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跨平台发布

第六节：软件和服务

设计工作室

服务化发布

第三节：社区

网红营销

结论

实时服务游戏

内置游戏/一次性购买模式

订阅模式

这些发现反映了对用户研究、玩家和平台数据及分析、第三方服
务、个性化活动和参与度，以及跨平台零售策略的兴趣日益浓厚
、投资增加和依赖性增强。然而，仅依靠研究和数字工具的获取
并不能帮助工作室应对日益增长的玩家期望、现代技术或法规。

玉·蒂尼
#gpmsummit 总裁

第五节： 收入来源与商业模式

本报告旨在突出游戏行业的最新机遇与挑战。我们希望它能为那
些希望在一个快速变化且依赖客户的行业中保持领先地位的决策
者提供实用的资源。

数字渠道与传统零售的衰落

在游戏出版与营销峰会之前，我们委托这份报告，旨在深入概述
游戏出版与营销专家如何以及为何重新构想他们的核心战略。本
报告的目的是概述关键主题，使各规模工作室能够对其商业模式
和游戏进行内部改进，从而不仅保持相关性，而且成为不可或缺
的。
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图1

引言
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来源：AgileIntel

全球游戏出版市场，2025-2030年（单位：数十亿美元）

历史上，电子游戏开发商和发行商之间存在着明确的角色
分工，前者负责构建过程中的创意和技术方面

一个游戏。相比之下，发行商负责融资、营销、分销，有时还包
括法律方面。这种模式赋予少数几家大型发行商显著权力，使他
们能够控制分销渠道、营销和盈利策略。这些发行商通常充当守
门人，决定哪些游戏进入市场以及规模大小。尽管这促成了许多
标志性游戏的创建和发布，但它也使大型工作室占据了市场的巨
大份额，往往以牺牲小型独立开发者的利益为代价。

全球游戏发行市场预计将从2025年的1174亿美元增长到2030年的
1505亿美元，年复合增长率（CAGR）为5.1%。在过去的二十年
里经历了指数级增长的游戲行业，尤其是在疫情期间，现在正面
临着十字路口。在后疫情时代玩家回归学校和工作场所、利率上
升、成本高昂、市场饱和以及少数几款旗舰游戏的失败，是导致
这一增长预测放缓的一些因素。随着游戏开发和发行预算以及盈
亏平衡点的提高，发行商对每款游戏的依赖性增强，导致错误的
空间（游戏失败）更小。

然而，该行业以数字分销渠道、自出版平台、不断变化的消
费者期望和替代商业模式为特征的演变，迅速民主化了游戏
开发和发布格局，使独立开发者能够触达全球受众。
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是什么让这个相对新颖的概念特别有趣，是因为一些独立开发者
的自出版游戏已经见证了巨大的成功，往往超越

大型出版物的收入。2024年初，由Pocketpair开发和发行的Palw
orld，成为Xbox Game Pass有史以来最大的第三方游戏发布，
主导了Steam排行榜，并在宠物捕捉类别中获得了近乎狂热追随
，自《精灵宝可梦GO》以来从未见过。截至2024年1月，该游戏
已获得超过4.44亿美元的销售收入，考虑到它没有得到大型发行
商的支持，并且是由一位没有行业经验的自学艺术家Takuro Miz
obe创建的，这一成绩非常突出。其他显著的成功还包括《博德
之门3》、《幽闭恐惧症》、《小队》、《已就绪或未就绪》和
《致命公司》。

游戏发行的民主化是游戏行业中最显著的趋势之一。Steam、itch.io、Epic Games Store、堡垒之夜虚
幻编辑器（UEFN）和Roblox等平台降低了独立游戏开发者的进入门槛，使他们能够独立开发并发布自
己的游戏，而无需依赖大型发行商。

像 Steam、itch.io、Epic Games 商店、堡垒之夜虚幻编辑器（U
EFN）和 Roblox 这样的自助出版平台，降低了独立游戏开发者
可以独立开发和发布其游戏，而无需依赖大型发行商的进入门槛
。

自出版业的兴起使竞争环境更加公平
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市场营销和公关公司拓展出版业务 用户生成内容（UGC）的增长正在挑战传统出版
模式

用户生成内容（UGC）正逐渐改变游戏发行格局。像《我的世界
》和《堡垒之夜》这样的游戏，以及像《罗布乐思》这样的平台，
已经展示了UGC对游戏参与度、持久性和收入多元化机会的积极
影响。像体素和符号距离场这样的技术使内容创作更直观、更具可
扩展性，让用户能够改写和扩展现有创作。这种玩家-创作者的动
态正在通过迫使现代发行商将UGC整合到他们的营销和盈利策略
中，挑战传统的发行模式。一个很好的例子是预计将于2025年9月
推出的《侠盗猎车手VI》（GTA VI）。该游戏预计将建立在《侠
盗猎车手V》繁荣的UGC场景之上。事实上，其基础设施由FiveM
提供支持，这是一个能够支持沉浸式角色扮演服务（每天超过20
万名玩家参与）的第三方模组框架。另一个例子是电子艺界（EA
）制作的《模拟人生5》。尽管该游戏于2024年底被搁置，但其制
作者已经聘请了一位盈利主管和交易平台主管来管理游戏内内容定
价和UGC（包括免费和付费）。

历史上，出版商的多面专业知识使得开发者难以绕过他们而自行
发布游戏。然而，专注于游戏行业的公关和市场代理机构的日益
重要地位以及他们进入出版领域，正被证明是独立开发者的一剂
变革良药。一个很好的例子是总部位于英国的Neonhive，在多年
只作为公关和市场代理机构后，它拓展到了游戏出版领域。通过
利用其在媒体、影响者、活动方面的经验和关系，并将超过130款
游戏推向市场，Neonhive正逐步为独立开发者建立一个支持性的
出版生态系统。另一个例子是加拿大精品代理机构Popagenda，
它已经从处理Cuphead、Grindstone、Landfall和Ooblets等游戏
的公关工作，转而开展营销策略、发布管理、社交媒体处理和预
告片编辑等功能。此处尤其值得注意的是发布管理，它包括与质
量保证团队和移植工作室协调，以便在主机和其他平台上发布，
这些领域历来是大型出版商的独特卖点。
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跨平台发布

游戏发行策略
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另一方面，这种日益增长的开发和自出版的便利性导致游戏市场
拥挤不堪，许多游戏难以被发现和脱颖而出。因此，现代发行商
的能力，包括先进的数据分析、对活体服务模式的支持、发布后
内容规划，当然还有大量的财力资源，使他们变得非常宝贵，尤
其是对于拥有全球知名IP的开发者。这是因为随着竞争加剧，为
这类游戏熟悉的世界观和角色进行营销正成为一种有效的策略。
总的来说，预算雄厚的游戏在用户获取方面仍然占据优势地位。

商店已降低或完全消除开发者自我发布游戏的门槛。Steam 单在 
2024 年就售出超过 7.18 亿款游戏，而 epic 游戏商店在 2023 年
的年度 PC 用户花费高达 9.5 亿美元。

通过Steam和Epic Games Store等在线平台
进行数字发行，降低了或彻底消除了开发者
自发行游戏（的）障碍。Steam在2024年就
售出了超过7.18亿款游戏，而Epic Games S
tore在2023年PC用户年度消费额就达到了9.
5亿美元。

出版商-开发者关系

游戏开发者和发行商几十年来一直存在矛盾。前者通常专注于创
意方面，如构建可靠的框架、新技术集成、根据用户反馈优化游
戏玩法以及创造整体游戏体验。发行商则专注于财务、营销，有
时也涉及技术方面，包括分销、用户获取、运营、变现和社区互
动。这些职能历史上一直独立运作，确保双方对彼此的高度依赖
。

根据贝恩公司2024年的一项美国专注研究，高达70%的被调查游
戏玩家表示他们在多个设备上玩游戏，并希望未来有更高的普遍
性。消费技术协会（CTA）的另一项美国市场研究，涉及2700多
名成年人和青少年，发现这一数字为61%。近年来，跨平台游戏
发行为数强劲增长，游戏公司Unity将这一比例 peg在2021年至20
23年期间约为40%。

然而，多年来，他们之间的关系变得越来越复杂，由于替代资金
渠道、快速的技术颠覆和新的分销平台，开发者获得了更多的独
立性。独立开发者现在经常通过Kickstarter和Fig等众筹网站来启
动他们的游戏或筹集资金。此外，像Unity和Unreal Engine 5这样
直观且越来越易于使用的游戏引擎，也简化了开发过程。而且，
通过Steam和Epic Games等在线平台进行数字分发。

帕瓦世界和致命公司是2024年最受欢迎的两款游戏，前者由一个
小型开发团队制作，后者则由一个人（一名名为Zeekerss的开发
者）制作。对于独立团队来说，拥有巨额开发预算来推出爆款游
戏已不再必要，只要他们押注于玩法创新。
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注意：调查中的总人数，n=58,040

图 2

玩家占比及游戏时长

来源：Newzoo

在

一个平台

在

两个平台

在

三个平台

玩家占比

11小时18分钟

8小时24分钟

4h平均花费时间

每周玩

兼容性使他们可以在一个系统上购买游戏，并跨多个平台无
缝访问。

跨平台开发和发布涉及设计游戏，使其能够在各种设备（如PC、
主机和手机）上提供一致的用户体验，只需最少的调整或无需调
整。尽管硬件限制可能会影响图形和整体游戏流畅度，但架构和
整体体验仍然保持一致。

此策略使游戏玩家能够跨设备连接和游戏，培养一个统一的玩家
群体，从而推动用户参与度、长期玩家留存率，进而带来更高的
收入，据估计约为40%。全球有超过三十亿活跃游戏玩家，预计
到2030年市场规模将达到近1510亿美元。跨平台游戏使开发者能
够获取这个庞大的多平台潜在玩家群体。现代玩家经常在不同设
备间切换，跨平台

全球有超过30亿活跃的玩家，预计到2030年
市场价值将达到1510亿美元。跨平台游戏让
开发者能够接触到这个庞大的、多平台的潜
在玩家群体。现代玩家经常在设备之间切换
，而跨平台兼容性使他们能够在一个系统上
购买游戏，并无缝地跨多个平台访问。
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表 1

访问网站 在线预订

来源：AgileIntel

开发跨平台游戏的益处

优势 描述

更广泛的受众覆盖 对更多玩家开放，这增加了开发者和发行商的收入潜力。

成本和时间效率 允许工作室更快、更低成本地开发游戏。而不是构建一个单独的版本

每个平台的游戏，开发者可以使用单个代码库，只需进行微小的平台调整

具体要求。

缩短开发与测试所花费的时间，使工作室能够将资源分配到其他地方

关键领域。

更易于维护

和更新

使用统一的代码库，管理和修复更新和错误变得更简单。

更新可以跨所有平台同时部署。

保持所有玩家的游戏体验一致，并简化发布后的维护。

更好的玩家

参与度

跨平台游戏允许玩家无论使用何种设备都能与其他人互动和竞争。

培养更具参与性和凝聚力的游戏社区。

从开发者的角度来看，由于减少了需要多个专业团队、开发测试
不同平台所需的资源以及创建单一代码库的需求，开发跨平台游
戏更具成本效益。跨平台游戏也使开发者和发行商能更好地了解
玩家，并使广告、推广和分析更加协调一致。

与仅限于单一平台的人相比，只有4小时。

因此，即使是像索尼和微软这样传统上只开发单平台游戏的公司
，现在也正将重心从独占转向更广泛的跨平台战略。触达更广大
受众的经济优势往往超过硬件销售（PlayStations和Xbox）的机
会成本，尤其是在开发成本不断上升的情况下，要在单一平台上
实现盈利正变得越来越具挑战性。

开发跨平台游戏的主要优势包括：

此外，使用多个平台的玩家也往往会表现出更高的参与度。游
戏数据提供商Newzoo的一项研究发现，在三个平台上玩的玩家
每周平均游戏时间为11小时18分钟。
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热门跨平台游戏 来源：公司网站
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自出版

游戏 出版商 类型 平台支持

我们之间 InnerSloth InnerSloth 安卓, 苹果iOS, 微软Windows, 任天堂Switch, 索尼PlayStation 4/5, 微软Xbox One/

X/S

无限战区 ps3/4, windows, xbox 360, mac os, xbox one使命召唤：

现代战争

第一人称

射击游戏

Cuphead 工作室MDHR 跑轰 PC、Xbox、主机和任天堂Switch

逃杀：死亡逃亡 行为

交互式

非对称

生存恐怖

Windows，PlayStation 4，Xbox One，Nintendo Switch，Android，iOS，

Stadia，Xbox Series X/S，PlayStation 5

堡垒之夜 Epic Games 竞技场游戏

射击游戏玩法

电脑、游戏机（PlayStation、Xbox、Nintendo Switch）和手机

设备。

赛车计划4 微软影业公司 PC和Xbox开放世界赛车

游戏

空之骑士 樱桃队 恶魔之魂 Windows，Linux，macOS，Nintendo Switch，PlayStation 4，Xbox One

Minecraft 微软 沙盒，生存 PC、主机、移动设备和VR平台

PUBG 大逃杀PUBG工作室

(Krafton)

PC、Xbox、主机、类似PUBG Mobile和BGMI的手机版本

（战地移动印度）

火箭联盟 Psyonix 运动 PlayStation 4, Windows, Xbox One, macOS, Linux, Nintendo Switch

Undertale 托比·福克斯 角色扮演 mac os, windows, linux, playstation 4, playstation vita, nintendo

开关，Xbox One

通过在 Xbox Game Pass 上成为史上最大的第三方发行，它征
服了世界。它引发了自《Pokémon Go》以来未见过的怪物捕捉
狂潮，仅用一个月就达到了 2500 万玩家，仅在 Steam 上就售
出了 1500 万份。它还在发布几周后就收回了对 700 万美元开发
预算的 2300% 的成本，并且迄今为止总销售额已超过 4 亿美元
。事实上，它的受欢迎程度如此之高，以至于《宝可梦公司》表
示将调查侵犯版权的指控。尽管这些数据单独来看都令人瞩目，
但使游戏的成功更加引人注目的是，它是由没有大营销预算的独
立工作室 Pocketpair 自主发行的。

游戏引擎是跨平台开发的核心，合适的引擎可以简化流程并确保
跨设备的一致性能。虚幻引擎和Unity等技术的崛起引领着发展，
赋予开发者创建高质量游戏的能力，这些游戏可以在多个平台上
无缝运行。下方是用于开发跨平台游戏的最常用游戏引擎。

2012年6月，英国贸易协会TIGA的首席执行官理查德·威尔逊博
士宣称，自出版是游戏业的未来。超过十年后，2024年1月，日
本开发者Pocketpair制作的《派世界》的发布震撼了游戏界
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来源：Artstation.com
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跨平台游戏引擎排行榜

访问网站 在线预订

游戏引擎 主要特性 平台支持

Unity 跨平台支持，用户友好的C#语言

高级渲染管线，资源商店集成

AR/VR支持，内置分析，变现工具

iOS, Android, Windows, macOS, Linux, WebGL, 控制台

(如 PlayStation、Xbox 和 Nintendo Switch)，以及 AR/VR

平台。

虚幻引擎 跨平台支持，高质量图形，高级

渲染能力，以及出色的工具集，蓝图可视化

脚本、免费访问源代码、多人网络

iOS、Android、Windows、macOS、Linux、Google Stadia

Xbox云游戏，游戏机（如PlayStation、Xbox等）

任天堂Switch）、AMD和AR/VR平台。

godot 引擎 跨平台支持，可视化脚本，GDScript

(Python风格), 2D和3D游戏开发, Open-

来源 & 免费，基于节点的架构

iOS，Android，Windows，macOS，Linux，WebGL，主机（如

索尼PlayStation、微软Xbox和任天堂Switch)，以及AR/VR（Oculus）

htc vive, arcore, arkit), 树莓派, uwp, 海iku平台。

Cocos2d 跨平台支持，C++ 和 JavaScript 脚本

自由开放源，物理引擎集成，2D

游戏开发，多人支持

安卓 iOS, macOS, Windows, Linux, Steam, 埃及游戏

存储, itch.io, HTML5, WebAssembly, 任天堂Switch

PlayStation，Xbox，HTC Vive，Valve Index，Oculus Go，Oculus

任务

CryEngine Windows，主机（PlayStation，Xbox），iOS，Android，VR/AR

(Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation VR), WebGL, Linux, macOS

强大灵活的开源游戏框架

跨平台游戏，C#编程，视觉

脚本（流程图），实时渲染，免费使用

游戏制作师

工作室

跨平台支持，用户友好的拖放

接口，GML（GameMaker语言），2D游戏

开发，多人支持

Windows，macOS，iOS，Android，游戏机（PlayStation，Xbox，

任天堂Switch、HTML5、WebAssembly、安卓TV、苹果

电视，其他（UWP，火 OS）

MonoGame 跨平台支持，C#脚本，2D和3D游戏

开发, 开源且免费, 支持多人

XNA 兼容性，丰富的 API

Windows、macOS、Linux、iOS、Android、游戏机（PlayStation、

Xbox、Nintendo Switch、HTML5、WebAssembly、其他

(Windows Phone, UWP, Raspberry Pi)

根据芬兰工作室Remedy的CFO Santtu Kallionpää的计划，他
打算在短期内自我出版许多游戏标题，摆脱传统的出版商资助
模式并不仅仅是为了争取更大的收入份额，而是改变了开发方
法。该工作室现在优先考虑开发一个面向巨大目标受众的游戏
，而不是仅仅从投资者的立场出发创造一个引人入胜的概念。

另一个例子是Lethal Company，它于2023年在Steam上获得了年
度游戏奖提名。虽然它输给了《博德之门3》，但由于它是由一
位名叫Zeekers的开发者独立设计、编程和发布的，因此成功地
引起了广泛的关注。《博德之门3》另一方面，是由拥有全球多
个地点、超过450名员工的Larian Studios以超过1亿美元的预算
创作的。另一个是Undertale。由Toby Fox创作，通过Kickstarter
筹集了仅5万美元的成本，该游戏在发布后三个月内在Steam上售
出了50万份。

许多独立开发者现在选择自出版他们的作品以保持更多的创意控
制

拥有其作品的版权，获得更多利润，通过热门平台直接接触玩家
，只与精选合作伙伴合作，并借助 Steam、Epic Games Store、I
tch.io、Humble Bundle、Game Jolt 和 GOG 等平台的热度，以
实现更高的可发现性。

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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表4

图3

来源：Gamalytic, Naavik

2019年至2023年自出版热门游戏数量

2019-2024年十大自出版游戏

访问网站 在线预订

注意：第一年收入超过300万美元的游戏被视为“爆款”游戏

游戏 开发者 / 发行商 年 收入（美元）

Mn（截至2024年6月）

售出副本

(百万)

博德之门3 Larian Studios 2023年8月

帕瓦洛特 口袋对 2024年1月

鬼影实录 运动游戏 2020年9月

战锤2：霸主之旗 talesoftales 娱乐公司 2022年10月

小队 星际 2020年9月

准备好或没准备好 VOID 互动 2023年12月

致命公司 专注度 2023年10月

死亡之光2 人类存续：重载 科技兰德 2022年2月

工厂 Wube软件 2020年8月

哈迪斯 超巨游戏 2020年9月

根据游戏分析公司Gamalytic发布的一项研究，自出版爆款的数
量出现了显著增长。

过去五年（2019-2023），尽管整体行业发展放缓，但已转化为
蓬勃发展的独立游戏市场。

注意： 截至2024年6月的数据
源码： 
翻译文： Gamalytic，Naavik

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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美国独立开发者市场，2025-2030年（单位：十亿美元）

图 4

2018年至2023年在Steam全球发布游戏数量，按开发者类型划分

来源：AgileIntel
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图 5

来源：VG Insights

独立游戏 AAA游戏

访问网站 在线预订

根据Remedy的CFO Santtu Kallionpää的说法，他计划在近期自出版许多作品，摆脱传统的出版商资
助模式并不仅仅是争取更大的收入份额，更是改变了开发方法。该工作室现在优先考虑开发一个目标
受众庞大的游戏，而不仅仅只是创造一个引人入胜的概念。

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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数字渠道与传统零售的衰落

然而，随着数字时代的到来，出版商的角色转变为管理数字版权
、确保在Steam等数字商店中的优质位置，并制定其他数字营销
策略。社交媒体和YouTube、Twitch等流媒体平台的兴起

它进一步改变了游戏营销的方式。网红和内容创作者现在在塑造
公众认知中扮演着关键角色，营销人员正在制定策略来利用这些
平台并与网红建立合作伙伴关系。一个很好的例子就是Innersloth
的社交推理游戏《Among Us》，当网红玩（和直播）并游戏中的
意外转折做出反应时，这款游戏的人气飙升。这款游戏不可预测
的性质和社交推理的焦点使其非常适合创造难忘的时刻和吸引互
动。

名人代言是游戏营销人员正在使用的另一种策略。诺曼·里德卢斯
因在《行尸走肉》中饰演达里尔· Dixion而声名鹊起，而马德斯·米
科尔森因在《追捕》中的表现获得戛纳最佳男演员奖，他们都出
演了由小岛秀夫构思的游戏《死亡搁浅》。有趣的是，这家独立
工作室A24正在将这款游戏改编成真人电影。最近，基努·里维斯
在近年来最受欢迎的游戏之一《赛博朋克2077》中扮演了一个主
要角色。

在视频游戏发行早期，发行商承担了制作实体介质、确保零售
店货架空间以及执行营销活动等责任，使其成为游戏开发商不
可或缺的合作伙伴。这一过程需要对市场分析、品牌建设和促
销活动拥有专业知识，以有效地驾驭零售市场环境。营销策略
严重依赖于新闻稿、行业出版物和安排的媒体活动。

市场推广与用户获取

随着数字时代的到来，出版商的角色转变
为管理数字版权，并确保在Steam等数字商
店中的优质位置。社交媒体和YouTube、T
witch等流媒体平台的兴起进一步改变了游
戏营销的方式。影响者和内容创作者现在
在塑造公众认知方面发挥着关键作用，营
销人员正在制定策略来利用这些平台。

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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2024年实体游戏与数字游戏收入份额对比

来源：Thinglabs

截至2024年11月主要视频游戏出版商的实体与数字收入

图 7

访问网站 在线预订

图6

来源：动视暴雪；Take-Two Interactive；艺电；育碧；Square Enix；CD Projekt；任天堂

实体销售 数字销售

总体

移动

控制台

pc

Take-Two Entertainment（2024财年）

CD项目组（2023财年）

艺电（2024财年）

Square Enix (2023财年)

育碧（2023-24财年）

动视暴雪（2022财年）

任天堂（2024财年）

现在人们可以随时随地通过任何连接互联网的设备（包括智能手
表和混合现实眼镜）来玩游戏，市场营销

从技术角度来看，营销人员正专注于闭环营销（CLM），开发者
与发行商旨在构建更丰富的玩家细分、相关行为以及他们所产生
的价值。这是通过分析在互联环境下发生的浏览、游玩和购买相
关数据来实现的。随后利用这些发现来确定游戏中被更频繁使用
的功能区域、识别留存问题，并确定额外的盈利途径。

策略越来越关注接入点，以便更深入地理解最适合获取游戏玩家
并让他们保持参与的平台。

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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还有一种合作类型是技术合作，即工作室与大科技公司（如亚马
逊、谷歌和微软）或较小的游戏技术（Gametech）公司合作，将
尖端解决方案集成到他们的游戏中。索尼在2001年收购纳克犬（
Naughty Dog）很可能是这类合作的第一例，使该公司获得了索
尼强大的游戏主机。2016年，游戏开发者 Valve 与科技公司 HTC
的合作，促成了HTC Vive的诞生，这是一款突破性的虚拟现实（
VR）头戴设备，它在将高质量VR游戏带给大众方面发挥了关键
作用。

一种常见的合作形式是联合开发，其中两
名开发者或发行商彼此合作或与外部供应
商合作，来构思、开发和推出一款游戏。
资源和专业知识的共享可以降低成本、提
供创新的游戏体验，并进入其他市场。

本土受众并变现其资产。这种合作策略特别有助于应对用户获
取和游戏开发成本的显著增加。基于哈斯博罗经典棋盘游戏的S
copely的Monopoly Go就是这种策略的一个很好的例子，在推出
仅10个月后就产生了20亿美元的收入。

2023年，一些最大和最成功的电影和电视剧系列最初是电子游戏
。包括《最后生还者》、《卡米拉瓦尼亚：夜曲》、《超级马里
奥兄弟电影》、《扭曲金属》和《激光鹰队长：血龙重制版》。
据德勤的一项研究，2023年至2025年期间，电子游戏IP的影院票
房收入份额预计将翻一番，到2025年，大多数主要的视频流媒体
服务将包括基于游戏的节目。

另一种是许可协议，通常与品牌合作，一家公司授予工作室使
用其知识产权（IP）或角色的权利，帮助其扩大覆盖范围至非-

一种常见的合作类型是联合开发，其中两位开发者或发行商彼此
合作或与外部供应商合作，共同构思、开发并推出一款游戏产品
。资源和专业知识的共享可以降低成本，带来创新的游戏体验，
并进入其他市场。现代高预算游戏的大规模和市场竞争饱和促使
大型工作室也采用了联合开发。一个成功的联合开发的典型案例
是《巫师3：狂猎》，该游戏由CD Projekt Red和Warner Bros. Int
eractive联合制作。这次合作不仅负责游戏的惊艳视觉效果，也成
功实现了其在北美的发行。

合作伙伴关系作为营销渠
道

游戏工作室正越来越多地与技术公司、品牌和其他游戏公司建立
联盟，以加强其产品供应、降低开发成本、吸引新玩家并提升可
见度。

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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游戏中成功的合作案例

表 5
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网红营销

来源：Mainleaf.com

访问网站 在线预订

合作类型 协作细节游戏/合作

主题

堡垒之夜 明星出席

和事件

举办了一场与《时代》杂志合作的“穿越时间三月”活动，让玩家

参观马丁·路德·金“我有一个梦想”演讲的地点。

艾尔盖丁在线 游戏内独特

功能

与必胜客合作，允许玩家直接通过一个

游戏内指令 (/pizza)

模拟人生 H&M，IKEA，Diesel，星球大战，莫斯奇诺产品植入和

主题内容

云解决方案 技术合作 索尼和微软宣布合作探索云游戏

在微软云，Azure中构建的流媒体解决方案。

出版商合作复仇者联盟：无限战争

限时活动

2018年，艺电与漫威合作举办了一场复仇者联盟：无限战争活动

在《堡垒之夜》中，允许玩家扮演标志性的漫威角色。跨界

提升了两个品牌的参与度。

堡垒之夜 授权协议 变速箱和2K游戏将他们拥有的《荒野大镖客》系列版权授权给艺电，

华纳兄弟

通过用户创建的内容，Hellman’s加拿大、肯德基和宜家动物森友会：新

地平线

用户生成的内容

以及品牌推广

宝可梦 音乐合作 凯蒂·佩里（《Electric》）、波斯特·马龙（《Only Wanna Be With You》）和艾德·希兰

（“天界”）

模拟人生4 古驰和 Stella Artois用户生成的内容

以及品牌推广

足球经理 赞助与游戏内广告 Mastercard and betting sites

侠盗猎车手

(GTA)

广告牌和游戏内

积分

品牌：有效

艺术家：迪克逊、索洛蒙和圣母玛利亚

罗布乐思 明星出席

和事件

与米莉·赛勒斯和帕里斯·希尔顿等名人合作举办虚拟音乐会

与古驰、拉夫·劳伦和汤米·希尔菲格等奢侈品牌建立合作伙伴关系。

fallen guys: 终极

敲出

跨界和人物

服装

提供大量基于其他视频游戏（如索尼克、

无标题鸭游戏), 电影 (哥斯拉, 鬼怪猎人), 电视剧 (神秘博士)

和名人们（来自《瑞贝尔的拉格舞比赛》的Jinkx Monsoon）。

并且直播广播中，游戏主播可以放大公告，提供早期开发咨询
，预览游戏玩法，展示完成的游戏，甚至承担长期品牌大使职
责。因此，主播在游戏社区中获得了信任，塑造了认知并推动
了参与。网红营销正在迅速成为一种强大的工具，用于吸引来自游戏产业

内外部不同受众、社群、亚文化和跨界兴趣群体的参与。通过点
播预录视频
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表6

方面 网红贡献

游戏评测 网红通过引人入胜的视频和互动直播提供沉浸式评测，

超越传统书面评论的个人触感。

游戏演示 他们展示正在进行的游戏，帮助观众理解游戏玩法、视觉效果和机制。

做出明智的决定。

造势 与开发者合作，影响者分享 Sneak Peeks 和早期访问，提升兴奋度。

早期销售。

社区参与 这些人物构建了充满活力的游戏社区，引发了讨论、策略分享

连接。

反馈渠道 网红连接玩家和开发者，分享反馈以改进游戏设计和功能。

内容变现 赞助和商品为影响者提供资金，确保持续、高质量的内容。

在英国，大约10.7%的电子游戏受众通过网红发现品牌，而25.7
%的人积极

总的来说，创作者代言在推动购买方面发挥着重要作用，全球有高达32%的消费者在过去一年中因为创
作者的推荐而购买了产品。这一比例在游戏爱好者中上升至40%，其中32%的英国人和41%的美国游戏
玩家是由于创作者的推荐而进行购买的。

跟从他们。脸书是国内最受欢迎的平台，有16.9%的玩家将其列
为最喜欢的社交媒体平台。在美国，12.6%的玩家通过影响者发
现品牌，其中28.4%的人会积极关注他们。脸书再次成为最受欢
迎的平台，有22.1%的玩家青睐它。

社交媒体平台是这个新兴趋势的主要推动者——#TikTokMadeMe
PlayIt标签，用户通过TikTok分享他们发现的游戏，获得了超过1.
61亿次的观看。在短、中、长视频游戏内容方面，YouTube和Twi
tch是主要平台。YouTube使内容创作者能够制作游戏Demo；电
影式制作、真人实拍制作、纪录片内容、游戏内故事系列以及创
意评论。另一方面，Twitch为直接直播观众互动、社区参与和参
与、虚拟活动、锦标赛、小组讨论、合作以及展示提供了各种选
项。
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游戏主播在营销中的优势胜于传统广告

表 7

来源：Theinfluencermarketingfactory.com

因子 游戏主播 传统广告

真实性 分享真实经历和观点，让他们

内容感觉更真实可信。

通常被认为像是剧本的，并且不够个人化，导致

降低信任等级。

参与度 通过评论与观众直接互动

直播，以及社交媒体。

有限的交互，单向的沟通

flow

专长 广泛关注，常常缺乏专业领域知识。专注于特定游戏类型，提供深入

知识和见解。

个性化 根据受众偏好定制内容

更相关且更具吸引力。

面向广大受众的通用内容，通常

缺少个人特色。

透明度 公开赞助和合作伙伴关系，增加

可信度。

促销内容可以不那么明显，影响

感知到的诚实。

产品

展示

实时展示游戏，提供实用

产品演示。

缺乏实际演示，提供较少

实用洞见。

同伴影响 推荐感觉像朋友的建议或

同侪, 一般来讲更受信任。

被视为由企业驱动且不够个性化，

影响推荐信任度的水平。

采购影响力 直接影响受众的购买决策

由于已建立的信任和信誉。

对购买决策的影响不那么直接，通常

依赖反复接触。

总体而言，创作者背书在推动购买方面发挥着重要作用，全球有
高达32%的消费者在过去一年中由于创作者的推荐而购买了产品
。这一比例在游戏爱好者中上升到40%，其中32%的英国和41%
的美国游戏玩家是由于创作者的推荐而做出购买。此外，游戏是
看到影响者推荐后购买的产品中的首要类别。

2019年EA推出的Apex Legends。该游戏采用了一种独特的营销策
略，即在没有任何社交媒体平台发布任何公告的情况下推出。相反
，EA利用像Shroud这样的Twitch影响者，通过直播他们仅仅是在
玩游戏的方式，在发布当天宣布游戏发布。这一策略对游戏的成功
起到了关键作用，在发布后的第一周内吸引了约2500万玩家。

在游戏行业中，成功的网红营销的最佳案例之一是热门网红泰勒“
夜魔”布莱文斯与《堡垒之夜》的合作。泰勒的引人入胜的直播和
富有魅力的个性在《堡垒之夜》发布后迅速获得了关注。另一个
是
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社区

根据游戏开发公司Amber Studio近期一项研究，社区相关触点
占玩家继续游戏动机（竞争性、密切推荐及社区参与）的约54.5
%。社交媒体已成为有效

随着玩家通过各种平台和设备连接起来，开发商和
发行商不仅关注销售产品，还专注于打造沉浸式体
验，建立社群文化，并超越传统的交易关系。

社区建设，以Facebook、YouTube和TikTok为主要平台，是游
戏玩家讨论游戏不同方面和寻求推荐的地方。此外，通过公会和
联盟进行的游戏内社区建设也发挥着关键作用，玩家在其中合作
完成任务和社交活动。群聊和共享资源等功能增强了战友情谊和
竞争，在游戏中创造了一种独特的社交结构。

在技术快速发展、玩家期望经常变化的电竞领域，社区建设已
成为游戏公司寻求有效竞争的有力力量。随着玩家通过各种平
台和设备连接，开发者和发行商不仅关注销售产品，还专注于
打造沉浸式体验，建立社区文化并超越传统的交易关系。一个
活跃的社区对于组织和维持竞争至关重要，能显著提升游戏的
知名度和人气。

游戏社区的重要性

证明这种策略有效性的最佳实例之一是Monopoly Go!的成功，它
成为有史以来最快达到3亿美元收入的游戏，仅用了15个月就达到
了这一数字。其发行商Scopely将直播服务策略围绕持续的、同步
进行且通常规模较小的以社区为中心的活动展开。尤其值得关注的
是合作伙伴活动，它鼓励朋友之间的合作与团队合作，凭借较低的
每安装成本（CPI），实现了高价值留存。Monopoly Go!在2024
年第一季度通过应用内购买（IAP）产生的收入约为3.4亿美元。
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表8

来源：公司网站

领先公司社区管理工具/平台（精选）

社区工具 供应商公司 提供的服务 用户

Discord Discord, Inc. 聊天，语音，视频通讯，

社区管理

Epic Games，Riot Games，Roblox，Bungie，

莫将

Twitch 亚马逊 直播，社区互动，

变现

暴雪，育碧，CD projekt red，摇滚

游戏，动视

蒸汽社區 valves公司 论坛，评论，工作坊，成就 贝塞斯达，FromSoftware，卡普空，

电子艺界，Square Enix

公会制 公会互联公司 团队管理，活动调度，

聊天室，论坛

腾讯游戏，Hi-Rez Studios，PUBG Corp，

万代南梦宫,Respawn娱乐

Reddit, Inc. 论坛，讨论，粉丝互动Reddit (游戏 )

子版块)

维特, 库奇, 史克威尔艾尼克斯, 罗克斯特

游戏，CD Projekt Red

游戏Jolt 游戏激流公司 社群建设，独立游戏托管，

粉丝互动

内瑟罗特,查克利鱼,游艇俱乐部

游戏，Devolver Digital，Team Cherry

话语 文明对话

常量。

论坛，社区讨论，

审核工具

Paradox Interactive，Larian Studios，

Obsidian娱乐, Gearbox, Bungie

Mobalytics Mobalytics, Inc. 玩家分析、教练、竞技

游戏工具

英雄联盟, TSM, 云顶之弈, G2 Esports

Fnatic

并且人气。现在许多热门游戏都组织竞技赛事，预计到2030年
全球市场规模将达到约77亿美元。

另一个例子是《绝地求生：刺激战场》，它利用了其大型长形式
活动（例如2024年7月推出的《绝地求生：刺激战场》×《龙珠超
》Z活动）的成功。它不仅拥有用户已熟悉的参与模式（如战斗通
行证和新的外观物品），还推出了一种全新的模式，该模式提供
了龙珠IP，同时调整了玩法以反映新的合作伙伴内容。这促成了
《绝地求生：刺激战场》在2024年上半年分别实现了付费用户和
日活跃用户（DAU）30%和40%的增长。游戏运营商Krafton在此
期间实现了40亿美元的营收，与2023年同期相比增长了55%。

电子竞技的兴起已被证明是另一种有效的社区参与策略，显
著提高了游戏的发现性
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随着越来越多的游戏拥有实时多人模式以及多模态输入，游戏
公司正在开发自动检测和行动解决方案，以最小化延迟，为违
规行为提供实时或近乎实时的响应。这些解决方案利用自然语
言处理（文本）、图像识别（视觉）和语音转文本（音频）等
技术，创建统一系统，不仅监管游戏内事件，还监管相关平台
外社区发生的事件。

数以百万计的玩家的大型游戏平台的涌现，催生了专门的用户体验
团队，他们通过处理玩家投诉和执行社区准则来充当信任与安全把
关人。他们使用人工智能和机器学习（ML）来分析大量数据，主
动识别问题，实时识别破坏性行为模式，并标记违规者或采取自动
化措施来减轻危害。有趣的是，这些团队还通过奖励积极行为来促
进亲社会行为。

随着网络游戏开始更加注重社交融合和社区导向，欺
凌、儿童安全、作弊和欺诈等违规行为变得普遍，这
导致了采用由人工智能（AI）驱动的先进自动化管理
工具。

然而，随着这些游戏规模的扩大，不当行为的实例也随之增加，
到1990年代末，社区管理者被雇佣来管理玩家行为和执行规则。
进入2000年代，社交游戏和移动游戏的兴起导致违规行为、骚扰
和其他有害行为急剧增加，迫使工作室实施先进的安全系统，例
如游戏内举报工具和专门的审核团队。到这个十年结束时，审核
功能开始外包给业务流程外包（BPO）提供商，这意味着只有拥
有庞大用户群的公司才能负担得起。

随着网络游戏开始更具社会融合性和社区导向性，诸如欺凌、
儿童安全、作弊和欺诈等违规行为

20世纪90年代，视频游戏从线下走向线上，像大型多人在线角色
扮演游戏（MMORPG）和第一人称射击游戏（FPS）等游戏，为
社区互动奠定了平台。管理主要留给玩家和在游戏内的管理员，
他们监督着一些作弊和毒性的实例。

变得普遍，这导致了采用先进自动化审核工具，这些工具
通常由人工智能（AI）提供支持。
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游戏行业安全规则和法规

23 全球游戏出版与营销2025行业报告

规则 权限 目标 覆盖范围

欧洲联盟 (EU)数字服务法案

(DSA)

提升用户安全

确保内容透明

审查和管理

在线明确责任

平台

市场，社交网络，内容分享

平台，互联网服务提供商，应用商店，

并且 在线游戏平台和多人

视频游戏

欧盟地区的国家

网络安全法

(OSA)

为了保护儿童和成年人

防范网络欺诈和滥用

英国办公室的

通信

(英国通讯管理局)

网站、应用程序、社交媒体服务

消费者文件云存储和分享网站，

视频分享平台，在线论坛，约会

服务, 在线即时消息服务

主要在英国

美国联邦

政府

儿童在线

隐私保护

法案（COPPA）

保护儿童隐私

13岁以下通过调节

其收集和使用

个人信息在线。

游戏开发者和平台必须确保

在创建游戏或服务时的合规性

瞄准年轻观众。

任何基于美国的网站或服务

ESRB 评级 为了区分哪些游戏

适合不同年龄

所有格式的电子游戏

美国，加拿大和墨西哥

娱乐

软件评分

主板

PEGI评级 为了区分哪些游戏

适合不同年龄

泛欧

游戏信息

主板

所有格式的电子游戏

英国，以及大多数在该

欧洲地区

安全互联网

实践倡议

所有格式的电子游戏

全球

娱乐

软件协会

(ESA)

教育玩家避免

诈骗，网络钓鱼和有害

游戏交互

社区。

规则 平台 目标 覆盖范围

Xbox社区

标准

所有在 Xbox 平台上发布的游戏

全球

强制尊重规则

行为并提供工具来

阻止/报告有害交互。

行为准则 PlayStation 在PlayStation平台发布的所有游戏

全球

强制尊重规则

行为并提供工具来

阻止/报告有害交互。

家长控制 任天堂 在任天堂平台上发布的所有游戏

全球

强制尊重规则

行为并提供工具来

阻止/报告有害交互。
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第四章

数据驱动成功
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游戏行业正在飞速发展，体验变得比以往任何时候都更加复杂、跨
平台和沉浸。创造无缝、实时个性化体验的能力将为企业提供超越
竞争对手的优势。人工智能驱动的数据分析已成为出版商的颠覆性
力量，

游戏行业正在飞速发展，体验比以往任何时
候都更加复杂、跨平台和沉浸式。创造无缝
且实时个性化体验的能力将使公司比竞争对
手获得优势。

在推出游戏Wordscapes后，PeopleFun面临的一个早期挑战是将
免费用户转化为付费用户，以及处理低客单价（ARPPU）。使用
高级数据科学技术揭示，尽管游戏拥有庞大的玩家基础，但大部
分收入是由一小群需要付费协助才能通关的玩家产生的。PeopleF
un利用这些信息在不同阶段提高了难度曲线，从而吸引了不同难
度级别的更多付费用户。

数据在出版和营销中的作用 特别是那些拥有传统系统的较小企业，希望追踪用户行为，整
合跨平台数据，提供高质量客户支持，自动化某些流程，甚至
检测欺诈。

另一个例子是艺电（EA），它使用遥测数据，追踪玩家做出的每
个按键、移动和决策，以生成与玩家参与度相关的洞察，识别错
误并优化游戏平衡。由此产生的玩家行为预测推动了可能引起玩
家共鸣的新游戏模式和功能的开发。

该公司还利用数据分析对热门商品的价格进行渐进式调整，导致
每日活跃用户平均收入(ARPDAU)从2美分增加到10美分，日游
戏收入增加了400%。出版商将这笔资金重新投资到游戏中，将
月活跃用户基数从1万增加到200万，同时将平均交易规模从2.2
0美元增加到4.10美元。
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凡尔赛

育碧

有趣的是，如今在竞争激烈的电竞行业中，传统的批量处理游
戏数据的方法已经不足够了，数据收集和分析的延迟导致了错
失机会。因此，电竞公司正在采用实时大数据分析，这使他们
能够优化游戏玩法，快速做出LiveOps决策，并采取积极主动
的方法来留住玩家。

刺客信条和远哭等游戏的开发商育碧，使用聚类算法来识别有流
失风险的用户，并向他们提供个性化的留存活动。这些措施包括
针对高价值用户的专属游戏内奖励、个性化沟通以及特别活动。
此外，该公司还使用A/B测试和其他分析方法来衡量其用户留存
策略的有效性。

使用遥测数据，涉及跟踪每个按键、移动和玩家决策，以实现
更深入地了解玩家参与度、识别错误并优化游戏平衡。该公司
还使用机器

游戏平台Steam的母公司使用数据分析（游戏数据）为其反作弊
（VAC）系统提供支持。该VAC系统使用机器学习模型来识别作
弊模式，并自动封禁违规玩家。此外，它还通过跟踪登录模式、
购买行为和其他账户活动来保护玩家账户和金融交易。

这些实时工具还允许非玩家角色（NPC）根据玩家行为和偏好进
行进化并作出反应，从而创造独特的体验。一个很好的例子是实
验性的、以叙事为驱动的游戏“EcoEcho”，该游戏部署了能够实
时解读玩家输入的AI驱动NPC。以下是其他一些使用游戏分析的
游戏开发者和发行商的例子：

利用机器学习（ML）算法预测玩家行为，为可能吸引新老玩
家的新游戏模式和功能奠定基础。
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来源：公司网站

数据分析：领先供应商（精选）

国王数字娱乐
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表10

Epic Games (堡垒之夜)

工具名称 供应商公司 提供的服务 用户

调整 调整 Supercell、Zynga、EA移动应用分析，用户获取跟踪，欺诈

预防，队列分析，实时报告

飞流分析 雅虎 Gameloft，King，Rovio移动应用分析，用户参与度跟踪，用户

切片，留存分析，漏斗跟踪

游戏分析 游戏分析 游戏性能分析，用户行为追踪

实时洞察，A/B测试，定制仪表板

supercell，rovio，king，ubisoft，

Playtika

游戏火花 亚马逊网络

服务

后端服务，分析，社交功能，定制

云代码，实时多人功能

Square Enix，Bandai Namco，

育碧，科乐美，世嘉

科瓦奇 科瓦奇 Zynga，Glu Mobile，EA，King，

育碧

移动归因、分析、受众

洞察力，实时数据，欺诈检测，受众

分词

混合面板 混合面板 产品分析, 用户参与度追踪, 漏斗

分析，队列分析，A/B测试

优步，爱彼迎，Instacart，Slack，

DoorDash

PlayFab 微软 LiveOps，玩家数据管理，变现

工具, 实时分析, 经济管理,

匹配

华特迪士尼公司，稀有，

万代南梦宫，卡普空，

Square Enix

Unity分析 Unity Technologies 腾讯，Zynga，EA，育碧，

Square Enix

玩家参与度分析，变现洞察

跨平台支持，实时数据，漏斗

分析

游戏中预测表现和留存的位置，以及解读玩家在游戏过程中
的原型演变。

制作著名游戏Candy Crush Saga的King Digital Entertainment公
司利用数据分析找出了玩家在65级弃玩的原因。该团队发现了导
致用户流失的游戏元素，并将其消除以提升玩家留存率。

堡垒之夜的流行导致其母公司艺电每分钟处理9200万次事件，其
数据每月增长20 Петабайт。为了优化这些数据的使用，该公司
完全基于AWS平台构建其分析系统，并使用亚马逊SageMaker等
机器学习工具。这使得他们能够实时分析玩家行为和游戏性能，
并执行诸如平衡武器和游戏玩法机制以及识别和修复错误等任务
。

古墓丽影：地下世界开发人员分析了超过150万名玩家的遥测数
据，确定了四种玩家原型：奔跑者、解谜者、和平主义者以及
老兵。其他关键发现包括基于早期行为以76.7%的准确率预测游
戏完成情况，识别

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing


2025

12.3

2026

13.2

2027

14.2

2028

15.4

2029

17.3

2030

18.7

27 
2025游戏出版与营销行业全球状态报告

第五章

图8

实时服务游戏

全球直播服务游戏市场，2025-2030年，以十亿美元计

源码： 翻译文：敏捷智能

访问网站 在线预订

Epic Games Store，尤其是，专注于尽可能保留商业市场，绕
过传统的第三方发布平台。拥有超过2.7亿用户，7500万月活跃
用户，以及2023年玩家9.5亿美元的支出，Epic展示了市场如何
通过为开发者提供更好的收益分成和独家激励来满足活服务游
戏的需求。

玩家和模制者社区。然而，GOG 和 Epic 游戏商店等竞争
对手已出现，挑战其主导地位。

该行业的增长也吸引了大型科技和媒体公司，突显了IP合作和
跨媒体机会在服务型游戏中的潜力。例如，微软以700亿美元
收购动视暴雪，突显了游戏作为战略重点的价值，该交易超过
了像狮子门、华纳兄弟探索和帕拉蒙环球这样主要好莱坞玩家
的估值。

全球生活服务游戏（LSG）市场预计到2025年将达到123亿美元
，并以年复合增长率（CAGR）8.8%的速度增长，到2030年将增
至约187亿美元。生活服务游戏的成功与支持它们的平台和市场息
息相关。Valve的Steam通过提供一站式购买、游玩和讨论游戏的
平台，彻底改变了行业，培养了一个繁荣的

游戏行业目前正经历从AAA游戏开发到LSG的大规模战略转变，L
SG也被称为游戏即服务（GaaS）游戏。与通过一次性销售和付
费可下载内容（DLC）盈利的传统游戏模式不同，LSG通过发布
附加内容、功能更新和游戏玩法增强来专注于玩家参与和留存。
根据Griffin Gaming Partners和Rendered VC在2023年进行的一项
研究，大约95%的工作室目前正在开发或计划发布一款活体服务
游戏。

收入来源与商业模式
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内置游戏/一次性购买模式

一次性购买模式，即消费者一次性支付游戏费用，无需持续费
用或微交易，尽管订阅服务、服务型游戏和基于微交易的模式
兴起，这一模式仍然在游戏产业中具有相关性

这些游戏体现了开发者的艺术理念，不受宝箱或付费获胜等盈利
机制的影响，同时通过广阔的世界和深入的故事情节为玩家提供
了显著的重复游玩价值。一次性购买模式吸引了寻求完整、不间
断体验的玩家，避免了盈利疲劳并培养了信任。像顽皮狗、圣莫
尼卡工作室和岩石巨星游戏这样的工作室，通过持续推出高端、
高品质的游戏作品，建立了强大的品牌忠诚度。

一次性购买游戏通常涉及高昂的研发成本，像《荒野大镖客：救
赎2》这样的游戏据报道包括营销在内的开发成本高达约5亿美元
，收入主要依赖强劲的发售销量：《荒野大镖客：救赎2》在发布
后的三天内收入达7.25亿美元，《最后生还者 第二部分》在三天
内售出超过400万份，而《战神》在首月售出超过500万份。

对于游戏工作室而言，在线服务游戏代表着创造可持续的特许经
营权的机会，从而驱动持续收入、培养长期玩家忠诚度并延长其
产品的生命周期。然而，要取得成功需要应对不断上升的开发成
本、提供无缝的游戏体验并在日益饱和的市场中脱颖而出。前进
的道路在于扩大玩家群体、拥抱新的盈利模式并利用人工智能等
技术提高效率。能够在这些领域进行创新，同时继续与IP持有者
和媒体公司建立合作关系的工作室，将在这一既充满竞争又回报
丰厚的市场中占据有利地位。

这些游戏通过口碑和评论界赞誉、重制（“年度游戏”版本）、打折
重发，或在初始发行后很长时间内包含在 PlayStation Plus 或 Xb
ox Game Pass 等订阅服务中，来维持其相关性。

一次性购买模式的经济学

模型。那些以叙事为导向的游戏标题，例如《最后生还者 第二
部》、《战神》和《荒野大镖客2》强调故事叙述、沉浸感和世
界观构建，提供完整且独立的体验，以此证明其一次性消费的合
理性。

像《堡垒之夜》这样的直播服务游戏利用了
跨媒体机遇，将漫威和星球大战等流行系列
融合，创造了沉浸式的跨平台体验，吸引了
玩家和其他娱乐媒介的粉丝。

像《堡垒之夜》这样的 live service 游戏，利用了跨媒体机会来整
合漫威和星球大战等热门系列，创造了沉浸式的跨平台体验，吸
引了游戏玩家和其他娱乐媒介的粉丝。这些合作不仅增强了玩家
参与度，还作为跨媒体故事叙述和创收的有力工具，成为 LSG 
未来发展的关键组成部分。

然而，一次性的失败购买游戏可能导致重大的经济损失。与在线
服务游戏不同，没有持续的收入来弥补糟糕的发布。此外，来自
像Xbox Game Pass这样的订阅服务的竞争日益激烈，通过提供
低价月费的游戏来挑战这一模式。因此，盒式游戏在全球市场的
增长预计将仅从2025年的111亿美元增长到2030年的114亿美元
。
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全球直播服务游戏市场，2025-2030年，以十亿美元计

可下载内容（DLC）和扩展：

类似于《巫师3》和《极乐迪斯科》这样的游戏采用一次性购买定
价，但在发售后再提供可选的DLC拓展内容以扩展收入。

对于能够持续推出高质量大片的电影工作室来说，一次性购买模
式仍然是可持续的。然而，电影工作室正在寻找适应并补充其收
入来源的方法。

全球boxed games市场规模预计到2025年将达到111亿美元，
并以年复合增长率（CAGR）0.5%的速度增长，到2030年将
达到约114亿美元。

跨媒体机遇： 像《最后生还者》这样的特许经营权已扩展到电
视改编，进一步增加了其一次性购买的游戏的盈利能力和相关
性。

重制作品与续作： 诸如《最后生还者第一部分（重制版）》和
《战神：诸神黄昏》等作品，在继承前作成功的基础上推出了续
集和重制版，利用了已有的粉丝基础和资源。

一次性购买模式，即玩家一次性付费购买游戏，无需持续费用或小额付费，尽管订阅服务、持续运营
游戏和小额付费模式兴起，但该模式在游戏行业仍然具有相关性。以叙事为主的《最后生还者 第二
部分》、《战神》和《荒野大镖客救赎2》等作品强调故事叙述、沉浸感和世界构建，提供完整且独
立的体验，证明其一次性费用的合理性。

订阅服务： 工作室可以在初始销售窗口期过后，将其游戏发
布在PlayStation Plus或Xbox Game Pass等平台上，确保 upf
ront 收入不被蚕食，同时仍能从 recurring 订阅付款中获益。
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图10

订阅模式

源码： 翻译文：敏捷智能
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对于玩家来说，订阅模式提供了一种经济高效的方式来获取庞大
的游戏库。这对于喜欢尝试不同游戏而无需做出重大承诺的休闲
玩家尤其如此。此外，订阅通常伴随着额外的好处，如独家内容
、新发布的早期访问权以及游戏内购买的折扣，使这种模式对玩
家具有吸引力。云游戏的增长已被证明是该模式的革命性变革，
因为它减轻了昂贵硬件升级的需求，降低了高端游戏入门的门槛
。

据数据洞察公司MiDIA Research的一项研究显示，2023年全球
活跃游戏订阅用户超过1.8亿，较2022年的约1.71亿有所增长—
—预计该数字到2030年将增至超过3.18亿。另一项由咨询公司Si
mon-Kucher进行的研究发现，超过70%的玩家表示在购买游戏
订阅时会玩得更多。尽管免费游玩且采用游戏即服务（GaaS）
模式的作品越来越受欢迎，但订阅模式在竞争激烈的 gaming 行
业中仍然占据一席之地。

全球订阅制游戏市场预计到2025年将达到121亿美元，并以复
合年增长率（CAGR）12.2%的速度增长，到2030年将达到
约216亿美元。该市场由微软的Xbox和索尼的PlayStation主
导。2024年，Xbox Series S和X以及PlayStation 5的累计装
机量超过1.1亿台，其中PlayStation贡献了6730万台。

对于开发者来说，该模式提供了一个稳定且可预测的收入来源
，并促进了玩家的参与度和忠诚度，因为玩家更有可能在一个
订阅制的生态系统中持续游戏和消费。它还允许他们通过将游
戏打包成月度套餐来盈利，从而让较旧或较少人玩的游戏得以
变现。尽管这一特定业务在行业收入中仍占一小部分，但工作
室正全力以赴推广订阅服务，以期占据更大的市场份额。根据
BBC在线门户发表的一篇文章，订阅套餐的兴起将月度订阅
费从50-70美元的范围降至10-20美元之间。
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来源：公司网站

领先订阅服务提供商的比较

PlayStation 对比 Xbox：安装基础和收入份额

来源：安培分析，推方，DFC情报

表11

Xbox PlayStation

收入分成，2023-2024已安装基础，单位：百万台

参数 Xbox Game Pass PlayStation Now

主要特性 提供一系列轮换的游戏，包括首-

在发布日发布。

它涵盖主机、PC和云游戏。

最初专注于流媒体，后来允许

选择标题的下载。

包含经典游戏和现代发行

其全新产品。

优势 索尼利用其庞大的经典独占游戏库

（例如，战神，最后的生还者）。

包含旧标题对长期

索尼PlayStation粉丝。

微软将包括《光环》等主要作品的策略

无限和星域在第一天增加了价值

订阅者。

云兼容性扩展了游戏玩家的访问权限

没有高端硬件。

挑战 该服务的盈利能力取决于维持

一个拥有大量订阅者，这需要持续

对独家高品质内容的投资。

与游戏通行证不同，索尼通常不提供

首发游戏，这可能限制其

呼吁一些玩家。

层级/定价 Xbox网络（免费）

Xbox Game Pass 核心版（10美元/月或60美元/年）

Xbox游戏通行证标准版（15美元/月）

Xbox Game Pass for PC (12美元/月)

Xbox Game Pass Ultimate (20美元/月)

PlayStation Plus 基础版 (10美元/月或80美元/年)

年)

PlayStation Plus 会员额外内容（每月15美元或每135美元）

年)

PlayStation Plus 高级版（18美元/月或

160美元/年)

合作伙伴会员 英雄联盟公司和EA Play（游戏通行证终极版或PC） ubisoft+ 经典版 (ps plus 附加版或高级版)
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电子竞技

图12

来源：AgileIntel

电子竞技盈利模式

访问网站 在线预订

电竞变现

赞助 售票 商品 流媒体与媒体版权

团队商品 流媒体
锦标赛

赞助

竞技活动

以及决赛

团队赞助 evt商品 媒体权利
在线票务和

虚拟访问

游戏内外观
入游戏

广告

风扇区和

高级体验

全球电子竞技市场已经从一个仅限于少数几个角落的小众游戏
竞赛转变为一个全球蓬勃发展的产业，吸引了大量的观众和收
入。预计全球收入将从2025年的30亿美元增长到2030年的77亿
美元。赞助占最大份额，其次是流媒体和媒体版权、门票销售
和商品。这种收入机会的多样性反映了支撑电子竞技市场的创
新、敏捷的基础设施和热情的用户群体——这些优势与前沿思
维和相对缺乏行业监管相结合。

英雄联盟全球总决赛是成功举办的、产生巨额收入电子竞技赛
事的一个好例子。2023年，该赛事吸引了超过1.4亿观众，并通
过门票销售、商品和赞助获得了约3300万美元的收入。

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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来源：公司网站

访问网站 在线预订

图14

全球领先电子竞技游戏奖金（百万美元）

图13 赞助

流媒体 & 媒体版权

票务销售

商品全球电子竞技市场规模（2025-2030年，单位：十亿美元）

Dota 2

反恐精英

绝地求生：刺激战场

堡垒之夜

王者荣耀

PUBG

英雄联盟

过江龙

注意： 其余世界包括南美洲、中东和非洲的国家
源码： 
翻译文： 敏捷智能
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视频流季度观看时长，2020-2024

图15

源: StreamLabs, StreamHatchet

访问网站 在线预订
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赞助仍然是利润最丰厚的变现策略 作为 T1 和 SK Telecom，以及最长寿的电子竞技赛事之一英特尔
极限大师赛，电子竞技赞助的全球收入预计将从 2025 年的 18 亿
美元增长到 2030 年的 42 亿美元。

品牌越来越认识到与电子竞技赛事合作的价值，以此连接他们吸
引的年轻、精通技术的受众群体。在沙特阿拉伯举办的2024年首
届电子竞技世界杯吸引了包括游戏产业本土品牌和非游戏产业品
牌在内的27个品牌的赞助。该名单包括华为、LG UltraGear、Bay
es电子竞技、Grid电子竞技、Sportfive、Level Infinite（腾讯拥有
）、阿迪达斯、巧克力棒、百事、抖音、亚马逊和松下。这一新
兴趋势的另一个良好例证是红牛与TSM电子竞技的1亿美元（现已
解散）合作，该合作使后者公司能够投资于球员发展和内容创作
，同时为能量饮料制造商提供了TSM庞大的粉丝群体。汽车巨头
梅赛德斯-奔驰自2022年起就参与了电子竞技，并资助了诸如

https://www.iqpc.com/events-game-publishing-and-marketing-summit/srspricing
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商品营销

电竞公司的商品供应通常分为两类：掉落和服装系列。掉落包括
与知名品牌合作推出的限定版商品，从而创造了高收入机会。例
如，美国电竞公司FazeClan在2020年仅通过两款时尚“掉落”在24
小时内就赚取了250万美元，并且仅在2023年，其整体商品销售
就超过了4000万美元。其他成功的“掉落”商品例子包括Fnatic x G
ucci手表、Mkers x Armani Exchange球衣、Team Liquid x Tokid
oki系列以及Cloud9 x PUMA系列。另一方面，以服装、收藏品和
数字产品形式的服装系列正迅速成为电竞公司的重要收入来源。
顶尖的电竞服装品牌包括Adidas、Nike、Puma、Hummel、H&M
、Under Armour、JD Sports、Champion、FILA和Kappa等主流
运动品牌。路易威登、古驰、博柏利、拉夫·劳伦、Armani Excha
nge、迪奥和宝格丽等高端奢侈品牌也正在进入这个市场。

电竞赛事的门票销售构成了电竞领域中一个虽小但不断增长的收
入来源，大型赛事吸引着成千上万的粉丝涌入标志性场馆。《E
SL One 汉堡 Dota 2》锦标赛就是这类赛事盈利潜力的一个例证
，2023年通过门票销售、周边商品和流媒体权利获得了超过500
万美元的收入，现场观众达1.5万人，线上观众达数百万人。另
一个例子是2023年5月在中国杭州电子竞技中心举办的国家邀请
制电子竞技赛事，场馆容量已饱和至98%。据 Newzoo 预测，
到2025年全球电子竞技观众预计将超过6.4亿，凸显了该行业的
日益重要性。

流媒体和媒体版权预计将成为增长最快的类别

正如传统体育那样，媒体版权是电子竞技的重要收入来源。据估计
，这一类别在2025年至2030年间预计增长最快，全球市场将从80
亿美元增长至230亿美元，复合年增长率为22.6%。Twitch、YouT
ube和虎牙直播等平台让游戏迷与战队、选手和影响者建立更深的
联系，从而在与其他娱乐和体育领域相比时，创造出一种独特的拥
有感。有趣的是，传统媒体公司正试图进入这个市场，而电子竞技
出版商则在寻求观众增长和更高额的版权授权收入。目前，尽管如
此，Twitch和YouTube已经利用了网络效应，建立了并优化了他们
的基础设施和生态系统，并将大部分竞争对手挤出了市场。
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游戏出版业的收入流

访问网站 在线预订

混合模型

来源：AgileIntel

图16

预付模式

一次性购买

下载/购买此游戏收取固定费用 混合模型
被像侠盗猎车手（GTA）这样的大型游戏使用

免费游玩或一次性购买

订阅

在线服务游戏

游戏收取周期性小额费用 加
主要用于视频游戏中的

应用内广告多人游戏并在线玩

游戏内购 /

微交易

购买代币或固定费用以获得无广告预付模式
体验

季节通行证，外观微交易

应用广告

游戏性增强

采用混合收入模式已成为游戏行业的一项关键策略，使发行商能够
在迎合不同玩家偏好的同时最大化其收益。通过融合诸如免费游戏
、游戏内购买、订阅、高级外观物品、活动和支持赞助等多种变现
方式，游戏发行商可以创造可持续的收入流，以吸引其受众的不同
群体。像

星际战甲、流放之路和狂野竞速都是结合多种营收模式可以
优化收益的良好范例。

人工智能在优化游戏行业内的变现策略中扮演着日益重要的角色
。通过分析玩家行为和参与模式，人工智能可以预测展示广告或
呈现应用内购买机会的最有效时间。这种方法不仅提高了收入生
成，还确保了更流畅、更个性化的用户体验。



37 
2025游戏出版与营销行业全球状态报告

表 12

来源：公司网站

访问网站 在线预订

所选游戏和平台中使用的混合模型

混合模型 游戏 描述

命运2 (bungie)一次性购买+

在线服务+游戏内

购买

最初作为一次性购买推出，但已过渡到付费服务

模型，提供扩展和季节性内容，以及游戏内购买。

保持玩家参与并消费。

堡垒之夜（艺电）免费游玩 +

游戏内购买

Epic Games 将其《堡垒之夜》游戏的免费游玩方式与游戏内

采购和季节性活动，创造一种高利润的混合模式

彩虹六号：围攻

(育碧)

一次性购买+

在线服务+游戏内

购买

彩虹六号：围攻采用混合模式，提供一款基础游戏

持续发布新内容并通过购买释放操作员

季节性更新和游戏内购买。

电竞+直播服务 英雄联盟

(Riot Games)

提供免费的游戏访问权限，同时通过游戏内

来自电子竞技活动的采购和赞助。

在提升用户参与度方面取得成功，同时也吸引了大量

赞助收入。

订阅+直播

服务

Xbox 游戏通行证

(Microsoft)

结合订阅模式，可访问游戏库，包括直播

定期更新的服务标题。

鼓励玩家订阅持续更新的内容，同时也允许

出版商通过游戏内购买来盈利个别游戏。

弓箭手也提供六个独特的奖励视频广告位置，给玩家最少的硬币（
游戏内商店）、开宝箱（游戏内商店）、更多的能量（游戏内商店
）、最少的每日包（游戏内商店）、幸运轮盘的额外旋转（游戏玩
法）和复活选项（游戏玩法）。

一个成功的混合变现策略的典型案例是新加坡Habby开发的游戏《
Archero》。该游戏的应用内购买（IAP）策略专注于宝石——这
是它的硬通货，允许玩家用于复活、获取更多能量、购买金币、每
日礼包、宝箱和外观等各种用途。有趣的是，购买的选项会根据玩
家游戏时长变得更多样化。为了减少干扰，游戏会在玩家不在游戏
过程中、只是探索和升级时使用偶尔的应用内购买弹窗。此外，该
公司确保这些弹窗总是比标准优惠提供更多价值。

最后，游戏提供两种版本的战斗通行证订阅：免费和付费。根据
Sensor Tower发布的数据，该订阅目前是Archer在美国iOS玩家
中的最佳销售产品。使其尤为有价值的是，尽管付费版的价格为4
.99美元，但它提供的价值高达150美元。玩家在达到第2章、第2
6关后即可获得战斗通行证，这有助于长期提升玩家参与度。
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第六节

软件和服务

访问网站 在线预订

服务化发布

在过去的几年里，游戏产业面临着开发成本高、利率上升、消费
者期望增长、整体消费者支出增长温和以及投资者更加谨慎等多
重挑战。所有这些因素都意味着开发者和发行商现在专注于优化
生产成本，同时保持质量水平。这要求他们采取灵活的方法，从
而为采用出版即服务模式的公司提供了空间。这些供应商通常是
市场营销和公关公司，它们已将其服务范围扩展到除了市场营销
和公关的基本功能外，还包括发布管理、商店页面设置、业务发
展、社交媒体管理、预告片编辑和战略营销。它们通常利用 Stea
m、Epic Games Store 和 Itch.io 等游戏分发平台，并且通常会向
其中一个平台表现出忠诚度。

加拿大公司Popagenda是这一新兴趋势的一个好例子。凭借
其现有的以公关为重点

苏格兰的Neonhive是另一家人力资源和市场推广公司，决定在20
24年初转型为出版即服务模式。其首批任务是反派游戏工作室的H
arvest Hunt和Byteparrot的Slopecrashers。根据该机构创始人Kor
ina Abbott的说法，该公司希望参与除涉及非同质化代币（NFTs
）、Web3或加密货币的所有作品外的工作，以及使用人工智能进
行艺术、语音作品或声音设计的游戏。Neonhive还倾向于使用Ste
am来分发游戏，仅仅是因为其在该平台上有丰富的经验。

与Cuphead、Grindstone、Landfall、Ooblets和Playdate等游戏
的关系。Popagenda提供的突出之处在于其对发行管理的关注，
它协调质量保证团队和移植工作室以在主机和其他平台上发布。
因此，它承担了许多以前由大型出版商主导的繁重工作，而没有
以往许多开发者-出版商协议中常见的激进削减。这意味着开发者
可以像大型出版商一样，以大致相同的标准发布他们的游戏，并
且还能保留大部分收入份额。
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设计工作室

表13

访问网站 在线预订

来源：公司网站

工具名称 供应商公司 提供的服务 提供的服务

Adobe Animate Adobe 动画软件，交互式内容创作，矢量

图形，基于时间线的动画，HTML5导出

愤怒的小鸟，辛普森一家，

迪士尼游戏，flash游戏

亚马逊亚马逊

伐木场

游戏引擎，云集成，Twitch集成，免费

要使用，深度Twitch集成，多人支持

新世界，突破，The

大型旅游游戏

飞机制造者 布勒基金会 三维建模，动画，渲染，开源，

广泛的社区，实时渲染

哟，弗兰基！，辛特尔，春天，

特工327，钢铁之泪

Cocos2d-x 快乐科技 2D游戏引擎，跨平台开发，

轻量级，开源，易于使用

愤怒的小鸟2，王国战争

国王，龙之城，植物大战

丧尸，2048

构建3 斯克里拉 2d游戏开发，html5支持，可视化脚本

实时预览，多人支持

下一个佩内洛普

漫步者，2048，The

逃出绝境，一次简短远足

CryEngine Crytek 游戏引擎，3D渲染，物理模拟，真实-

时间灯光，高级人工智能，地形编辑

冰封王国，战地：突袭，猎杀：

决斗，王者归来，

进化

yoyo游戏游戏制作器

工作室2

二维游戏开发，拖拽式界面，用户-

友好，内置物理引擎，跨平台导出

超光漂移，武士刀

零，斯佩伦迪，雨中冒险，

Axiom Verge

godot 引擎 社区驱动 开源游戏引擎，2D/3D支持，轻量级，

灵活场景系统，可视化脚本

德庞尼亚，盒装角色扮演游戏，3D

游戏套件，互动式

狗门多萨的冒险

Unity Unity Technologies 游戏引擎，2D/3D 开发，AR/VR 支持，

跨平台支持，资源商店，实时渲染

EA，育碧，任天堂， Square

enix, 腾讯

虚幻引擎 Epic Games 游戏引擎，照片级渲染，支持VR，高-

fidelity graphics，蓝图可视化脚本

芬尼特，绝地求生，街头霸王，

最终幻想，战争机器

而且有趣。这带来了一种流畅的游戏体验，节省了玩家在操
作机制上花费的不必要的时间。

因此，开发者现在正优先考虑创建易于导航且美观的游戏界面。
有趣的是，开发者图形精细化策略的一个重要部分包括与不同学
科（如字体设计、摄影和插画）的玩家进行合作。

现代游戏产业中视觉元素的重要性无论如何强调都不为过。精心设
计的图形不仅包括音效、动态图形、音乐和动画，能产生积极的第
一印象，而且在创造令人满意和沉浸式的游戏体验方面也起着重要
作用。它们还增强了游戏的导航方面，使菜单、图标和控件更直观
。
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结论
游戏行业正处于一个拐点，其特征是技术飞速发展、消费者期望
不断演变以及开发与出版环境日益民主化。本报告突出了塑造游
戏出版和开发未来的几个关键方面，并强调了适应性和创新对于
持续成功的重要性。

游戏行业的快速数字化正在影响营销策略

社区参与已成为游戏成功的基石，培养忠诚度并延长游戏生命周
期。无论是游戏内的公会、联盟，还是社交媒体互动，活跃的社
区都能鼓励合作、竞争和情谊。然而，这一蓬勃发展的趋势需要
强有力的措施来确保安全性和包容性。出版商正在优先考虑整合
审核工具、包容性环境和主动措施来应对毒性。由人工智能和机
器学习驱动现代化信任与安全系统，对于减轻毒性、欺诈和骚扰
，同时促进亲社会行为至关重要。

公司、品牌和其他游戏公司，为加强其产品供应、降低开发成
本、吸引新玩家和提升知名度。

游戏开发者和发行商之间的关系正在迅速演变。传统上，开发者
负责游戏开发的创意方面，而发行商则专注于金融和发行方面。
然而，替代融资渠道的兴起、技术颠覆和新的发行平台正在模糊
这些界限。开发者现在拥有更多的独立性和创作自由，可以在大
型发行商的干预下创造和发布游戏。另一方面，发行商正试图通
过专注于高预算作品和具有全球知名IP的作品，在日益拥挤的市
场中为自己找到一席之地。

开发者-发行商关系正从依赖转向合作

随着数字时代的到来，出版商的角色已经转变为管理数字版权、
确保在Steam等数字商店中的优质位置，以及制定其他数字营销
策略。社交媒体平台、流媒体服务和网红驱动的内容已成为营销
工作的核心，能够实时与玩家互动。与网红和主播的合作已被证
明尤其具有影响力。此外，游戏工作室正越来越多地与科技公司
建立联盟

培养社区：延长游戏生命周期的关键
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从事市场营销和公关业务的公司，其服务范围已扩展到除了基本
的市场营销和公关功能之外，还包括发布管理、店面页面设置、
业务开发、社交媒体处理、预告片编辑和战略市场营销。此外，
在拥挤的市场中不断增长的消费者期望突出了开发商需要脱颖而
出的需求，先进的可视化技术已成为关键差异化因素。因此，开
发商正在优先考虑创建易于导航且具有美感的游戏界面，以创造
流畅的游戏体验。

多元化收入来源对于在竞争激烈的电子游戏市场中保持增长至关
重要。生活服务游戏（LSGs）通过强调持续的内容更新和玩家留
存而非一次性销售，彻底改变了该行业。订阅服务，如Xbox Gam
e Pass，提供了稳定的收入来源，同时扩大了玩家对游戏的可及
性。与此同时，电子竞技已成为一条有利可图的途径，通过赞助
、周边商品销售和门票活动来 monetize 竞技游戏。结合多种收入
模式——无论是通过应用内购买、可下载内容还是订阅——使工
作室能够在满足不同玩家群体需求的同时优化收益。

数据分析技术预计将推动游戏行业的下一波增长

游戏行业的未来在于其适应和创新的能力。从通过自
助出版工具赋能独立开发者，到建立战略合作伙伴关
系并利用数据驱动的洞察力，该行业正在经历深刻的
变革。在这个竞争激烈的格局中，成功需要在创造力
、技术实力和社群建设之间保持微妙的平衡。随着游
戏持续模糊娱乐、技术和文化之间的界限，其增长和
影响力的潜力仍然是无限的。通过拥抱变化并优先考
虑以玩家为中心的策略，该行业可以为未来数年规划
一条通往可持续、包容性和沉浸式游戏体验的道路。

开发者和发行商现在正专注于优化生产成本，同时保持质量
水平。这要求他们采用灵活的方法，为采用出版即服务模式
的运营的公司提供了空间。这些供应商通常是

数据分析已成为优化游戏发行和营销策略的关键工具。通过追踪
玩家行为、偏好和消费模式，公司可以在用户获取、留存和变现
方面做出明智决策。将数据分析融入游戏开发和发行的每个阶段
，可确保公司保持敏捷并应对不断变化的市场动态。有效利用数
据的能力正成为竞争激烈的游戏领域中的关键差异化因素。

在超竞争市场中，收入来源的多元化已成为可持续发展和增长
的关键策略

软件和服务作为关键赋能者出现，助力小型开发者

成功的关键在于适应性和创新



 

 

麦克斯·梅特拉尔

在线预订

叶夫根尼·舒金
出版总监
战争游戏

安德烈·佩尔松
首席营销官
星巴瑞娱乐

吉约姆·朗博尔

汇集专家 AAA工作室，独立开发者，以及行业领先出版商 , 这 变革峰会 为你提供发现新策略的机会 提
升您在行业中的地位 . 探索最佳实践
平衡发行商与开发者关系、跨平台扩张、探索自出版以及突破噪音 在一个人口过多的市场中。

9-10月，在伦敦诺富特伦敦西， 游戏出版与营销峰会 使其 首秀 作为唯一一个专门致力于解决 跨平台游戏
发行与营销的挑战。

市场进入分析总监
动视暴雪

爱德华·纽比-罗宾森
市场营销负责人
阿瓦隆工作室集团

不要错过参加首届游戏出版与营销峰会的机会，并帮助塑造行业的下一个时代。今天立即注册！

9 – 10 September 2025 豪生伦敦西，伦
敦，英国

欧洲出版负责人 Apex英雄，
艺电（重生娱乐）
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