全球和中国游戏开发人员和营销人员提供值得借
鉴的有效信息。
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报告数据范围标准

样本数据地域范围：

• 欧美地区：美国、欧洲包括奥地利、比利时、保加利亚、克罗地亚、塞浦路斯共和国、捷克共和国、丹麦、爱沙尼亚、芬兰、法国、德国、

希腊、匈牙利、爱尔兰、意大利、拉脱维亚、立陶宛、卢森堡、马耳他、荷兰、波兰、葡萄牙、罗马尼亚、斯洛伐克、斯洛文尼亚、西班

牙、瑞典、冰岛、列支敦士登和挪威

• 日韩地区：日本、韩国

• 东南亚地区：缅甸、柬埔寨、印度尼西亚、老挝、马来西亚、菲律宾、新加坡、泰国、越南、文莱、东帝汶

• 南亚地区：尼泊尔、不丹、孟加拉国、印度、巴基斯坦、斯里兰卡、马尔代夫

• 俄罗斯地区：俄罗斯、乌克兰

• 中东北非地区：巴林、伊朗、伊拉克、约旦、科威特、黎巴嫩、阿曼、巴勒斯坦、卡塔尔、沙特阿拉伯、叙利亚、阿联酋、也门、摩洛哥

• 拉美地区：阿根廷、玻利维亚、巴西、哥伦比亚、智利、厄瓜多尔、墨西哥、巴拉圭、秘鲁、乌拉圭、委内瑞拉、古巴和巴拿马

• 港澳台地区：中国香港、中国澳门、中国台湾

样本数据时间范围：2024年1月1日至2024年6月30日
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1.1全球手游广告变现
总体概况 
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全球不同游戏类型eCPM表现

• 广告样式eCPM表现：激励视频＞插屏＞开屏＞原生＞Banner。其中，激励视频的eCPM最有优势，高达$7.43。

• eCPM表现：中重度游戏＞休闲游戏，同类型游戏中，iOS的eCPM较Android更有优势。

• 中重度游戏几乎不采用开屏的广告样式，且极少采用Banner和原生广告样式，更多是通过激励视频广告提高广告收益。

• 对比2023年上半年数据，不同游戏类型Android端eCPM整体变动不大，中重度eCPM略微下降（降幅＜$2），分广告样式看，iOS端的
插屏和激励视频广告的差距缩小，二者eCPM差距不足$1.5。
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不同游戏类型全球eCPM表现（Android）
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全球主要地区广告类型eCPM表现

• 整体eCPM表现：欧美＞日韩＞港澳台＞俄罗斯＞中东北非＞东南亚、南亚、拉美。

• 双端eCPM在港澳台、日韩、欧美地区表现突出。特别是iOS端的激励视频和插屏样式eCPM表现强劲，头部地区欧美、日韩、港澳台地
区激励eCPM在$12-$14,插屏eCPM在$8-$9。

• 受俄乌战争的影响，经济增速放缓及华为商店及小米商店等非Google Play商店流量增多，一定程度拉低整体eCPM,俄罗斯eCPM较
2023年H1有较大幅度下降。
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主要地区eCPM表现（Android）

激励视频 插屏 横幅 原生 开屏
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全球Top5收益广告平台

Admob
44%

Mintegral
15%

Unity Ads
11%

Applovin
8%

Pangle
4%

其他
18%

Top5收益广告平台（iOS）

Admob Mintegral Unity Ads Applovin Pangle 其他

• Android端收益排行：Admob＞AppLovin＞Mintegral＞Pangle＞TopOn ADX；Android端海外广告平台竞争较为激烈，各家收益占
比较为均衡，其他平台中的Vungle（Liftoff）、BIGO、Inmobi、Unity Ads、Huawei Ads等占比有17%，亦可作为收益补充。

• iOS端收益排行：Admob＞Mintegral＞Unity ads＞AppLovin＞Pangle；iOS端海外游戏Top广告平台中，Admob以收益44%位居第一，
其他平台中ironSource、Pangle、TopOn Adx、Vungle（Liftoff）也有不俗的表现。
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Top5收益广告平台（Android）
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全球手游广告LTV及留存率表现
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休闲游戏 中重度游戏
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休闲游戏 中重度游戏

• 全球LTV表现包含Android和iOS部分，且因T3市场用户LTV较低，因此综合下来全球LTV并不高。

• 休闲游戏新用户30日前LTV最高，但是后劲不足，从LTV7开始增长放缓，开发者需要根据LTV7提前预测回本周期，如果评估14日、甚
至30日都无法回本，则需要尽快调整项目整体策略。

• 中重度游戏LTV的增长几乎是呈线性增长的，与中重度用户留存高，相较休闲游戏用户忠诚度更高有关，长期LTV表现不俗。

• 休闲游戏次留和中重度游戏次留均同比略提升1%-3%的幅度。
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1.2全球休闲手游广告
变现盘点 
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休闲游戏主要市场eCPM表现
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休闲游戏主要地区eCPM表现（iOS）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏

• 休闲游戏各地区的广告样式表现整体上iOS端优于Android端。

• 休闲游戏在欧美、日韩、港澳台的表现不俗，其中，欧美的激励视频eCPM最高，为$8.34；日韩的插屏eCPM最高，为$3.35。激
励视频广告和插屏广告的eCPM都高于以俄罗斯为代表的T2地区。

• iOS端休闲游戏激励视频、插屏、开屏的eCPM都有较好表现，开发者在进行iOS游戏开发时，可以增加激励视频和插屏场景，并
且也可以考虑适当增加开屏样式。
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休闲游戏主要地区eCPM表现（Android）
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休闲游戏全球eCPM表现历年对比
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• Android端休闲游戏激励视频2024年eCPM同比23年上半年下降9%，插屏、开屏位置均出现小幅下跌。

• iOS端休闲游戏激励视频和插屏2024年eCPM为近三年以来的最低水平，激励视频和插屏均有15%+的下跌。

• eCPM逐年下降主要与经济下行，游戏广告主维持保守的投放策略，减少投放有关。
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休闲游戏广告样式收益表现

• 各广告样式收益占比：激励视频＞插屏＞原生＞开屏＞Banner。激励视频收益占比达44.34%，同比上涨了5个百分点，激励视频广告
在休闲游戏变现中占据重要地位，合理设计游戏的激励机制，提高用户对广告的接受度对收益提升有重要意义。插屏广告占比40.2%，
同比下降8个百分点。开屏的收益占比仍然比较有限，主要是因为支持开屏的主流广告平台不多。

• 从展示占比表现看：插屏广告上涨15个百分点，主要是因为插屏的预算可观，eCPM仅次于激励视频，合理控制插屏广告的展示频次，
保证良好用户体验的前提下，可以最大化广告收入。

激励视频
38.65%

插屏
43.56%

Banner
12.31%

原生
5.19%

开屏
0.30%

休闲游戏各广告类型展示占比

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏

激励视频
45%

插屏
40%

原生
7%

Banner
6%

开屏
2%

休闲游戏各广告类型收益占比

激励视频 插屏 原生 Banner 开屏
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休闲游戏主要市场LTV表现
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休闲游戏主要地区LTV表现（Android）

东南亚 俄罗斯 港澳台 拉美
南亚 欧美 日韩 中东北非
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休闲游戏主要地区LTV表现（iOS）

东南亚 俄罗斯 港澳台 拉美
南亚 欧美 日韩 中东北非

• 日韩休闲市场双端LTV表现非常优秀，LTV远高于其他地区，Android端日韩>欧美>港澳台>俄罗斯>中东北非>东南亚>拉美>

南亚；iOS端日韩>欧美>港澳台>俄罗斯>拉美>中东北非>南亚>东南亚。

• 对比去年同期，2024年休闲游戏主要市场LTV表现有小幅下降，主要与各地区广告主预算减少，出价下跌有关。



© 2024 TopOn & Taku All Rights Reserved
15

休闲游戏主要市场留存率表现
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4.05%
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29.43%

17.04%

9.56%

6.18%

2.17%

次留 3留 7留 14留 30留

休闲游戏主要市场留存率表现

东南亚 俄罗斯 港澳台 拉美 南亚 欧美 日韩 中东北非

• 整体来看，休闲游戏表现：日韩＞港澳台＞欧美＞俄罗斯＞东南亚＞中东北非＞拉美＞南亚。

• 日韩、港澳台、欧美地区为休闲游戏的主要市场，次留处于第一梯队，次留均在33%+，长留表现也优于其他地区，南亚地

区整体的次留最低，仅为20%，后续流失也较快，整体用户粘性较低。



01
全球篇

1.3全球中重度手游广告
变现盘点 
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中重度游戏主要市场eCPM表现

• 中重度游戏在各地区的eCPM远高于休闲游戏，特别是激励视频和插屏尤为出众。主要是因为中重度游戏通常以内购为主，买量成本也比

较高，因此用户价值也比较高，广告主的出价自然也会高于休闲游戏，最大化非付费用户广告渗透可以作为内购收益的补充。

• 双端欧美市场激励视频和插屏均表现优异，远高于其他地区，其次为日韩和港澳台、俄罗斯。东南亚、拉美、南亚、中东北非为第三梯队。

• 原生、横幅样式的表现一般，建议更多选择激励视频和插屏样式进行变现。
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中重度游戏主要地区eCPM表现（Android）
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中重度游戏全球eCPM表现历年对比
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中重度游戏历年海外eCPM表现（iOS）

激励视频 插屏 Banner 原生

• 中重度游戏双端主要样式激励视频和插屏2024年为历年最低。Android激励视频eCPM为$7.43,相较去年下降$1.47,iOS端激励视

频eCPM$13.41,同比下降$1.95。类似地，双端插屏也下降$1+；Banner和原生则一直处于较低水平。

• 与经济下行，大量游戏类广告主减少广告投放，维持保守稳定的策略有关。
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中重度游戏广告样式使用表现

• 各广告样式收益占比：激励＞插屏＞原生＞开屏＞Banner。中重度收益来源还是激励为主，占总体收入的79%，但同比去年93%的占比

已经有所下降，插屏广告占比提升了12个百分点,可见中重度游戏在积极尝试插屏样式。

• 从展示占比表现看：插屏广告环比上涨15个百分点，主要是因为插屏的预算可观，eCPM仅次于激励视频，合理控制插屏广告的展示频

次，保证良好用户体验的前提下，可以最大化广告收入。

激励视频
79%

插屏
15%

原生
6%

 Banner,
0.05% 开屏

0.23%

中重度游戏各广告类型收益占比

激励视频 插屏 原生 Banner 开屏

激励视频
52%

原生
24%

插屏
18%

Banner
5%

开屏, 1%

中重度游戏各广告类型展示占比

激励视频 原生 插屏 Banner 开屏
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中重度游戏主要市场广告LTV表现
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中重度游戏主要市场LTV表现（Android）

东南亚 俄罗斯 港澳台 拉美
南亚 欧美 日韩 中东北非
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中重度游戏主要市场LTV表现（iOS）

东南亚 俄罗斯 港澳台 拉美
南亚 欧美 日韩 中东北非

• 中重度游戏双端日韩市场LTV表现优秀，LTV1为$0.12，LTV30可达$0.237，后续LTV增长曲线相较其他地区更陡，和日韩地区

高次留，用户粘性高有关。欧美、港澳台分别位列第二和第三。

• 俄罗斯、东南亚、南亚、中东北非、拉美市场均表现一般。
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中重度游戏主要市场留存率表现

• 日韩、欧美地区的留存最好，次留为39.69%，38.35%，中重度游戏用户在这些地区的用户粘性较高，相应的30留亦有不错的表现，分

别为7.95%和6.87%。中东北非、拉美地区的次留和长留均表现一般。

• 2024年上半年中重度游戏的留存表现和2023年对比相差不大，日韩市场仍然是长留表现较好的地区。
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中重度游戏主要市场留存率表现

日韩 欧美 港澳台 俄罗斯 东南亚 南亚 中东北非 拉美
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1.4全球主要市场广告
变现盘点 
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欧美地区广告变现数据(Android)
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2024年eCPM趋势-欧美地区（Android）
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• eCPM表现：激励视频eCPM在1月相较去年略有下降，和主要广告平台预算下降有关，2月开始整体的eCPM和去年同期基本持平。插

屏、Banner、原生广告样式同比去年变化不大，原生和Banner的效果比较一般。

• Top5广告平台：Admob＞AppLovin＞Mintegral＞Meta＞TopOn ADX。欧美地区Android端竞争激励，其他平台中Pangle、Unity 

Ads、 BIGO、Inmobi、Digital Turbine（Fyber）等广告预算亦表现不俗，合计收益占比为35%。

Admob
26%

AppLovin
12%

Mintegral
11%

Meta
8%

TopOn ADX
8%

其他
35%

Top5收益广告平台-欧美地区（Android）

Admob AppLovin Mintegral Meta TopOn ADX 其他
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欧美地区广告变现数据(iOS)
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2024年eCPM趋势-欧美地区（iOS）
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• eCPM表现：iOS端激视频、插屏、开屏eCPM整体表现从4月小幅上涨后呈下跌的趋势。除4月以外，同比去年同期，插屏和激励视频、

开屏的eCPM略有下降。Banner和原生同比去年变化不大。

• Top5广告平台：Admob＞AppLovin＞Unity Ads＞Mintegral＞Vungle（Liftoff）。Admob收益占比37.94%排名第一，AppLovin占比

20.6%排名第二，Unity Ads占比12%。
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Top5收益广告平台-欧美地区（iOS）
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日韩地区广告变现数据(Android)
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Top5收益广告平台-日韩地区（Android）

Admob Pangle Mintegral TopOn ADX Unity Ads 其他

• eCPM表现：激励视频、插屏在2-3月出现小波峰后逐渐回落，主要是日本春假，带动eCPM上涨。开屏eCPM整体稳定在$3左右，相较

去年同期略有上涨。

• Top5广告平台：Admob＞Pangle＞Mintegral＞TopOn ADX＞Unity Ads。Admob收益占比第一，Pangle和Mintegral紧随其后占比较

为接近，TopOn ADX和Unity Ads分别占比10%和7%位列第四和第五。
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2024年eCPM趋势-日韩地区（iOS）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
同比_激励视频 同比_插屏 同比_Banner 同比_原生 同比_开屏

日韩地区广告变现数据(iOS)

• eCPM表现：激励视频eCPM在2月-4月相较去年同期上涨后出现下滑，主要和头部广告主出价波动相关。插屏则和去年对比没有太大变

动，整体稳定在$8。开屏的eCPM相较去年下降约$1。

• Top5广告平台：Admob＞Mintegral＞ironSource＞TopOn ADX＞Pangle。Admob优势明显位列第一，Mintegral占比20%排名第二，

ironSource、TopOn ADX、Pangle为第三梯队，占比较为接近，合计占比21%。
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Top5收益广告平台-日韩地区（iOS）
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2024年eCPM趋势-俄罗斯地区（Android）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
同比_激励视频 同比_插屏 同比_Banner 同比_原生 同比_开屏

• eCPM表现：俄罗斯Android端的激励视频和插屏、Banner表现比较低迷，同比去年同期下跌。除了俄乌战争，经济增长放缓，广告主
预算受到影响以外，俄罗斯地区的华为商店及小米商店等非Google Play商店流量增多，也一定程度拉低了eCPM。整体下降的趋势下，
开屏eCPM逆势增长，主要是Yandex的开屏出价比较有优势。

• Top5广告平台：Huawei ads＞Mintegral＞Yandex＞BIGO＞TopOn Adx。受政策限制，部分广告平台停止了在俄罗斯地区的投放。
Huawei Ads占比29%，占比排名第一，其后为Mintegral和Yandex。

俄罗斯地区广告变现数据(Android)

Huawei Ads
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俄罗斯地区Top5收益广告平台-Android

Huawei Ads Mintegral Yandex BIGO TopOn ADX 其他
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2024年eCPM趋势-俄罗斯地区（iOS）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
同比_激励视频 同比_插屏 同比_Banner 同比_原生 同比_开屏

俄罗斯地区广告变现数据(iOS)

• eCPM表现：和Android端类似，受俄乌战争、经济增长放缓，广告主预算受到影响，和去年对比iOS在激励样式、插屏样式上低于

去年同期表现，开屏则有较好表现，主要是头部广告平台预算上涨。

• Top5广告平台：Mintegral＞Unity Ads＞BIGO＞TopOn Adx＞ironSource。Mintegral收益占比排名第一，占比为31.62%，其后

为Unity Ads和BIGO,TopOn ADX和ironSource亦有较好表现。

Mintegral
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Unity Ads
23%

BIGO
17%

TopOn ADX
12%

ironSource
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其他
10%

Top5收益广告平台-俄罗斯地区（iOS）

Mintegral Unity Ads BIGO TopOn ADX ironSource 其他
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2024年eCPM趋势-东南亚地区（Android）
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东南亚地区广告变现数据(Android)

• eCPM表现：插屏和激励视频同比去年下降，开屏则相较去年有较大涨幅，主要是头部广告平台Admob的预算波动影响。

• Top5广告平台：Admob＞AppLovin＞Mintegral＞Pangle＞TopOn ADX；其他平台中Vungle(Liftoff)、Meta、BIGO亦有良好表现，

可以作为收益补充。
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东南亚地区广告变现数据(iOS)
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• eCPM表现：iOS端除激励视频外各广告样式整体表现平稳。激励视频表现和去年同期对比略低，主要是因为Admob在该样式的预算

减少。

• Top5广告平台：Admob＞Unity Ads＞Mintegral＞AppLovin＞TopOn ADX。Admob收益占比55%排名第一，Unity Ads、

Mintegral位列第二和第三，分别占15.39%和8.32%，AppLovin和TopOn ADX亦有不错的表现。
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激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
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南亚地区广告变现数据(Android)

• eCPM表现：插屏视频和插屏同比去年低$0.1,主要是因为个别广告平台的预算下滑。开屏则在2月后逐步下滑，其他样式波动不大。

• Top5广告平台：Admob＞Mintegral＞AppLovin＞Unity Ads＞TopOn ADX。Admob收益占比30%位列第一，Mintegral、

AppLovin收益占比分别为18%和15%位列第二、第三。排名第四和第五的Unity Ads和TopOn ADX也有不错表现，占比均达到了

10%以上。其他平台中Unity Ads和ironSource也有较好表现。
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南亚地区广告变现数据(iOS)

• eCPM表现：南亚地区iOS盘子不大，激励视频和插屏样式的eCPM分别在$4和$3左右波动。

• Top5广告平台：Admob收益占大部分，高达60%，Vungle、Mintegral分别位列第二、第三，TopOn ADX和Unity Ads亦可作为收

益补充。
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拉美地区广告变现数据(Android)
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• eCPM表现：各广告样式同比去年变化不大，激励视频eCPM在5月上涨$0.3,同比去年有所提高。

• Top5广告平台：Pangle＞Admob＞BIGO＞Mintegral＞TopOn ADX。其他平台中，Unity Ads、AppLovin、ironSource亦可接入

作为收益补充。
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拉美地区广告变现数据(iOS)

• eCPM表现：2月开始激励视频和插屏的eCPM出现下滑，且低于去年同期，主要是因为头部平台预算下降。

• Top5广告平台：Admob＞Mintegral＞Unity Ads＞Pangle＞TopOn ADX。Admob收益占比49%，位列第一，Mintegral和Unity 

Ads分别占比12.09%和10.07%排行第二、第三。
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中东北非地区广告变现数据(Android)

• eCPM表现：激励视频和插屏趋势接近，4月前表现均不如去年同期。在4月eCPM有上涨，主要是头部平台预算上涨。

• Top5广告平台：Admob＞Pangle＞AppLovin＞Mintegral＞TopOn ADX。
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中东北非地区广告变现数据(iOS)

• eCPM表现：激励视频表现较为平稳，和去年对比表现略好，eCPM维持在$4.7左右;插屏eCPM在$4.4左右波动；开屏在4月开始呈

上涨趋势，而Banner和原生的eCPM则一直处于较低水平。

• Top5广告平台：Admob＞Mintegral＞Pangle＞Unity Ads＞AppLovin。
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港澳台地区广告变现数据(Android)

• eCPM表现：激励视频、插屏样式的eCPM2月开始有较大降幅，主要是Pangle、Admob等头部广告平台出价有较大下降幅度。激

励视频从1月的$7下跌到3月的$5.12的低谷后开始回缓。插屏样式和去年对比整体偏低。

• Top5广告平台：Admob＞Meta＞Mintegral＞Pangle＞TopOn ADX。
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港澳台地区广告变现数据(iOS)

• eCPM表现：各广告样式月度趋势较为平缓，和去年同期对比，插屏和激励视频表现略差，主要是头部广告平台出价偏低导致。

• Top5广告平台：Admob以53%的收益占比位列第一，Pangle、AppLovin分别位列第二和第三，占比为16%和14%。

Admob
53%

Pangle
16%

AppLovin
14%

Mintegral
7%

Unity Ads
5%

其他
5%

港澳台Top5收益广告平台-iOS

Admob Pangle AppLovin Mintegral Unity Ads 其他



01
全球篇

1.5全球篇总结与趋势 
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总结

1. 全球市场中各游戏类型的eCPM 总体较为疲弱，双端的多数广告样式均出现下滑态势。全球各地区的广告变现数据表现均相对

低迷，这与经济下行的大环境相关，据DataEye研究院的最新报告数据显示，2024年上半年，海外市场新增投放手游数同比减少

了49%，海外投放素材量较2023年下滑了近7%，大量游戏类广告主减少广告投放，采取了保守稳定的策略，广告变现收益也随

之下滑。

 

2. T1 国家依旧是出海的首要选择区域，其整体广告表现与 T2、T3 地区相比差距进一步拉大。在欧美、日韩及港澳台地区，双端

广告的eCPM 表现出色，尤其是 iOS 端在这些头部地区优势显著，远远高于亚洲以及拉美等 T2、T3 地区。

 

3. 不同游戏类型对于不同广告样式的选择倾向愈发明显。其中，插屏广告在休闲游戏中的占比持续上升；而中重度游戏主要采用激

励视频和插屏，几乎不选用开屏广告样式，同时极少运用Banner 和原生广告样式。

 

4. 中国出海广告平台的上升趋势较为强劲，Android 端的平台竞争十分激烈。从全球广告平台的收益占比表现来看，Mintegral、

Pangle、Bigo 等出海广告平台展现出了强大的竞争力；而在安卓端，各家的收益占比较为均衡，Admob 和 Applovin 分别位列

前两名。 
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趋势分析

1. 将会有更多游戏开发者选择稳中求胜的发展策略。经济不确定性的阴霾持续笼罩，给游戏行业带来诸多压力。各大开发者努力探

索多样化的变现战略，不再局限于单一的盈利模式。积极参与各种推广策略，最大限度地提高游戏的知名度和影响力，从而在复

杂的市场环境中谋求生存与发展。

 

2. 生成式AI 技术将对整个游戏产业产生深远影响。它能够凭借强大的数据分析和处理能力，深度挖掘玩家的喜好、习惯以及行为

模式，从而为每一位玩家量身定制个性化的游戏内容及广告推送方式。

 

3. 全球手游细分市场的不断深化和差异化，将为手游广告行业带来新的增长机遇和发展空间。在传统的广告渠道竞争日益激烈且效

果逐渐趋于饱和的情况下，一些创新的、具有独特定位的广告渠道，如中国智能手机品牌应用商店、俄罗斯本土广告平台等渠道

开始崭露头角。

 

4. 混合休闲游戏在未来一段时间内将会持续保持大热的态势。得益于它巧妙地融合了超休闲游戏的画风以及简单易上手的游戏性，

并充分借鉴了中度游戏的长线运营模式和变现手段等突出特点，在市场中展现出了较强的韧性。



02
中国篇

2.1中国游戏广告变现
总体概况 
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中国大陆市场手游eCPM与人均展示次数
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• eCPM表现：iOS端激励视频、插屏、开屏、原生样式表现均优于Android端，Android端在Banner样式上略优于iOS端，但差距较小。
iOS端激励视频eCPM同比略有下降，插屏、开屏则各有小幅上涨。Android端激励视频、插屏同比分别下跌了￥2和￥4，开屏有小幅上
涨其余样式变化不大。

• 人均展示次数：激励视频人均展示次数Android端为3.63次，iOS端为1.98次。各广告类型中，除了Banner外，Android端的人均展示次
数均高于iOS。
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中国大陆市场手游eCPM变化趋势

• Android端激励视频呈现上涨趋势，从年初￥47上涨到6月份最高值￥62，主要是电商节大促预算上涨相关。同比去年激励视频和插屏

eCPM上涨，Banner、原生则整体波动不大。

• iOS端与Android相似，激励视频在波动中上涨，其他的样式则较为平缓，插屏与2023年同比有一定涨幅。
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中国大陆市场Top5广告收益平台

• Android端TOP平台：优量汇＞穿山甲＞百青藤＞快手联盟＞TopOn ADX。前三合计占比75%，在中国内地游戏Android市场占据头
部地位。其他平台亦可作为收益补充。

• iOS端TOP平台：优量汇＞穿山甲＞快手联盟＞Mintegral＞TopOn ADX。部分广告平台例如Admob、AppLovin在中国地区也可对
iOS端媒体填充，开发者也可以考虑选择这些平台作为预算补充。
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中国大陆市场手游LTV表现
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中国大陆市场各游戏类型LTV表现（Android）

休闲游戏 中重度游戏
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中国大陆市场各游戏类型LTV表现（iOS）

休闲游戏 中重度游戏

• Android端：2024年上半年，休闲游戏的LTV整体同比去年有所增长，但涨幅不明显。LTV1上涨￥0.04，约上涨20%，LTV30为
￥0.494同比上涨40%；中重度游戏LT1为￥0.146，与2023年同期对比上涨了￥0.04。

• iOS端：休闲游戏的LTV高于中重度游戏，主要是因为休闲游戏的激励视频和插屏类型广告人均展示次数高。iOS端各类型游戏LTV相比
2023年同期保持稳定，LTV水平波动在￥0.01。
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中国大陆市场手游留存率表现
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次留 3留 7留 14留 30留

中国大陆市场各游戏类型留存表现

休闲游戏 中重度游戏

• 2024年中国内地各游戏类型的留存趋势和2023年同期较为接近，休闲游戏和中重度游戏的次留均低于30%。

• 休闲游戏分类包含部分网赚游戏，这类游戏的用户粘性往往较低，受这类游戏影响，休闲游戏整体次留较低，为27.62%，30留仅为
1.08%。

• 中重度游戏的次留虽然略低于休闲游戏，但是用户体验更好、粘性更高，长留明显优于休闲游戏，30留可达4.62%。
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中国大陆市场手游广告展示占比表现

• Android端广告类型展示占比：原生>Banner>插屏>激励视频>开屏；

• iOS端广告类型展示占比：Banner>激励视频>原生>插屏>开屏；

• 和2023年同期对比，Android端原生广告占比上升明显，超越了Banner的展示；iOS端变化不大。从展示占比数据，开发者可以了解广

告主投放的广告样式趋势与偏好变化。

激励视频
15%

插屏
18%

Banner
19%

原生
43%

开屏
5%

中国大陆市场广告类型展示占比（Android）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏

激励视频
22%

插屏
15%

Banner
46%

原生
15%

开屏
2%

中国大陆市场广告类型展示占比（iOS）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
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中国大陆市场手游广告收益占比表现

• Android端广告类型收益占比：激励视频>插屏>原生>Banner=开屏；

• iOS端广告类型收益占比：激励视频>插屏>原生>Banner>开屏；Android端原生广告占比8%；iOS端原生广告占比仅为4%。主要是

iOS端游戏媒体原生类预算较少。

• 对比2023年，Android端的激励视频收益占比上升3%，原生收益占比下降3%，iOS端变化不大。
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中国大陆市场广告类型收益占比（Android）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
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4%
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中国大陆市场广告类型收益占比（iOS）

激励视频 插屏 Banner 原生 开屏
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2.2中国休闲游戏广告
变现盘点 
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中国大陆市场休闲游戏eCPM表现与人均展示次数

￥46.13 

￥10.62 
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￥2.56 
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中国大陆市场休闲游戏eCPM表现

iOS Android
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Banner
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中国大陆市场休闲游戏人均展示次数

iOS Android

• eCPM表现：激励视频＞插屏＞开屏＞原生＞Banner；iOS端激励视频、开屏、插屏、原生的eCPM更优，但Android端Banner的
eCPM更优。

• 人均展示次数：各广告类型中，Android端的人均展示次数均高于iOS。开屏广告双端人均展示均为各广告类型中最少的，iOS为0.03
次，Android为1.66次，游戏类媒体相比于非游类应用，更少采用开屏。和2023年上半年对比，双端的激励视频和插屏人均广告次数
均有所下跌。
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中国大陆市场休闲游戏eCPM历年对比
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• 从历年数据对比来看，Android端激励视频、插屏、开屏的eCPM同比2023年呈现上升态势，主要是广告平台在Android端这两个样式的
预算增加。

• iOS端除激励视频和去年基本持平外，插屏、开屏、Banner样式eCPM均上涨。整体游戏投放市场逐渐回暖是双端eCPM上涨的原因。
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2.3中国中重度游戏广
告变现盘点 
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中国大陆市场中重度游戏eCPM表现与人均展示次数

• eCPM表现：激励视频＞插屏＞原生＞Banner；除了原生、Banner广告样式Android端eCPM高于iOS端，其他样式上中重度游戏iOS
的eCPM均高于Android。

• 人均展示次数：由于中重度游戏更加主动用户体验和用户粘性，人均展示次数相比休闲游戏更低。Android端原生人均展示次数上涨0.4
次，这和Android端原生eCPM上涨有关。iOS插屏的次数上涨0.9次，主要和插屏eCPM上涨有关，iOS端开发者会选择增加插屏样式的
展示频次获取更多的广告收益。
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中国大陆市场中重度游戏eCPM历年对比
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• 中重度双端的激励视频样式的eCPM同比2023年呈上涨趋势，主要是广告主的在该样式的预算增加。其他的样式则保持不变或者小幅
下降。

• 近两年的eCPM难重回2020年和2021年的高峰，主要是因为即使版号政策恢复，开发者更多会在休闲游戏类媒体中投放买量，减少选
择中重度游戏媒体。但中重度游戏媒体的用户价值仍然很高，其广告eCPM依然优于休闲游戏。
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2.4中国篇总结与趋势
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总结

1、本土广告平台竞争激烈，推出多元化市场手段。多家Top5广告平台中，Android端百度联盟收益占比与iOS端快手联盟收益占比

环比都上升明显。主要得益于广告平台针对APP开发者做了广告样式优化及电商节广告补贴等调整。除了接入主流广告平台之外，

也有不少开发者选择接入DSP和ADX程序化广告平台，来补充额外预算源。

 

2、游戏行业回暖信号明显。休闲游戏在Android端激励视频、插屏、开屏，iOS端插屏、开屏、Banner样式eCPM均比2023年上涨，

甚至部分已超过2022年的表现，中重度游戏的激励视频eCPM表现也优于2023年。随着2024年版号发放力度再次加大，休闲游戏

玩法融合创新以及游戏出海的深化，吸引了更多用户，广告主的广告预算也乐于向游戏行业倾斜。

 

3、设备渠道端之间的广告表现差异逐渐增大。无论从LTV、留存率、各广告样式波动情况来看，Andriod端的同比波动变化都比

iOS端大，Andriod端受到市场情绪和平台政策的影响更大，同时也意味着，在广告变现利好期，Andriod端的产品有机会获得更好

的收益。
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趋势分析

1、跨平台游戏发展迅速，扩大了游戏用户覆盖面。随着云游戏和5G技术的成熟，跨平台游戏的体验得到质的飞跃。用户可以在不同
设备间无缝切换，享受连贯的游戏体验。多平台同步发行，让玩家能够在不同的设备上享受到相同的游戏体验。这种策略不仅扩大
了游戏的受众群体，也为游戏的长期运营和盈利提供了保障。游戏企业需要关注跨平台游戏的开发和优化，提供流畅的跨平台，跨
设备的游戏体验。同时也需要考虑不同平台适配的商业变现途径，例如不同平台支持的支付系统等。
 
2、小游戏发展火热，仍需高品质产品引领。根据Questmobile的数据显示，微信小游戏活跃用户规模突破7.5亿，同比增长超20%，
且随着手机硬件性能的提升，小游戏已经能承载一些中重度产品。目前小游戏大多仍在换皮复制近年来APP游戏的玩法、美术等，如
果想要长远发展，一方面有赖于平台渠道对于小程序的功能、性能优化，另一方面厂商也需要推陈出新，推出更高品质的游戏内容，
才能走得长远。
 
3、混合变现虽然是大趋势，但仍然需要在立项期间就考虑好主要的盈利手段。对于拿到版号的中重度游戏，加入广告变现相对容易
实现，对于超休闲游戏，则较难中途插入内购变现，需要根据测试数据以及LTV，安排好广告变现的节点，加速回本。
 
4、游戏中AI应用虽然比较基础，但仍建议各厂商投身尝试。不少游戏厂商开始使用AI进行创作和运营。虽然尝试集中在美术、对白
填充、剧情丰富等较为基础的层面，新的市场爆发点仍有待AI、 元宇宙、web3.0等技术彻底成熟，但是仍建议开发者尽早进行测试
与应用，保持与市场接轨，以便更好地储备好相应的技术人员与研发经验。
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