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使用广大大洞察竞争对手的广告数据，可通过全球渠道、媒体、广告主的不

同维度广告数据获取信息和灵感。我们覆盖超70个国家/地区，80+全球广告

渠道。比如Facebook，Twitter，YouTube，TikTok，Unity等知名广告渠道，

全部广告创意已经达到16亿级别，并保持小时级别更新频率。

通过投放天数、展现曝光、热度、互动4大指标，我们可以快速定位出在投优

质素材，为您提供实时的市场营销参考。

广大大作为全球领先的广告营销平台，凭借庞大的数据库和服务上千家游戏

客户的经验，为移动游戏从业者提供更切实可行的方法论，助力打造出更受

玩家喜爱的游戏作品。

官网：www.guangdada.net

600 万
APP 广告主

16 亿
APP 创意素材

120 万
每日新增
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飞书深诺集团成立于 2013年，是领先的数字化全球营销服务集团，营销推广

覆盖全球 233个国家和地区，拥有新加坡、日本、美国、印度、阿联酋等多

个国家和地区的海外团队。

飞书深诺拥有全球超40家优质媒介采买资源，围绕出海链路各个触点形成了

一套包含媒介管理服务MeetsocialMedia、出海品牌全域营销服务子品牌飞

书点跃BeyondClick、数字技术服务Meet Experience为一体的营销服务链路，

助力品牌全球成功。 在电商品牌、游戏应用出海两大场景下，专注于成长型

跨境电商运营解决方案的平台SinoClick和专注游戏全球发行服务的平台

Meetgames帮助出海企业实现更低门槛、更快速的海外业务成长。如今，

飞书深诺集团已累计服务电商、品牌、游戏、APP 多场景超10万家中国企业

成功出海，稳步实现用数字有效联结中国企业和全球消费者的愿景。 官网：www.meetsocial.com

10 万+
累计服务客户数量

50 亿美元
年度管理广告预算

40 亿
每日广告触达人次
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官网：https://www.meetgames.com/

10000+
项目服务执行经验

50+
服务经验覆盖发行地区数量

全球布局13个

海外本土团队
深度了解海外市场

Meetgames是飞书深诺旗下专注游戏全球发行服务的平台。

Meetgames在不同业务阶段全程陪伴赋能游戏企业全球发行，提供

包含定制调研、产品测试、媒介采买、广告投放、创意素材、品牌

营销、数据平台、SDK工具及其他发行基建能力在内的各项发行服

务，致力于帮助国内处于出海成长阶段的游戏客户打破出海壁垒、

降低出海门槛、快速起步，获得全球成功。
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更多Meet Intelligence出品报告
请扫描二维码获取

飞书深诺旗下的Meet Intelligence专业海外洞察团队为出海企业提供热门市

场/赛道洞察、竞对分析、玩家画像和产品评估等策略咨询服务，覆盖包括

RPG、策略、MOBA、射击、模拟、休闲等丰富游戏品类。

团队成员来自国际头部咨询公司，平均6年以上咨询与研究经验，联动10年全

球投放数据、超10家国际头部付费数据库及各大专业机构、超8,800万全球

消费者样本库，助力出海策略到营销的真正落地，打破出海信息壁垒。

市场洞察

市场：全球及目标市场现状与趋势

品类：品类及垂直赛道现状与机会

竞对：竞争格局与竞品成功要素分析

用户调研

玩家：玩家画像、付费与游戏行为透视

产品：产品测试与玩家反馈

营销：广告测试与营销效果评估

策略咨询

立项期：立项与产品定位策略

上线前：海外市场进入/拓展策略

上线后：本地化策略与营销策略

三大服务模块
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小游戏赛道近两年来呈现出爆发式增长的态势是有目共睹的，从各项数据来
看，今年小游戏仍将成为行业中最为重要的增长点之一。

小游戏端与APP端在买量投放上跑量模型、素材类型、受众人群都有所不同。
小游戏的留存和用户质量相对较弱，用户更广泛，因此在投放时更注重在短
周期内快速回收成本。

另外，双端发行也逐渐成为行业主流趋势。游戏端先发行的优势主要是获客
成本相对较低，转化链路更快，产品发行的效率更高。而小游戏端后发的优
势是APP端验证过数据后，让小游戏端更有底气去放量。

益世界很早就采取了先上APP，再上小游戏的双端发行策略，因为APP端的
玩法和数值也已经经过了市场的验证，小游戏发行的成功率相对更高，例如
【这城有良田】、【我是大东家】等小游戏版本都取得了不错的成绩。

目前益世界在双端发行上采取长线运营策略，通过品效合一的营销打法，如
明星代言、IP联动等进行产品IP化打造，其中【商道高手】及【我是大东家】
已分别长线运营5年及3年。

随着国内大小厂商的入场，精品化是未来发展的趋势。益世界将会基于现有
模拟经营产品矩阵的优势，布局更多题材的产品，并进一步挖掘小游戏渠道
和长线运营的更多可能。

益世界 独家观点
行
业
声
音
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今年的出海竞争比去年更为激烈，越来越多的小游戏涌向海外。去年我们还会对某
款游戏出海感到惊讶，今年再看到熟悉的小游戏出海时，已经变成了“这款游戏也出
海了？”这种感受十分奇妙，也让我愈发感到，小游戏出海已经成为一种常态。

在产品层面，我注意到，一些因玩法创新而跻身头部的小游戏，在海外市场同样表
现出色。还有一些在国内小游戏市场缺乏竞争优势的品类和题材，却在海外取得了
远胜于国内的成绩。当然，也有一些成功的小游戏厂商，会根据产品类型和题材，
灵活选择在海外或小游戏平台优先上线。出海与小游戏，已成为他们目前的两个重
点发展方向。

在发行层面，国内中小型游戏厂商出海，更多的是为了挖掘新的流量来源。经过去
年的尝试和摸索，他们也总结出了一套自己的经验。在没有流量采购优势和精力的
前提下，我们看到厂商更愿意将产品交给信任的海外发行团队来操作。我认为，今
年出海的发行团队应该比小游戏厂商更幸福。

在地区选择上，国内开发者的首要出海目标仍然是港台日韩，而欧美地区则成为他
们不愿涉足的区域。这主要是由于文化习惯的差异。而部分厂商则完全依托欧美地
区，着手制作真正具有“全球化”特色的产品，并取得了不错的成绩，特别是在SLG
和消除这两个大品类上。

因此，我看到游戏厂商在出海这件事上，逐渐形成了自己的风格体系。这对游戏行
业的整体发展而言，是多元且具有积极意义的。

游戏出海，依然是今年的热门话题。但我们已经慢慢将其纳入日常发行的一部分。
对于我个人而言，比起成熟的IAP海外发行模式，我更希望看到IAA休闲游戏在海外
发行中能在出海赛道上取得属于我们的胜利。

龙虾游戏 独家观点
行
业
声
音
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2024年上半年，游戏出海榜单头部不缺少新面孔，其中【Last War】和【菇勇者传

说】的表现最让人印象深刻，它们其实做对了一件事，融合。

【Last War】以其休闲玩法和SLG元素的成功结合，吸引了全球各地区大量新用户，

成为收入和增长榜上的佼佼者。而【菇勇者传说】则融合了【史莱姆大冒险】和

【疯狂骑士团】的玩法精髓，用小游戏开箱子模式为放置RPG再添一笔乐趣，进而

抢滩海外市场。这两款游戏的成功，不仅打破了出海市场头部相对固化的局面，也

为其他游戏厂商提供了新的市场策略和创新方向。它们的表现证明了在竞争激烈的

出海市场中，玩法融合和多样化的变现模式是获得成功的关键因素。

从开发者的视角，2024年上半年的大事件还包括反垄断政策对谷歌和苹果施加了压

力，逐渐削弱了这两大科技巨头的围墙花园。欧盟的DMA（数字市场法案）要求苹

果开放第三方应用商店和支付方式，此外苹果在美国和日本市场也相继做出了妥协，

将允许第三方支付和应用商店的存在。

这些变化背后，比较明显的机遇在于，开发者能够通过更多的渠道和支付方式触达

用户，降低了对单一平台的依赖。然而，这一变革并非没有挑战。平台方或许会在

满足法案的基础上设置一些门槛，进而影响第三方应用商店和支付方式的实际效果。

面对新的市场规则，开发者需要有一些适应时间。

未来出海企业只有在不确定中寻找确定性，坚持在玩法上持续创新迭代，探索提升

利润的密钥（比如三方支付），才能在经济下行背景下实现增长。

Enjoy出海 独家观点
行
业
声
音
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在2024年上半年，我参加某个厂商的活动讲座时被问及：2024年的中国游戏出海
市场是增长、下降还是持平。我当时回答，希望它增长，但理智认为能持平就不错
了。

这并非危言耸听。从历史经验来看，市场能否增长主要取决于三点：
第一，有无新的区域市场爆发；
第二，是否有新的爆款产品出现；
第三，是否有新的风口推动用户涌入。
2024年，惟有小游戏风口勉强满足第三点，但这是高流水低利润的赛道，结局不言
而喻。

基于此，游戏行业当前呈现出产品模型变迁的趋势。各厂商正从单纯的洗量模式转
向长周期沉淀用户的产品模型。比如，点触科技曾以历史养成游戏闻名，但在2023
年转向Steam平台，其作品《英勇之地》在Steam初步取得成功。类似的案例很多，
说明行业在用户需求从1到10的背景下，通过产品模型的变迁满足更丰富的游戏需求。

2023年风口小游戏领域也有类似情况。小游戏赛道不再局限于“轻度”、“休闲”，越
来越多的大厂带着大作入局。点点互动推出的【无尽冬日】小游戏版本获得成功，
3K游戏的SLG【巨兽战场】也是上半年的爆款。此外，4399的【菇勇者传说】和大
梦龙途的【甘道夫醒醒啦】等作品，表明厂商正试图在传统终端下提供更丰富的体
验，这无疑是2024年游戏行业的看点之一。

对于中国游戏行业来说，这是好事。经过飞速发展的20年，中国游戏厂商开始回归
本质，从模型入手，主动适应时代与国际市场的竞争。市场也将在这一过程中升级
换代。中国游戏的第一个增长高潮建立在从零到一的过程中，第二个增长高潮必将
建立在从一到十，满足用户逐步提升的需求。这个过程中，将会出现一些新的得势
者，这种变化对游戏行业而言值得期待。

独立出海联合体 独家观点
行
业
声
音
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这几年全球游戏市场的变化是我们有目共睹的，2024年游戏出海的压力与挑
战依旧。其实不光我们是在寻找新机会，海外开发者也是同样如此。目前全
球开发者呈现出自研自发、混合休闲&中度化产品、多端化及PC端市场开拓
的趋势。

无论是通过用户圈层扩大及核心玩家培育来挖掘新的用户池，还是用差异化
获量突破成熟市场、标配化发行的增长瓶颈。我们的目标都是为了寻找新增
长。

当然中轻重度游戏团队的方法和策略有所不同，如罗斯基观察到的爆款重度
SLG团队在新品立项上，已经在采用超休闲测试逻辑进行吸量验证，而此前
流行的副玩法买量套路也进化到了原生玩法的融合开发，并出现了多个爆款。

同时，以Voodoo为代表的超休闲团队，在产品上已经完成了从超休闲到混变
休闲（超休闲+休闲）的产品“升级”，并推出了多款流水过亿美金的混合变现
产品。

基于此，对于国内的中小团队，我们建议从产品玩法出发，多关注益智品类、
模拟放置等融合产品，有深耕机会和可能。在市场方面，俄罗斯、中东、拉
美等地区还有新增量，有一些新平台和渠道的增长机会。

此外，小游戏封包APP以及H5游戏出海热度渐涨，几个品类赛道表现出较高
的增长潜力。而未来，罗斯基认为跨国的开发者间合作，有助于我们打破现
有的产品玩法桎梏，开发者可多关注韩国与越南开发上线的新产品。

罗斯基 独家观点
行
业
声
音
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2024年上半年，游戏出海之路持续探索与调整。尽管面临线下活动复苏带来的用户
时间分配变化及日益激烈的市场竞争挑战，出海游戏行业仍展现出适应与创新的韧
性。面对需求波动导致的收入增长放缓，游戏企业更加注重营销策略的优化以激发
市场活力；同时，为应对市场竞争压力，积极开拓新平台成为关键策略。在此背景
下，除了传统流量获取，基于社交媒体平台的内容营销逐渐成为竞争的新焦点。

根据OneSight对中国游戏品牌海外社交媒体影响力变化的监测分析，2024年上半
年，游戏品牌在海外市场主要采取了以下2种社交媒体营销策略： 

1.着力打造独特“文化”内容：作为文化出海“新三样”之一的游戏，正以中华优秀传统
文化为内核，以顶级的创作和精美的制作为外部吸引力，依托独特的中国文化的国
际传播力和影响力来进一步提升品牌的影响力。 
如米哈游霸榜冠亚军的【原神】和【崩坏：星穹铁道】，均深植于中国文化土壤，
在游戏内容、角色塑造和活动设置上呈现出高度的一致性。这两款游戏不仅在游戏
内融入了中国传统节日如春节的元素，更通过全球发行的全中文宣传曲来推广游戏
角色，这种独树一帜的宣传方式，既是一种高效的文化产品传播策略，也深刻体现
了中国的文化自信。

2.注重游戏内外联动：在游戏活动期间在社交媒体上进行联动宣传是游戏品牌常用
的社媒策略。而在今年上半年，以【蛋仔派对】为代表的游戏品牌除了传统的活动
预告和互动外，更进一步地将游戏内的特色元素、故事情节或角色形象与社交媒体
平台上的内容创作紧密结合。
例如，【蛋仔派对】会围绕游戏内的节日庆典或新版本更新，在社交媒体上发起主
题挑战赛、新角色设计等创意活动，鼓励用户创作与游戏相关的内容，如短视频、
插画、同人小说等，以此加深玩家对游戏世界的沉浸感，同时借助用户的创意作品
扩大品牌影响力，形成游戏内外相互促进的良性循环。这种深度联动策略不仅增强
了玩家的参与感和归属感，也有效提升了游戏品牌在社交媒体平台上的活跃度和话
题热度。

OneSight 独家观点
行
业
声
音
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2024年已过半，在国内政策收紧和用户日益精明的背景下，出海仍是国内游戏和
App无法回避的话题。无论产品类型或目标市场，都无法绕开AppStore和Google 
Play这两大平台。以下是2024年渠道新政策和变化对出海的影响，以帮助产品少踩
坑并获利。

今年的主要话题是第三方支付和侧载。在多个国家和地区的反垄断政策影响下，苹
果在美国和欧盟地区开放了App内直接调用第三方支付的权限，开发者可以绕开官
方iAP使用自己的支付系统，但仍需支付少量通道费。开发者需综合考虑第三方支付
通道的费率，避免总费用超过30%。

侧载已在欧盟27国开放，但苹果的侧载安装模式仍需通过Xcode和开发者后台操作，
且对第三方平台资质的审查严格，导致侧载模式未被广泛采用。

在审核方面，每天仍有大量App因苹果的严格政策遇到被惩罚、下架和结算问题。
常见问题包括：

1.Other：几乎所有开发者都会遇到，主要原因是账号关联。解决方法是完善自查，
确保账号和设备信息不被关联。如果预算紧张，可考虑使用亚马逊AWS提供的EC2 
Mac Instance规避硬件设备关联。

2.4.3：苹果认定为“垃圾应用”或马甲包。解决方法包括功能和UI差异化设计，以及
避免同一款游戏在同一区域出现多个相同应用。

从2023年10月起，GooglePlay也加强了对违规的惩罚，许多开发者因违规和信息关
联被封号。除了防关联外，还需注意Google旗下各种服务登录的账号和设备。
尽管政策并不总是理想，但第三方支付的开放是渠道端的重大进步。随着更多国家
和地区关注反垄断，未来会有更有利于开发者的支付和分成政策出台。

出海专家邓老师 独家观点
行
业
声
音
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2024年，移动游戏出海展现出新的发展格局，为开发商们带来了前所未有的
机遇：

一、下沉市场的品质红利：随着全球手游市场的不断成熟，下沉地区的巨大
潜力日益凸显。以往由于技术和硬件限制，这些地区的玩家难以接触到高品
质游戏。
但智能手机性能的提升和成本的降低，使得这一局面有所改变，为手游开发
商提供了新的增长点，同时推动了游戏品质的整体提升。

二、重度玩法的轻度化红利：海外玩家轻重度分流，最常见的游戏习惯就是
在主机上玩3A，在手机上玩消除，过往几年开发商的做法都是把3A游戏移植
到手机上。而如今，大家已经意识到手机能提供的游戏体验非常有限，天花
板也很难突破端主机游戏，也因此重度玩法的轻度化改造正成为吸引用户的
关键。
传统的复杂游戏机制正在向适合碎片化时间体验的轻度化玩法转变，这不仅
吸引了忙碌的成年人，也让游戏更易于在全球范围内被接受。如今，开发商
正逐步摒弃耗时耗力的副玩法，专注于保留游戏的核心乐趣，以适应更广泛
用户的生活节奏。

三、跨平台红利：跨平台的策略正在为开发商带来新的红利。2023年以来可
以显著看到更多游戏不仅推出移动版本，还增加了PC版本，并实现了平台间
的互通。
这不仅优化了玩家的游戏体验，也为开发商降低了渠道成本，同时扩大了用
户覆盖范围。通过在不同平台间提供一致的用户体验，游戏能够触及更多潜
在用户，为手游出海打开了新的增长道路。

辉耀老师 独家观点
行
业
声
音

辉耀老师
手游战略专家
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2024H1 GLOBAL MOBILE GAME MARKETING TRENDS

2024H1 全球手游
大盘趋势洞察

01
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全球手游市场大盘趋势观察

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

全球手游市场流量红利持续衰退，但收入保持增长，市场整体回暖趋势加快

26.0% 31.0%

8.9% 10.2%
-1.4% -2.3%

0BN

70BN

2019 2020 2021 2022 2023 2024E

16.3%
27.4%

14.2%

-10.5%
3.7% 4.5%

$0BN

$70BN

2019 2020 2021 2022 2023 2024E

下载量 下载量同比变化

2019 - 2024E 全球手游下载量趋势变化 2019 - 2024E 全球手游收入趋势变化

收入 收入同比变化

• 2024H1全球手游下载量同比下滑
4.5%，但收入同比增长4.7%，前几
年的流量红利持续衰减，但存量玩
家的应用内变现进一步加强

• 预计2024年全球手游下载量下滑幅
度进一步扩大，但收入呈现小幅加
速增长，市场回暖趋势明朗

大
盘
趋
势

2024H1 全球手游下载量

同比 4.5%↓28.3 BN

2024H1 全球手游收入

36.2 BN 同比 4.7%↑
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中国手游出海趋势观察

Source: Meet Intelligence, GNC
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

受全球局势动荡影响，中国手游出海赛道重回理性和谨慎，预计2024年中国厂商市场份额将进一步缩减

• 中国移动游戏出海经历了新一轮洗牌，
市场重回理性和谨慎，从前几年借力
宅经济红利野蛮生长进入到更注重产
品精品化的出海阶段

• 整体下载量虽大幅下滑，但收入表现
相对稳定，从侧面反映了出海赛道中
低效竞争的大量减少、优质产品长线
运营的力度加强、市场参与者的竞争
效益提高

22% 23% 24% 26% 24% 22%

21.0%
33.2%

16.6%

-3.7% -5.6% -2.2%

2019 2020 2021 2022 2023 2024E

12% 11% 10% 9% 8% 7%

18.9% 21.6%

-0.9% 2.8%
-9.8%

-21.4%

2019 2020 2021 2022 2023 2024E

出海手游全球下载量占比 出海手游下载量增速

中国出海手游下载量份额及趋势变化 中国出海手游收入份额及趋势变化

出海手游全球收入占比 出海手游收入增速

大
盘
趋
势

2024H1 出海手游下载量

同比 25.9%↓2.0 BN

2024H1 出海手游收入

7.9 BN 同比 3.7%↓
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全球手游投放大盘趋势观察

2024H1 月均在投广告主

同比 33.7%↑56.6 K

2024H1 广告主月均素材量

105 条 同比 22.8%↓

126 
132 133 131 

141 

151 148 

139 141 

118 
111 110 112 

106 107 
102 100 102 

30.0 K

35.0 K

40.0 K

45.0 K

50.0 K

55.0 K

60.0 K

在投广告主 广告主月均素材

Source：广大大，根据后台抓取后数据整理后展现
Date Range：2023/1~2024/6

广告主数量保持强劲增长态势，均投放素材量稳定在每月100条左右

• 2024年Q2每月投放手游广告主创意均超过5.5万
名，其中4月份数量最多，投放广告主数量呈现稳
定上涨趋势；

• 2024H1广告主月素材量在105条左右，相比去年
营销竞争有所缓和，月均素材量同比下降22.8%,
环比下降18.0%。

大
盘
趋
势
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全球新手游素材营销观察

手游投放逐渐保守，每月投放新素材广告主占比降低，2024年每月新素材占比超五成

• 在2024年上半年，平均每月有65.1%的广告主投放新素材，同比下降
5.8%，6月份是今年峰值，占比达66%；

• 新素材占比呈现上升趋势，2024年月度新素材占比51.4%，同比提升
2.4%，6月份同样是峰值达到56%，跟去年同期几乎持平。

73.6%

70.4% 70.8%
67.8%

70.6%
72.3%

75.4% 75.2%
72.2% 72.7%

71.1%

66.0% 65.8% 65.8%
64.1% 64.5% 64.5%

66.0%

44.8% 45.1%
46.9%

48.4%

52.6%

56.3%
54.0% 54.2%

51.7%
48.6% 49.6% 49.5%

50.9%

46.7%

50.4% 51.5%
53.1%

56.0%

2023年 2月 3月 4月 5月 6月 7月 8月 9月 10月 11月 12月 2024年 2月 3月 4月 5月 6月

投放新素材广告主占比 新素材占比

65.1%
2024H1投放新素材广告主

51.4%
2024H1月均新素材占比

Source：广大大，根据后台抓取数据整理统计后展现
Date Range：2023/1~2024/6

同比：5.8%↓ 同比：2.4%↑

大
盘
趋
势
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全球热门地区手游市场洞察

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

美国 

下载量同比 3% ↓

收入同比 7% ↑

西欧

下载量同比 2% ↓

收入同比 10% ↑

非洲

下载量同比 4% ↑

收入同比 11% ↑

东南亚

下载量同比 5% ↓

收入同比 2% ↑

拉美

下载量同比 6% ↓

收入同比 18% ↑

大洋洲

下载量同比 6% ↓

收入同比 5% ↑

日本 

下载量同比 6% ↑

收入同比 3% ↓

韩国

下载量同比 3% ↑

收入同比 5% ↑

中东

下载量同比 9% ↓

收入同比 16% ↑

中国港澳台

下载量同比 6% ↑

收入同比 17%↓

发达地区 发展中地区

南亚

下载量同比 9%↓

收入同比 11%↑

在流量红利消退、市场回归理性的环境下，大多地区呈现下载量下滑收入上升的良性竞争阶段；但中国港澳台和日韩地区作为小游戏
出海的第一站，下载量再次被大量进入市场的中轻度新品激活，率先掀起新一轮的玩家抢夺和市场竞争

2024H1全球热门地区手游市场下载量和应用内收入变化

热
门
地
区
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全球热门地区手游投放洞察

月均广告主：西欧 31.6K

西欧成为本次月均手游广告主最高的地

区，也是唯一突破3万的地区。东南亚、

拉美广告主数量超过2万名。

月均素材最高：港澳台 104

中国港澳台是投放竞争最为激烈的地

区，其次是大洋洲和美国。东南亚投

放竞争放缓，月均素材来到92条。

26.0 K

13.5 K 12.9 K
14.3 K

31.6 K

14.8 K

22.8 K

17.6 K

21.6 K

16.4 K

13.3 K

101 

81 82 

104 

98 

92 92 

102 

87 

71 

79 

0.0 K

5.0 K

10.0 K

15.0 K

20.0 K

25.0 K

30.0 K

35.0 K

美国 日本 韩国 中国港澳台 西欧 中东 东南亚 大洋洲 拉美 南亚 非洲

月均广告主 月均素材

港澳台成2024年上半年投放最卷区域，西欧月均广告主数量超3.1万名

• 港澳台、大洋洲、美国3个地区月均素材超100条；

• 除去西欧外，美国、拉美、东南亚月均广告主超2万名。

Source：广大大，根据后台抓取数据整理统计后展现
Date Range：2024/1~2024/6

热
门
地
区
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120%
-3% 34% 12% 10% -8% -2% -6% 10% -35% -8%

80%
1%

-4% -6% -1% -9% 8% -7% -5% 10% 4%
-25% -28%

3% -12%

全球各类型手游市场观察

$0MM

8,000MM

0MM

$8,000MM

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

RPG和策略品类得益于轻度化爆款产品的拉升下载量呈现小幅增长；偏中轻度的品类下载量下滑，但部分品类的应用内收入大幅增长

2024H1

下载量

   同比变化

休闲 模拟 动作 消除 射击 桌游 益智解谜 RPG 策略 赛车 娱乐场 派对 体育

2024H1

应用内收入

   同比变化

热
门
手
游
类
型
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全球各类型手游投放观察

Source：广大大，根据后台抓取数据整理统计后展现
Date Range：2024/1~2024/6

• 休闲品类依旧是广告主和素材量占比最高类型，但其广告主数量
占比同比下降1.84%，是数量占比减少最多类型；

• 娱乐场手游是素材占比降低最多的游戏类型，其次是卡牌游戏。

类别名称 广告主占比 同比占比变化

休闲 28.59% -1.84%

益智解谜 13.87% 2.34%

模拟 9.32% 0.02%

动作 7.32% -0.39%

RPG 6.42% 0.67%

娱乐场 6.03% -0.28%

策略 4.80% 0.67%

冒险 3.92% -0.04%

街机 3.51% -1.51%

卡牌 3.48% -0.68%

类别名称 素材占比 同比占比变化

休闲 32.43% 0.11%

益智解谜 12.14% 1.44%

RPG 11.64% 0.91%

模拟 7.86% 0.36%

策略 7.00% 0.07%

动作 6.17% 0.92%

娱乐场 4.47% -2.60%

卡牌 3.69% -1.48%

冒险 3.36% 0.31%

街机 3.00% -0.15%

210 
194 

154 
145 

135 133 132 
124 118 114 

热门游戏类型月均素材量

RPG赶超策略游戏成为2024H1投放力度最大的手游类型，益智解谜游戏成为本次同比增长最明显手游类型

热
门
手
游
类
型
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全球各系统手游营销观察

Source：广大大，根据后台抓取数据整理统计后展现
Date Range：2024/1~2024/6 

热门游戏品类不同系统广告主占比

• 休闲和娱乐场产品中，iOS广告主占比最少，为21.7%；

• 重度品类iOS广告主相关占比较高，其中冒险类中iOS广告主

占比超过50%。

月均广告主：14.5K

月度新素材占比：46.8%

iOS广告主

月均广告主：29.0K

月度新素材占比：50.9%

Android广告主

Android, 

71.4%

iOS, 28.6%

21.7%

42.9%

49.5%

47.5%

53.0%

43.5%

42.5%

42.6%

38.7%

36.2%

21.7%

78.3%

57.1%

50.5%

52.5%

47.0%

56.5%

57.5%

57.4%

61.3%

63.8%

78.3%

娱乐场

音乐

体育

卡牌

冒险

动作

RPG

策略

模拟

益智解谜

休闲

视频, 

64.4%

图片, 

28.1%

视频, 

69.2%

图片, 

20.1%

iOS广告主占比不到30%，其中休闲和娱乐场品类占比最低；Android端视频素材占比更高，且素材更新频率更快

各
系
统
手
游
投
放
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Source：广大大，根据后台抓取后数据整理后展现
Date Range:2024/1~2024/6

全球各类型素材投放观察

2024H1视频素材占比超77%，比去年同期增长11.5%

因为AIGC元素的影响，图片素材带来的展现持续增长，今年6月占比已超25%

78.7% 78.2% 77.3% 75.1% 74.5% 73.5% 71.8% 70.1% 68.6% 67.9% 66.7% 68.0%

19.2% 19.6% 20.3% 20.9% 20.8% 21.4% 22.8% 23.6% 24.2% 24.4% 24.5% 25.1%

2023年 8月 9月 10月 11月 12月 2024年 2月 3月 4月 5月 6月

各类型素材带来展现占比

视频 图片 其他

66.3%

77.8%

25.2%

18.8%

2023H1

2024H1

各类型素材占比

视频 图片 可玩 Html 轮播

手游超四分之三创意为视频类素材，超30s长视频素材占比超46%；AI加持，图片类素材带来展现量持续攀升

7.3%

46.5% 42.7% 3.4%视频

视频素材时长占比

<15s 15-30s >30s >60s

6.5%

10.4% 56.5% 26.6%图片

图片素材类型占比

竖版 横版 方形 其他

各
类
型
手
游
素
材
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YouTube

Instagram

TikTok

不同社媒的游戏KOL数量分布情况

YouTube Instagram TikTok
单位：万名

TikTok, 26.74%

Instagram, 19.05%

Youtube, 54.21%

不同社媒的游戏KOL数量占比

Source：Nox聚星，根据后台抓取数据整理统计后展现
Date Range：2024/1~2024/6

全球游戏网红持续增长,YouTube以148万的游戏网红数量位居首。

• YouTube以54.21%的占比远超TikTok以及Instagram成为全球游戏网红营销的首选平台

• TikTok占比约26.74%，以短视频为主，用户群体偏年轻，通过快速展示游戏亮点吸引目标受众

• Instagram占比最少，约19.05%，以图片和短视频为主，更适合展示游戏截图和短视频内容

全球手游网红营销观察
网
红
营
销
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Source：Nox聚星，根据后台抓取数据整理统计后展现
Date Range：2024/1~2024/6

新人不断入局,初创者和小型游戏网红最多，精英型网红（粉丝1M+）相对较少

• 所有平台都显示出一个共同的趋势，即粉丝数量在10k-50k范围内的游戏网红数量最多，而随着粉丝数量的增加，网红的数量逐渐减少

• YouTube和TikTok在1M以上粉丝的网红数量上相差不大，但Instagram在这一量级的粉丝数量上明显较少

全球手游网红营销观察
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25%

30%

35%

1-5W 5-10W 10-20W 20-50W 50-100W 100W以上

不同社媒的游戏KOL粉丝量级分布

TikTok Instagram YouTube

• TikTok：初创者和小型游戏网红数量庞大，尤其是10k-50k粉

丝的区间，拥有30万+网红，占据了主导地位。反映出TikTok平

台对游戏初创者的友好和快速增长的潜力。

• Instagram：精英网红较少。平台以图片和短视频为主，更适合

展示视觉美感和个人品牌，但游戏内容往往需要更丰富的互动和

更深入的展示，这就限制了大型游戏网红的涌现；

• YouTube：能够培养出具有广泛影响力的顶级游戏网红，在1M

以上粉丝的精英网红中，数量多达1.5万+，是三个平台中最多的。

这归功于YouTube拥有成熟的生态系统和较长时间积累的用户基

础，为游戏网红提供了稳定增长和积累粉丝的环境。

网
红
营
销
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2024H1 GLOBAL POPULAR MOBILE GAMES LIST

2024H1 全球手游
排行榜

02
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Source: Meet Intelligence；Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入
Date Range:2024/1~2024/6

2024H1全球移动游戏应用内收入TOP30

11
Pokémon GO

Niantic

RPG

12
PUBG MOBILE

腾讯游戏

射击

13
Honkai: Star Rail

米哈游

RPG

14
Lineage M

NCSOFT

RPG

15
Monster Strike

XFLAG

RPG

16
Clash of Clans

Supercell

策略

17
Genshin Impact

米哈游

RPG

18
Township

Playrix

模拟

19
Homescapes

Playrix

消除

20
Call of Duty: Mobile

Activision Publishing

射击

1
Royal Match

Dream Games

消除

2
MONOPOLY GO!

Scopely

派对

3
ROBLOX

Roblox

模拟

4
Candy Crush Saga

King

消除

5
Last War: Survival Game

北京元趣

策略

6
Coin Master

Moon Active

RPG

7
Whiteout Survival

点点互动

RPG

8
Brawl Stars

Supercell

RPG

9
Legend of Mushroom

4399

RPG

10
Gardenscapes

Playrix

RPG

21
eFootball 2024

KONAMI

体育

22
Fishdom

Playrix

消除

23
Fate/Grand Order

Aniplex

RPG

24
Uma Musume Pretty Derby

Cygames

模拟

25
Free Fire

Garena Online

射击

26
Puzzle & Dragons

GungHo Online Entertainment

RPG

27
Evony

Top Games

策略

28
Toon Blast

Peak

消除

29
NIKKE

腾讯游戏

RPG

30
Age of Origins

壳木游戏

策略

收
入
榜
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2024H1全球移动游戏下载量TOP30

Source: Meet Intelligence；Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现
Date Range:2024/1~2024/6

11
Build A Queen

Supersonic

超休闲

12
Race Master

SayGames

超休闲

13
8 Ball Pool

Miniclip

模拟

14
Candy Crush Saga

King

消除

15
Brawl Stars

Supercell

动作

16
Wuthering Waves

库洛游戏

RPG

17
My Talking Tom 2

金科汤姆猫

模拟

18
PUBG MOBILE

腾讯游戏

射击

19
Screw Puzzle: Nuts & Bolts

Zego Studio

超休闲

20
One Punch Man: World

Crunchyroll Games

RPG

1
Free Fire

Garena Online

射击

2
Squad Busters

Supercell

动作

3
ROBLOX

Roblox

模拟

4
Subway Surfers

Sybo

动作

5
Pizza Ready

Supercent

超休闲

6
Block Blast!

Hungry Studio

消除

7
Royal Match

Dream Games

消除

8
Solo Leveling:Arise

Netmarble

RPG

9
Wood Nuts & Bolts Puzzle

OneSoft

超休闲

10
Ludo King

Gametion

桌面

21
My Talking Tom Friends

金科汤姆猫

模拟

22
Magic Tiles 3

Amanotes

超休闲

23
My Perfect Hotel

SayGames

超休闲

24
Going Balls

Supersonic

超休闲

25
Moto Rider Bike Racing Game

Zego Studio

竞速

26
My Talking Angela 2

金科汤姆猫

模拟

27
Stumble Guys

Scopely

派对

28
Bridge Race

Supersonic

超休闲

29
Hunter Assassin

Ruby Game

超休闲

30
Football League 2023

MOBILE SOCCER

模拟

下
载
榜
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21 1945 Air Force
ONESOFT

街机

22 LYSSA: Goddess of LOVE
Panoramik Games

卡牌
RPG

23 Nexus War: Civilization
友塔游戏

SLG

24 Sky Utopia
君海游戏

放置
RPG

25 Ancient Seal: The Exorcist
Xsuper Gamer

MMO
RPG

26 Fishing Game Zone
HOMELAND INTERACTIVE T&E PTE. LTD.

捕鱼

27 Happy Match Cafe
KINGS FORTUNE

消除

28 Jackpot World
博乐游戏

Slots

29 Dragonscapes Adventure
点点互动

模拟
经营

30 Build Master: Bridge Race
北京元趣

模拟
建造

11 Cash Tornado Slots
新创娱游

Slots

12 Mafia City
友塔游戏

SLG

13 Twisted Tangle
Rollic Games

超休闲

14 Seat Away
Rollic Games

超休闲

15 Doomsday
IGG

SLG

16 Garden Affairs
Judian Technology

三消

17 Word Search Block Puzzle Game
加勒比熊猫

文字

18 Doodle Magic
大梦龙途

小游戏

19 Legend of Mushroom
4399

小游戏

20 Whiteout Survival
点点互动

SLG

1 Jewel Abyss
ENP Games

三消

2 Tycoon Casino Vegas Slot Games
趣运科技

Slot

3 Block Blast!
Hungry Studio

消除

4 The Grand Mafia
友塔游戏

SLG

5 MONOPOLY GO!
Scopely

Social
Casino

6 Lords Mobile
IGG

SLG

7 Lightning Link Casino Slots
Product Madness

Slots

8 マジックカード
冰川网络

卡牌
RPG

9 Titan War
冰川网络

卡牌
RPG

10 Braindom
Matchingham Games

脑洞
超休闲

Source:广大大-APP Intelligence，广告主分析模块，按照广告主按照时间段内去重后素材数量高低排序；
Date Range:2024/1~2024/6

Android 投放TOP30
投
放
榜
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21 Hero Wars
Nexters

卡牌
RPG

22 Okara Escape
Jets group

二合

23 Brain Teaser Guru
游梦科技

脑洞
超休

24 Evony
Top Games

SLG

25 Cash Club Casino
博乐游戏

Slots

26 Adventure Island Merge
FlyBird

二合

27 The Grand Mafia
友塔游戏

SLG

28 Legend of Mushroom: Rush
4399

小游戏

29 少年神獸傳
Rhinos

放置
卡牌

30 Tarisland
腾讯游戏

MMO
RPG

11 出發吧麥芬
心动游戏

放置
RPG

12 潘朵拉：命運先知
露珠游戏

MMO
RPG

13 Traffic Puzzle
Huuuge Games

消除

14 My Cruise
风眼科技

模拟
经营

15 Last War:Survival
北京元趣

SLG

16 BangBang Survivor
露珠游戏

小游戏

17 미르2:승자위왕
KODA DUCK GAMES

MMO
RPG

18 Happy Match Cafe
KINGS FORTUNE

消除

19 Rent Please! Landlord Sim
微光互动

模拟
经营

20 新武俠大明星
喬葳數位

卡牌
RPG

1 MONOPOLY GO!
Scopely

Social
Casino

2 Legend of Mushroom
4399

小游戏

3 マジックカード
冰川网络

卡牌
RPG

4 Block Puzzle
涂鸦移动

消除

5 Ancient Seal: The Exorcist
Xsuper Gamer

MMO
RPG

6 Block Blast!
Hungry Studio

消除

7 Dragonscapes Adventure
点点互动

模拟
经营

8 異世界奇妙生活
益世界

RPG
模拟

9 Whiteout Survival
点点互动

SLG

10 了不起的AI修仙
星邦互娱

放置
RPG

Source:广大大-APP Intelligence，广告主分析模块，按照广告主按照时间段内去重后素材数量高低排序；
Date Range:2024/1~2024/6

iOS 投放TOP30
投
放
榜
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# 公司名称 投放产品数 主投产品

11 Guru Puzzle Game 29

12 点点互动 25

13 Hungry  Studio 8

14 Product Madness 10

15 VOODOO 224

16 Supersonic 120

17 Aged Studio 48

18 Casual Azur Games 228

19 Scopely 30

20 Joy Net Games（4399） 18

# 公司名称 投放产品数 主投产品

1 Rollic Games 242

2 冰川网络 34

3 友塔游戏 16

4 FunPlus 31

5 Homa 70

6 君海游戏 48

7 SayGames 127

8 博乐游戏 25

9 IGG 31

10 Level Infinite（腾讯） 42

Source：广大大-广告Intelligence-公司分析，按照公司投放产品累计去重后素材数量高低排序，每个游戏包算作一个广告主数量
Date Range：2024/1-2024/6

热投公司TOP20
投
放
榜
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Source: OneSight. BrandOS出海品牌社媒影响力榜 数据源自 Facebook、Twitter、Instagram、YouTube
Date Range: 2024/1~2024/6；

BrandOS 2024H1游戏类出海品牌社媒影响力榜单

排名 品牌中文名 品牌英文名 BrandOS

1 原神 Genshin Impact 357.9 

2 崩坏：星穹铁道 Honkai: Star Rail 347.2 

3 决胜巅峰
Mobile Legends: Bang 

Bang
327.0 

4 王者荣耀 Honor of Kings 317.8 

5 绝地求生：刺激战场 PUBG MOBILE 314.9 

6 第五人格 Identity V 305.4 

7 崩坏3 Honkai Impact 3rd 265.1 

8 使命召唤手游 Call of Duty Mobile 252.3 

9 碧蓝航线 Azur Lane 252.3 

10 碧蓝档案 Blue Archive 243.7 

排名 品牌中文名 品牌英文名 BrandOS

11 暗区突围 Arena Breakout 238.1 

12 英雄联盟手游
League of Legends: 

Wild Rift
233.2 

13 未定事件簿 Tears of Themis 227.3 

14 传说对决 Arena of Valor 207.4 

15 王国纪元 Lords Mobile 207.2 

16 明日方舟 Arknights 206.4 

17 蛋仔派对 Eggy Party 203.2 

18 漫威终极逆转 MARVEL SNAP 199.5 

19 胜利女神:妮姬
GODDESS OF 

VICTORY:NIKKE
196.1 

20 万国觉醒 Rise of Kingdoms 192.9 

社
媒
榜
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2024H1 OBSERVATION ON MOBILE GAME MARKETING IN POPULAR COUNTRIES/REGIONS

2024H1 全球手游
热门出海地区营销观察

03
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

美国 地区市场观察

美国

画风：卡通画风最多，写实画风次之

题材：博弈、装饰和魔法为主

IP产品：下载量占比17%，收入占比20%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，大富翁和

宝可梦IP变现表现较为突出

2024H1收入分析2024H1下载分析

同比增长率

-3%

Squad Busters

2.2BN
占全球手游总下载量的 8%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：超休益智、超休模拟、超休动作

下载增量 Top3 细分品类：ARPG、乱斗、开放世界RPG

出海下载量Top3细分品类：4X、俄罗斯方块、Slots

One Punch Man:
World

Wuthering Waves

No.1 No.2 No.3

• 美国厂商 

22%

• 中国厂商 

22%

• 芬兰厂商 

7%

厂商下载量表现

MONOPOLY GO!

$13.0BN
占全球手游总收入的 35%

高收入产品

收入Top3 细分品类：Slots、4X、三消+

收入增量 Top3 细分品类：社交派对、三消+、3D消除

出海收入Top3细分品类：4X、Slots、回合RPG

Royal Match Candy Crush Saga

No.1 No.2 No.3

• 美国厂商 

30%

• 中国厂商 

25%

• 土耳其厂商 

7%

厂商收入表现

乱斗 ARPG 开放世界RPG 社交派对 三消+ 三消

同比增长率

+7%

美
国
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• Rollic Games旗下多款超休闲产品登录美国TOP投放榜单，素材多为Gameplay+美术素材微调

2024上半年累计投放新创意广告主数量超5万，休闲益智产品顶起美国游戏创意半壁江山

美国 市场投放观察

The Grand Mafia

Cash Tornado Slots

Seat Away

Twisted Tangle

Braindom

2024H1 美国创意投放TOP5产品

70.5%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

50.0%

模拟

11.8%

动作

10.9%

RPG

6.4%

策略

5.5%

街机

4.5%

娱乐场

3.6%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，TOP5榜单按照广告主双端去重后创意排序
Date Range：2024/1~2024/6

41.0%

月均新投素材占比

美
国
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

日本 地区市场观察

日本

画风：动漫和卡通画风最多

题材：叙事、二次元和魔法类最多

IP产品：下载量占比17%，收入占比34%，

均以游戏IP和日漫IP产品为主；具体IP中，

赛马娘、命运和勇者斗恶龙IP变现表现突出

同比增长率

+6%

Solo Leveling: 
Arise

0.3BN
占全球手游总下载量的 1%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：超休益智、回合RPG、超休模拟

下载增量 Top3 细分品类：超休合并、超休益智、MMORPG

出海下载量Top3细分品类：4X、放置RPG、俄罗斯方块

Last War:
Survival Game

Wuthering Waves

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

34%

• 日本厂商 

31%

• 韩国厂商 

7%

厂商下载量表现

Monster Strike

$6.4BN
占全球手游总收入的 18%

高收入产品

收入Top3 细分品类：Slots、4X、三消+

收入增量 Top3 细分品类：社交派对、三消+、3D消除

出海收入Top3细分品类：回合RPG 、4X、开放世界RPG

Uma Musume
Pretty Derby

Fate/Grand Order

No.1 No.2 No.3

• 日本厂商 

55%

• 中国厂商 

31%

• 美国厂商 

4%

厂商收入表现

ARPG 4X 开放世界RPG 轻度RPG 模拟养成 回合RPG

同比增长率

-3%

2024H1收入分析2024H1下载分析

日
本
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• 日本已然成为小游戏出海的第一目标市场，TOP5投放产品中便有3名来自中国厂商

日本的新创意数量占比全球市场最低，传统游戏PV以及CM综艺式素材展现效果良好

日本 市场投放观察

Dragonscapes Adventure

Riddle Test

キノコ伝説

Braindom

マジックカード

2024H1 日本创意投放TOP5产品

59.6%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

52.5%

模拟

12.5%

RPG

10.0%

动作

7.5%

策略

5.0%

娱乐场

2.5%

卡牌

2.5%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，TOP5榜单按照广告主双端去重后创意排序
Date Range：2024/1~2024/6

28.6%

月均新投素材占比

日
本
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

韩国 地区市场观察

韩国

画风：卡通画风最多、写实和动漫画风次之

题材：叙事、魔法、二次元最多

IP产品：下载量占比7%，收入占比27%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，天堂IP变

现表现格外突出、FIFA次之

同比增长率

+3%

Squad Busters

0.3BN
占全球手游总下载量的 1%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：放置RPG、超休益智、MMORPG

下载增量 Top3 细分品类：乱斗、ARPG、超休合并

出海下载量Top3细分品类：4X、俄罗斯方块、放置RPG

Solo Leveling:
Arise

Legend of Mushroom

No.1 No.2 No.3

• 韩国厂商 

36%

• 中国厂商 

30%

• 芬兰厂商 

10%

厂商下载量表现

Lineage M

$3.2BN
占全球手游总收入的 9%

高收入产品

收入Top3 细分品类：MMORPG、4X、放置RPG

收入增量 Top3 细分品类：4X、放置RPG、乱斗

出海收入Top3细分品类：4X、回合RPG 、MMORPG

Last War:
Survival Game

Legend of Mushroom

No.1 No.2 No.3

• 韩国厂商 

46%

• 中国厂商 

35%

• 日本厂商 

8%

厂商收入表现

乱斗 ARPG 放置RPG MMORPG 4X 放置RPG

同比增长率

+4%

2024H1收入分析2024H1下载分析

韩
国
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• 多款暗黑魔幻系MMO新品集中上线韩国市场，韩国本土IP改二次元手游成绩斐然

MMO产品在韩国市场仍处于统治地位，2024韩国策略类新广告主占比可观，发展潜力巨大

韩国 市场投放观察

매니악M

운명M: 깨어난 발키리

Doodle Magic

미르2:승자위왕

다크M

2024H1 韩国创意投放TOP5产品

57.4%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

33.3%

RPG

17.7%

模拟

16.7%

策略

11.0%

其他

10.8%

卡牌

4.8%

街机

2.3%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，TOP5榜单按照广告主双端去重后创意排序
Date Range：2024/1~2024/6

30.1%

月均新投素材占比

韩
国
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

中国港澳台 地区市场观察

中国港澳台
画风：卡通画风数量占比超4成、写实次之

题材：叙事、魔法、二次元类最多

IP产品：下载量占比10%，收入占比18%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，天堂和三

国的变现表现突出，NBA相关游戏的获客能

力最为突出

同比增长率

+6%

JUMP Assemble

0.2BN
占全球手游总下载量的 1%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：放置RPG、超休益智、MMORPG

下载增量 Top3 细分品类：生存射击、放置RPG、MOBA

出海下载量 Top3 细分品类：放置RPG、团队战斗、4X行军

Wuthering Waves Solo Leveling:
Arise

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

47%

• 日本厂商 

10%

• 韩国厂商 

10%

厂商下载量表现

Last War:
Survival Game

$2.0BN
占全球手游总收入的 6%

高收入产品

收入Top3 细分品类：MMORPG、放置RPG、4X行军

收入增量 Top3 细分品类：放置RPG、赛车模拟、4X行军

出海收入 Top3 细分品类：团队战斗、MMORPG、4X行军

出發吧麥芬 Legend of Mushroom

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

53%

• 中国台湾厂商 

13%

• 韩国厂商 

11%

厂商收入表现

MOBA 开放世界RPG 动作RPG 4X行军 放置RPG 放置RPG

同比增长率

-17%

2024H1收入分析2024H1下载分析

中
国
港
澳
台
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1.3 K

1.4 K

1.5 K

1.6 K

1.7 K

1.8 K

中国台湾 中国香港 中国澳门

手游营销机会指数

（数值越大，新广告主越多，机会越大）

• 武侠、仙侠题材依旧是港澳台市场爆款区

中国港澳台市场RPG产品表现优异，卡牌产品发展前景可观，台湾地区机会指数则远高于港澳

中国港澳台 地区投放观察

57.7%

月均投放新素材广告主占比

RPG

29.6%

休闲益智

25.4%

模拟

11.7%

策略

10.0%

卡牌

9.0%

动作

8.3%

娱乐场

3.0%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，地区机会指数指当地新广告主数量和占比综合计算后得出的数值
Date Range：2024/1~2024/6

36.0%

月均新投素材占比

中
国
港
澳
台
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

西欧 地区市场观察

西欧

画风：卡通画风最多，写实画风次之

题材：叙事、魔法、装饰类为主

IP产品：下载量占比14%，收入占比17%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，大富翁和

Fishdom IP变现表现较为突出

同比增长率

-2%

Squad Busters

2.0BN
占全球手游总下载量的 7%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：超休益智、超休模拟、超休动作

下载增量 Top3 细分品类：乱斗、ARPG、超休益智

出海下载量Top3细分品类：4X、俄罗斯方块、纸牌桌游

Brawl Stars Block Blast 
Adventure Master

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

19%

• 美国厂商 

15%

• 芬兰厂商 

13%

厂商下载量表现

Coin Master

$4.6BN
占全球手游总收入的 13%

高收入产品

收入Top3 细分品类：Slots、4X、三消+

收入增量 Top3 细分品类：乱斗、社交派对、三消+

出海收入Top3细分品类：4X、Slots、吃鸡射击

Brawl Stars Candy Crush Saga

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

27%

• 美国厂商 

17%

• 以色列厂商 

10%

厂商收入表现

乱斗 乱斗 俄罗斯方块 社交派对 乱斗 三消

同比增长率

+10%

2024H1收入分析2024H1下载分析

西
欧
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0.0 K

0.2 K

0.4 K

0.6 K

0.8 K

1.0 K

1.2 K

英国 法国 葡萄牙 德国 意大利

手游营销机会指数

（数值越大，新广告主越多，机会越大）

• 英国市场投放表现远超其他地区，卡通画风模拟产品排名靠前

西欧月均新素材占比超41%，素材投放力度大且创意类型迭代更快

西欧 地区投放观察

58.7%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

46.9%

模拟

9.6%

其他

9.2%

动作

7.8%

RPG

6.3%

策略

6.3%

娱乐场

4.7%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，地区机会指数指当地新广告主数量和占比综合计算后得出的数值
Date Range：2024/1~2024/6

41.4%

月均新投素材占比

西
欧



47
Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

东南亚 地区市场观察

东南亚
画风：卡通画风最多、写实画风次之

题材：叙事、魔法和娱乐场类最多

IP产品：下载量占比13%，收入占比21%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，实况足球

变现表现最强、FIFA和PUBG的次之，其中

PUBG的获客表现最佳

Free Fire

同比增长率

-5%

Free Fire

4.2BN
占全球手游总下载量的 15%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：超休益智、超休模拟、超休动作

下载增量 Top3 细分品类：超休模拟、吃鸡射击、模拟生活

出海下载 Top3 细分品类：其他模拟、MOBA、烹饪和手工

Mobile Legends:
Bang Bang

ROBLOX

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

31%

• 美国厂商 

11%

• 新加坡厂商 

9%

厂商下载量表现

eFootball 2024

$1.3BN
占全球手游总收入的 4%

高收入产品

收入Top3 细分品类：4X行军、MMORPG、模拟运动

收入增量 Top3 细分品类：运气战斗、模拟运动、放置RPG

出海收入 Top3 细分品类： 4X行军、MOBA、MMORPG

Mobile Legends:
Bang Bang

Coin Master

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

38%

• 美国厂商 

13%

• 日本厂商 

8%

厂商收入表现

吃鸡游戏 MOBA 创意沙盒 模拟运动 MOBA 运气战斗

同比增长率

+2%

2024H1收入分析2024H1下载分析

东
南
亚
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0.0 K

0.1 K

0.2 K

0.3 K

0.4 K

0.5 K

0.6 K

印度尼西亚 越南 菲律宾 新加坡 马来西亚

手游营销机会指数

（数值越大，新广告主越多，机会越大）

• 东南亚市场的印度尼西亚、越南、新加坡潜力最大，RPG产品处于激烈竞争状态

东南亚每月超62%的广告主选择投放新创意，占比仅次于美国市场

东南亚 地区投放观察

62.5%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

42.9%

RPG

10.7%

其他

8.8%

策略

7.1%

模拟

7.1%

娱乐场

7.1%

动作

7.1%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，地区机会指数指当地新广告主数量和占比综合计算后得出的数值
Date Range：2024/1~2024/6

36.3%

月均新投素材占比

东
南
亚
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

拉美 地区市场观察

拉美
画风：卡通画风数量占比超4成、写实次之

题材：叙事、魔法和现代军事表现突出

IP产品：下载量占比16%，收入占比21%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，使命召唤

和FIFA的变现表现突出，其中使命召唤的获

客能力也格外突出

同比增长率

-6%

ROBLOX

4.8BN
占全球手游总下载量的 17%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：超休益智、超休模拟、超休动作

下载增量 Top3 细分品类：超休益智、模拟经营、模拟驾驶

出海下载 Top3 细分品类：4X行军、音乐、块消

Free Fire Subway Surfers

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

16%

• 美国厂商 

15%

• 俄罗斯厂商 

11%

厂商下载量表现

ROBLOX

$0.9BN
占全球手游总收入的 2%

高收入产品

收入Top3 细分品类：创意沙盒、4X行军、吃鸡射击

收入增量 Top3 细分品类：4X行军、运气战斗、吃鸡射击

出海收入 Top3 细分品类：4X行军、MOBA、召唤战斗

Free Fire Coin Master

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

22%

• 美国厂商 

21%

• 芬兰厂商 

8%

厂商收入表现

创意沙盒 吃鸡游戏 跑酷 创意沙盒 吃鸡游戏 运气战斗

同比增长率

+18%

2024H1收入分析2024H1下载分析

拉
美
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0.0 K

0.1 K

0.2 K

0.3 K

0.4 K

0.5 K

0.6 K

0.7 K

巴西 墨西哥 委内瑞拉 智利 秘鲁

手游营销机会指数

（数值越大，新广告主越多，机会越大）

• 拉美市场中巴西市场最具开发价值，娱乐场广告主投放力度极大

休闲益智类新广告主占比接近55%，本土玩家更偏好轻度产品

拉美 地区投放观察

56.4%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

54.7%

模拟

9.3%

RPG

6.7%

动作

6.7%

策略

5.3%

娱乐场

5.3%

街机

5.3%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，地区机会指数指当地新广告主数量和占比综合计算后得出的数值
Date Range：2024/1~2024/6

33.6%

月均新投素材占比

拉
美
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Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

中东 地区市场观察

中东
画风：卡通画风数量占比超6成、写实次之

题材：叙事、魔法和娱乐场产品数量最多

IP产品：下载量占比12%，收入占比21%，

均以游戏IP产品为主；具体IP中，PUBG的

获客和变现表现格外突出，其次为FIFA和实

况足球

同比增长率

-9%

PUBG MOBILE

2.8BN
占全球手游总下载量的 10%

高下载量产品

下载量 Top3 细分品类：超休益智、超休模拟、超休动作

下载增量 Top3 细分品类：模拟经营、乱斗、超休益智

出海下载 Top3 细分品类：4X行军、其他模拟、烹饪和手工

Subway Surfers Pizza Ready

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

19%

• 美国厂商 

10%

• 俄罗斯厂商 

10%

厂商下载量表现

PUBG MOBILE

$1.0BN
占全球手游总收入的 3%

高收入产品

收入Top3 细分品类：4X行军、吃鸡射击、三消+

收入增量 Top3 细分品类：4X行军、乱斗、三消+

出海收入 Top3 细分品类：4X行军、吃鸡射击、MOBA

Whiteout Survival ROBLOX

No.1 No.2 No.3

• 中国厂商 

40%

• 美国厂商 

16%

• 芬兰厂商 

6%

厂商收入表现

吃鸡射击 跑酷 沙盒 吃鸡射击 4X行军 创意沙盒

同比增长率

+16%

2024H1收入分析2024H1下载分析

中
东
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1.0 K

1.1 K

1.2 K

1.3 K

1.4 K

1.5 K

沙特阿拉伯 阿联酋 摩洛哥 以色列 伊拉克

手游营销机会指数

（数值越大，新广告主越多，机会越大）

• 瞄准沙特阿拉伯、阿联酋、摩洛哥市场的厂商更多，本土化与社交性起到决定性作用

模拟、策略类新品占比突出，中东新创意数量占比居全球相对低位

中东 地区投放观察

57.5%

月均投放新素材广告主占比

休闲益智

42.5%

模拟

15.3%

动作

10.3%

策略

9.0%

RPG

6.8%

竞速

4.8%

街机

4.0%

2024H1 新广告主类型占比

Source：广大大-广告Intelligence-国家/地区分析，地区机会指数指当地新广告主数量和占比综合计算后得出的数值
Date Range：2024/1~2024/6

28.6%

月均新投素材占比

中
东
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2024H1 MARKETING OBSERVATION OF POPULAR MOBILE GAME TYPES

2024H1 全球手游
热门类型营销观察

04
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0MM

100MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月

策略 品类市场情况

同比增长率

+4%

Last War:
Survival Game

4X

679MM

头部产品表现

Plants vs. Zombies

塔防

Lords Mobile

4X

同比增长率

+10%

Last War:
Survival Game

4X

$5.4BN

头部产品表现

Whiteout Survival

4X

Clash of Clans

建造

成熟市场
品类在该地区的市场规模较大或
市场份额较大，但近三年来整体
的增长放缓，市场趋于饱和

中东丨西欧

热门市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额高于平均，且近三年来整体
保持较高的增长，市场热度大

中国港澳台丨韩国丨美国

大洋洲丨东南亚

潜力市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额较低，但近三年来整体保持
较高的增长，发展潜力较大

日本丨拉美丨南亚丨非洲

$0MM

$800MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月

策略品类融合轻度玩法趋势明显，近一年爆款产品【Last War】和【Whiteout Survival】均为深度融合超休闲玩法的产品代表

中国厂商下载量占比 中国厂商收入占比57% 74%

2024H1收入2024H1下载

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

策
略
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策略 品类投放情况

策略类广告主双端占比均衡，视频类副玩法素材仍是SLG产品主要买量手段

• 内卷依旧，高品质+快更新的行业潜规则使得策略类新素材占比为全品类最高

• TOP100的策略投放榜单中，出海厂商产品占比高达66%，其中各类优质SLG产品投放力度极大

44.7%

37.0%
35.3%

41.3%
39.6% 38.7% 38.6%

44.4%

0.0 K

0.5 K

1.0 K

1.5 K

2.0 K

2.5 K

2024年各地区策略广告主投放情况

月均ios 月均Android 每月新素材占比

Last War:Survival
首次投放：2023.3

累计去重创意：22.1K

Primal Conquest
首次投放：2023.8

累计去重创意：6.7K

鋼嵐

首次投放：2024.3

累计去重创意：4.2K

82.1% 79.7% 79.4% 78.8% 77.4% 76.9%

17.1% 19.3% 19.6% 20.1% 21.5% 21.8%

1月 2月 3月 4月 5月 6月

各类型素材带来展现占比

视频 图片 轮播 其他

Source：广大大-广告Intelligence模块，选取时间段数据整理后展现
Date Range：2024/1~2024/6

66%
TOP100广告主

出海厂商占比

策
略
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策略 品类热门素材集锦

各类数字成长副玩法依旧是策略游戏素材主流，情色诱惑与Drama剧情共同承担开头引流重任

数字战斗升级 子弹创意射击 真人情景喜剧抓马剧情引流

点击图片播放完整素材

Source：广大大-广告创意-展示广告模块，选取时间段内热度和展现效果较好的创意进行分析
Date Range：2024/1~2024/6

策
略
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RPG 品类市场情况

同比增长率

+10%

Solo Leveling:
Arise

ARPG

959MM

头部产品表现

Wuthering Waves

开放世界

One Punch Man: 
World

ARPG

同比增长率

-6%

Legend of Mushroom

放置RPG

$9.5BN

头部产品表现

Pokémon GO

定位RPG

Genshin Impact

回合RPG

0MM

200MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月
$0MM

$1,500MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月

RPG品类中涌现较多偏中轻度的小游戏产品，其中爆款产品【Legend of Mushroom】冲上2024H1RPG手游产品收入榜首

中国厂商下载量占比 中国厂商收入占比38% 36%

2024H1收入2024H1下载
成熟市场
品类在该地区的市场规模较大或
市场份额较大，但近三年来整体
的增长放缓，市场趋于饱和

日本丨韩国

热门市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额高于平均，且近三年来整体
保持较高的增长，市场热度大

中国港澳台丨美国丨东南亚

潜力市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额较低，但近三年来整体保持
较高的增长，发展潜力较大

非洲丨南亚丨拉美丨中东

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

R
P
G
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RPG 品类投放情况

RPG产品新素材占比居全品类最高，开放世界、小游戏、放置+成为2024主旋律

• RPG产品的图片类素材量占比和展现占比非常突出，在AI技术加持下图片素材的产出速度尤其惊人

• 韩国以及中国港澳台市场的RPG新素材占比最高，当地用户对RPG产品的接受度也是极高的

Legend of Mushroom
首次投放：2024.2

累计去重创意：27.2K

出發吧麥芬
首次投放：2023.12

累计去重创意：15K

Wuthering Waves

首次投放：2023.4

累计去重创意：8.7K

50.6%

46.0%

52.2% 52.8%

46.3%

41.0% 42.2%

50.6%

0.0 K

0.5 K

1.0 K

1.5 K

2.0 K

2.5 K

3.0 K

2024年各地区RPG广告主投放情况

月均ios 月均Android 每月新素材占比

62.5% 61.9% 60.8% 59.6% 57.8% 62.1%

33.6% 33.0% 32.7% 33.4% 34.0%
34.0%

1月 2月 3月 4月 5月 6月

各类型素材带来展现占比

视频 图片 轮播 其他

61%
TOP100广告主

出海厂商占比

Source：广大大-广告Intelligence模块，选取时间段数据整理后展现
Date Range：2024/1~2024/6
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RPG 品类热门素材集锦

AI素材占比显著提高，梗+玩法的拼接展示素材转化效果突出

造梗+玩法介绍 AI加持高精度CG 经典二游角色特写“致敬”经典IP

点击图片播放完整素材

Source：广大大-广告创意-展示广告模块，选取时间段内热度和展现效果较好的创意进行分析
Date Range：2024/1~2024/6

R
P
G
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模拟 品类市场情况

同比增长率

-6%

ROBLOX

创意沙盒

6.4BN

头部产品表现

8 Ball Pool

模拟运动

My Talking Tom 2

模拟动物

同比增长率

-3%

ROBLOX

创意沙盒

$5.4BN

头部产品表现

Township

经营管理

eFootball 2024

模拟运动

2024H1收入

0MM

800MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月
$0MM

$800MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月

模拟品类整体下载和收入规模均小幅下滑，头部产品固化

中国厂商下载量占比 中国厂商收入占比12% 17%

2024H1下载
成熟市场
品类在该地区的市场规模较大或
市场份额较大，但近三年来整体
的增长放缓，市场趋于饱和

美国丨日本丨西欧丨大洋洲

热门市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额高于平均，且近三年来整体
保持较高的增长，市场热度大

非洲丨拉美丨东南亚

南亚丨中东

潜力市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额较低，但近三年来整体保持
较高的增长，发展潜力较大

中国港澳台丨韩国

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

模
拟
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模拟 品类投放情况

模拟广告主数量增长明显，中国港澳台地区新素材投放力度较为突出

• 大量放置模拟产品涌入市场， 二次元异世界与超现实汽车维修成为2024H1热门题材

• 模拟品类视频素材展现占比呈下降趋势，图片素材展现占比接近20%

異世界奇妙生活
首次投放：2024.3

累计去重创意：13.7K

道天錄

首次投放：2024.3

累计去重创意：12.3K

工匠與旅人

首次投放：2024.1

累计去重创意：9.2K

38.6%

27.9%
25.9%

32.3%

29.0%

25.7%
28.7%

35.5%

0.0 K

0.5 K

1.0 K

1.5 K

2.0 K

2.5 K

3.0 K

3.5 K

4.0 K

4.5 K

5.0 K

2024年各地区模拟广告主投放情况

月均ios 月均Android 每月新素材占比

76.9% 75.5% 74.0% 72.4% 70.3% 70.0%

16.5% 16.7% 16.9% 17.5% 18.0% 19.2%

1月 2月 3月 4月 5月 6月

各类型素材带来展现占比

视频 图片 轮播 其他

42%
TOP100广告主

出海厂商占比

Source：广大大-广告Intelligence模块，选取时间段数据整理后展现
Date Range：2024/1~2024/6

模
拟
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模拟 品类热门素材集锦

素材内容主要包括场景模拟与经营成果展示两大类，故意失败结局更能挑起用户下载意愿

超写实代入 事件模拟+小店爆改 精致画风+综艺挑战猎奇解压

点击图片播放完整素材

Source：广大大-广告创意-展示广告模块，选取时间段内热度和展现效果较好的创意进行分析
Date Range：2024/1~2024/6

模
拟
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休闲+益智解谜 品类市场情况

同比增长率

-4%

Pizza Ready

超休模拟

9.3BN

中国厂商下载量占比

头部产品表现

Block Blast 
Adventure Master

益智块消

Wood Nuts & 
Bolts Puzzle

超休益智

同比增长率

+25%

June's Journey

隐藏物益智

$976MM

中国厂商收入占比

头部产品表现

Angry Birds 2

物理益智

Wordscapes

文字益智

7% 4%

0MM

1,000MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月
$0MM

$50MM

$100MM

$150MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月

休闲+益智解谜品类近年来在全球各地区均处于上升期，加大应用内变现模式将成为这类游戏的发展趋势

2024H1收入2024H1下载
成熟市场
品类在该地区的市场规模较大或
市场份额较大，但近三年来整体
的增长放缓，市场趋于饱和

/

热门市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额高于平均，且近三年来整体
保持较高的增长，市场热度大

美国丨西欧丨大洋洲

拉美丨中东

潜力市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额较低，但近三年来整体保持
较高的增长，发展潜力较大

东南亚丨中国港澳台丨非洲

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

休
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休闲+益智解密 品类投放情况

Source：广大大-广告Intelligence模块，选取时间段数据整理后展现
Date Range：2024/1~2024/6

全球各市场的休闲+益智广告主数量一骑绝尘，Android端占比接近80%

• 作为玩法、创意主导，休闲益智品类新素材占比仅有27%，明显低于其他品类

• 2024上半年视频素材展现占比稳定在75%，Gameplay素材转化效果最好

Drop Jelly
首次投放：2024.2

累计去重创意：5.8K

Clean It
首次投放：2023.12

累计去重创意：5K

Truck Star
首次投放：2024.3

累计去重创意：8.7K

35.9%

23.2% 22.9%

26.4% 26.6%

22.1%

27.4%

33.7%

0.0 K

2.0 K

4.0 K

6.0 K

8.0 K

10.0 K

12.0 K

14.0 K

16.0 K

18.0 K

20.0 K

热门地区休闲+益智广告主投放情况

月均ios 月均Android 每月新素材占比

78.5% 76.3% 74.5% 73.9% 72.3% 75.9%

15.5% 16.2% 16.4% 16.1% 16.2%
17.3%

1月 2月 3月 4月 5月 6月

各类型素材带来展现占比

视频 图片 轮播 其他

34%
TOP100广告主

出海厂商占比
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休闲+益智解密 品类热门素材集锦

Source：广大大-广告创意-展示广告模块，选取时间段内热度和展现效果较好的创意进行分析
Date Range：2024/1~2024/6

素材多用极端困境和故意失败来吸引用户目光，尤其擅长利用真人模拟现实的短视频开头引流

真人极限运动 Cos虚拟现实 故意失败死亡挑战

点击图片播放完整素材
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娱乐场 品类市场情况

同比增长率

-28%

Rummy Circle

纸牌

567MM

头部产品表现

Rush

骰子

Junglee Rummy

纸牌

同比增长率

-8%

Jackpot Party 
Casino

Slots

$3.5BN

头部产品表现

Lightning Link 
Casino

Slots

BINGO Blitz

宾果

0MM

100MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月
$0MM

$500MM

1月 2月 3月 4月 5月 6月

娱乐场品类在欧美、拉美等地区热度较高，但近半年受媒介渠道的政策限制影响，投放量锐减，下载量和收入同比下滑明显

中国厂商下载量占比 中国厂商收入占比25% 18%

2024H1收入2024H1下载
成熟市场
品类在该地区的市场规模较大或
市场份额较大，但近三年来整体
的增长放缓，市场趋于饱和

美国丨大洋洲

热门市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额高于平均，且近三年来整体
保持较高的增长，市场热度大

拉美丨中国港澳台

潜力市场
品类在该地区的市场规模或市场
份额较低，但近三年来整体保持
较高的增长，发展潜力较大

东南亚丨南亚丨非洲

Source: Meet Intelligence
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

娱
乐
场
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娱乐场 品类投放情况

美国、东南亚、拉美市场具有较大优势，Slot玩法占投放大头

• Android占比呈现iOS端，娱乐场投放榜单依旧被上线多年的老牌统治

• 日韩与中东市场因国情与人文因素限制，娱乐场产品投放力度比较克制

42.2%

28.7%

25.0%

36.3%
39.3%

29.8%

42.4%
40.9%

0.0 K

0.2 K

0.4 K

0.6 K

0.8 K

1.0 K

1.2 K

1.4 K

1.6 K

2024年各地区娱乐场广告主投放情况

月均ios 月均Android 每月新素材占比

Tycoon Casino Vegas
首次投放：2018.8

累计去重创意：53K

Coin Master
首次投放：2016.4

累计去重创意：90K

麻將明星3缺1

首次投放：2015.8

累计去重创意：60.9K

63.7% 62.2% 60.5% 59.9% 58.2% 62.7%

30.7% 31.3% 31.5% 31.6% 32.0%
32.6%

1月 2月 3月 4月 5月 6月

各类型素材带来展现占比

视频 图片 轮播 其他

23%
TOP100广告主

出海厂商占比

Source：广大大-广告Intelligence模块，选取时间段数据整理后展现
Date Range：2024/1~2024/6

娱
乐
场
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娱乐场 品类热门素材集锦

素材常用真人、真金共同出镜，增强大额奖励的冲击感与真实感

奢侈品炫富 真金诱惑引出悬念 荷尔蒙喜剧引流大奖Reaction

点击图片播放完整素材

Source：广大大-广告创意-展示广告模块，选取时间段内热度和展现效果较好的创意进行分析
Date Range：2024/1~2024/6

娱
乐
场
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2024H1 POPULAR MOBILE GAME MARKETING CASES

2024H1 热门手游
营销案例

05



70
2023年8月2日 2023年9月11日 2023年10月21日 2023年11月30日 2024年1月9日 2024年2月18日 2024年3月29日 2024年5月8日 2024年6月17日

产品介绍

品类：4X策略

厂商：北京元趣（中国）

变现模式：混合变现

玩法：休闲中度化+SLG，玩家操作行军路线控制兵团

进行战斗，通过行军路线选择BUFF增大军团或获得武

器，进行战斗解锁地图。游戏也附带招募以及强化的养

成系统

题材/画风：丧尸生存题材，Q版的3D卡通画风

Last War: Survival Game 产品市场表现

Source: Meet Intelligence根据公开资料整理
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

产品发行至2024.6.30全球下载及应用内收入表现

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4

下
载

收
入

2024年3月底收入达到顶峰，
其中主要国家为韩国、美国

2023年10月底开始大推，美国和韩
国下载量快速增长，到12月西欧和
拉美地区的下载量也出现明显上涨

No.1 西欧

No.2 美国

No.3 拉美

No.1 韩国

No.2 美国

No.3 中国港澳台

2024年5月全球下载量再次达
到高峰，其中日本地区下载量

激增，多日反超美国地区

2024年5月日本地区收
入快速增长，量级与美

国、韩国地区相当

2024年1-2月全球下载量达到
波峰，其中美国地区下载量一
骑绝尘，大幅领先其他地区

累计下载量
TOP3地区

累计应用内收入
TOP3地区

上线10个月海外下载量

近 4000万

上线10个月海外总流水

超 3亿美元

* 以下色阶的颜色越深，代表下载或收入的量级越大
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该游戏数月问鼎中国游戏出海收入榜，产品将跑酷射击副玩法与SLG内核完美融合

热门手游营销观察——轻度SLG

Source：投放数据来自广大大-广告主分析模块；投放受众数据为汇总数据仅供参考
Date Range：2023/7~2024/6

广告主投放数据

产品首次投放：2023年3月

双端累计去重后创意：22.1K

Last War:Survival
混合轻度SLG产品 北京元趣

0.0 K

0.5 K

1.0 K

1.5 K

2.0 K

2.5 K

3.0 K

3.5 K

4.0 K

J-23 A-23 S-23 O-23 N-23 D-23 J-24 F-24 M-24 A-24 M-24 J-24

广告主双端投放素材堆积图

iOS Android

视频, 

86.1%

图片, 

13.4%

各类型素材占比

新加坡

法国

荷兰

以色列

韩国

德国

中国香港

澳大利亚

加拿大

美国

投放国家/地区TOP10

23年10月
iOS端开始投放

23年8月2日游戏
上架AppStore

投放受众分析

男性 90.3%

女性 9.1%

未知 0.7%

性别分布

18-24 31.6%

25-34 43.8%

35-44 16.4%

45-54 6.2%

55-64 1.3%
65+ 0.8%

年龄分布
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Last War 在投优质创意

78.7K
素材点赞

45.2K
转化估算

投放渠道：

展现估算：10M

素材特点：产品的素材清一色全部为跑酷射击升级素材，但

游戏产品本和买量原理就是素材（副玩法）和游戏高度融合。

此外广告主还在素材中加入真人元素，让广告看起更具说服

力。

点
击

图
片

播
放

完
整

素
材

Source：广大大-广告主分析模块，选取时间段内新投放展现或热度表现较高素材展现
Date Range：2024/4~2024/6
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产品介绍

品类：放置 RPG 

厂商：4399-Joy Net Games（中国）

变现模式：混合变现

玩法：结合了社交互动、组队、SLG爬塔的修仙养成系

游戏，游戏采用随机奖励战利品机制，鼓励玩家通过战

斗收集奖励强化装备进行循环

题材/画风：蘑菇人战斗（炮制骑士团like+史莱姆like、

休闲卡通画风

Legend of Mushroom 产品市场表现

Source: Meet Intelligence根据公开资料整理
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

0.03368 0.046795 0.028621 0.030365 0.019116 0.015127 0.015899 0.092234 0.171518 0.021779 0.068508 0.050228 0.028333 0.0139 0.018149 0.016599 0.016583 0.010231 0.009222 0.009061 0.008168 0.011907 0.019463 0.016581 0.011952 0.008911 0.008989 0.008537 0.342308 0.296377 0.202245 0.128346 0.116215 0.073812 0.082174 0.137337 0.12738 0.043299 0.037652 0.031506 0.03249 0.03811 0.084244 0.079174 0.055627 0.026084 0.023672 0.03554 0.027997 0.050413 0.047759 0.045646 0.034585 0.029443 0.039152 0.041622 0.095323 0.033217 0.032466 0.029577 0.042295 0.023655 0.046657 0.055164 0.042468 0.028388 0.027411 0.023373 0.03561 0.022133 0.020945 0.038795 0.024849 0.020234 0.017502 0.019084 0.014933 0.019167 0.026514 0.027042 0.02195 0.022253 0.016127 0.019607 0.015403 0.038752 0.017346 0.017072 0.013574 0.01468 0.016523 0.061525 0.543495 0.311522 0.162867 0.079205 0.066569 0.061941 0.05476 0.067607 0.053947 0.040509 0.041989 0.036729 0.233561 7.827636 4.447167 2.755436 1.588294 0.987538 0.634127 0.421234 0.358957 0.325993 0.200938 0.157395 0.141943 0.136964 0.117904 0.181184 0.197785 0.152152 0.109721 0.100605 0.091449 0.084188 0.087393 0.105306 0.098391 0.082856 0.077704 0.078482 0.090645 0.119337 0.13965 0.123123 0.098818 0.090397 0.070278 0.07488 0.092711 0.112 0.075173 0.061336 0.047114 0.051858 0.043645 0.061057 0.080489 0.054157 0.044437 0.040024 0.037966 0.036472 0.071669 0.090002 0.056859 0.042383 0.041293 0.041394 0.039061 0.049022 0.067749 0.050773 0.038896 0.032266 0.033224 0.03315 0.041537 0.055027 0.037252 0.028029 0.0294 0.029495 0.026702 0.036149 0.049292 0.03416 0.026404 0.023057 0.021502 0.020222 0.029924 0.041785 0.027538 0.023736 0.022953 0.023532 0.021925 0.026078 0.034088 0.024084 0.020333 0.019734 0.017734 0.017973 0.024968 0.034452 0.025099 0.019679 0.017365 0.017576 0.016353 0.022402 0.029955 0.01933 0.015984 0.016369 0.016101 0.015163 0.022419 0.028948 0.021186 0.01699 0.016193 0.015221 0.015517 0.015169 0.017751

下
载

收
入

0.233546 0.85616 0.886027 0.72296 0.703712 0.881593 0.818688 0.77296 0.348079 0.632372 0.527351 0.56108 0.59812 0.474292 0.313292 0.395918 0.339338 0.341334 0.531874 0.797716 0.89416 0.856264 0.925281 0.764426 0.735983 0.788138 0.606197 0.979458 1.099312 1.091704 1.251103 1.231706 1.35409 0.99099 0.97839 1.106472 1.385149 1.324482 1.543949 1.164413 1.282389 1.721084 1.575442 1.707177 1.782591 1.677788 2.112514 1.783401 2.303099 2.294336 2.475991 2.226339 1.225286 1.680571 1.986168 1.029861 1.846193 2.406928 2.802572 1.408077 1.47848 3.092392 2.595573 1.986104 2.613879 2.748815 1.77777 2.390114 1.89038 1.076388 1.590964 1.30658 1.037733 1.351786 0.883601 0.88411 1.608899 1.504352 2.01614 3.03273 2.929484 3.179251 3.561958 2.835555 2.109045 2.497337 1.576888 0.765761 0.905134 0.978721 1.274074 1.784516 1.648185 3.88329 3.745709 3.306468 2.428779 2.15707 3.083599 2.90518 2.44917 1.7133 2.401178 2.285782 1.58016 1.72699 1.789185 2.286229 2.208747 2.24002 2.05819 1.730308 3.021726 2.770738 2.040924 1.852433 3.123467 2.322809 2.013507 2.206451 1.796186 1.936814 1.911613 1.375261 1.384307 1.233144 1.948766 1.474604 1.359773 5.673443 4.472804 3.750764 2.522647 2.56586 2.450213 2.446126 2.087344 1.906102 1.956183 1.391169 2.874197 2.403167 2.969599 3.102865 2.666917 1.682109 1.865674 1.57873 2.044736 1.790119 1.145748 1.50304 1.320575 1.15655 1.31122 1.054434 1.048175 1.059668 0.850741 3.41564 1.916555 1.901505 1.802536 1.699098 1.845938 2.172117 1.58648 1.209046 1.602837 0.966481 1.308006 1.051697 1.00181 0.956624 0.965964 2.770733 1.403034 1.47737 1.834861 1.370198 1.353269 0.983113 1.418607 1.075435 0.813404 0.782644 0.725136 0.735206 0.889142 0.921743 3.067747 1.498395 0.992435 1.113646 1.117672 1.088487 1.708904 0.994688 0.71432 0.748517 0.634157 0.459789 0.555619 0.882602 1.221889 1.141973 0.888074 0.632088 0.700273 0.894804 1.094302 0.758338 0.60026 0.636114 0.521213 0.491373 0.656617 0.696841 0.503533

0.233546 0.85616 0.886027 0.72296 0.703712 0.881593 0.818688 0.77296 0.348079 0.632372 0.527351 0.56108 0.59812 0.474292 0.313292 0.395918 0.339338 0.341334 0.531874 0.797716 0.89416 0.856264 0.925281 0.764426 0.735983 0.788138 0.606197 0.979458 1.099312 1.091704 1.251103 1.231706 1.35409 0.99099 0.97839 1.106472 1.385149 1.324482 1.543949 1.164413 1.282389 1.721084 1.575442 1.707177 1.782591 1.677788 2.112514 1.783401 2.303099 2.294336 2.475991 2.226339 1.225286 1.680571 1.986168 1.029861 1.846193 2.406928 2.802572 1.408077 1.47848 3.092392 2.595573 1.986104 2.613879 2.748815 1.77777 2.390114 1.89038 1.076388 1.590964 1.30658 1.037733 1.351786 0.883601 0.88411 1.608899 1.504352 2.01614 3.03273 2.929484 3.179251 3.561958 2.835555 2.109045 2.497337 1.576888 0.765761 0.905134 0.978721 1.274074 1.784516 1.648185 3.88329 3.745709 3.306468 2.428779 2.15707 3.083599 2.90518 2.44917 1.7133 2.401178 2.285782 1.58016 1.72699 1.789185 2.286229 2.208747 2.24002 2.05819 1.730308 3.021726 2.770738 2.040924 1.852433 3.123467 2.322809 2.013507 2.206451 1.796186 1.936814 1.911613 1.375261 1.384307 1.233144 1.948766 1.474604 1.359773 5.673443 4.472804 3.750764 2.522647 2.56586 2.450213 2.446126 2.087344 1.906102 1.956183 1.391169 2.874197 2.403167 2.969599 3.102865 2.666917 1.682109 1.865674 1.57873 2.044736 1.790119 1.145748 1.50304 1.320575 1.15655 1.31122 1.054434 1.048175 1.059668 0.850741 3.41564 1.916555 1.901505 1.802536 1.699098 1.845938 2.172117 1.58648 1.209046 1.602837 0.966481 1.308006 1.051697 1.00181 0.956624 0.965964 2.770733 1.403034 1.47737 1.834861 1.370198 1.353269 0.983113 1.418607 1.075435 0.813404 0.782644 0.725136 0.735206 0.889142 0.921743 3.067747 1.498395 0.992435 1.113646 1.117672 1.088487 1.708904 0.994688 0.71432 0.748517 0.634157 0.459789 0.555619 0.882602 1.221889 1.141973 0.888074 0.632088 0.700273 0.894804 1.094302 0.758338 0.60026 0.636114 0.521213 0.491373 0.656617 0.696841 0.503533

No.1 美国

No.2 拉美

No.3 西欧

No.1 韩国

No.2 日本

No.3 中国港澳台

2023年11月24日 2023年12月24日 2024年1月23日 2024年2月22日 2024年3月23日 2024年4月22日 2024年5月22日 2024年6月21日

产品首发，上线
中国港澳台地区

2月底到3月初新增上线日本、
美国、拉美、西欧等地，美国

下载量激增带动整体表现

12月末上线韩国，下
载量迎来快速拉升

产品发行至2024.6.30全球下载及应用内收入表现

累计下载量
TOP3地区

累计应用内收入
TOP3地区

韩国地区收入快速增长，
反超中国港澳台地区

2024年2月底到3月，整体收入达到上半
年高峰段，其中日本地区在产品上线后收
入激增，快速超过中国港澳台和韩国地区，

上线一个月累计下载

超 80万

上线一个月总收入

已超 2000万美元

* 以下色阶的颜色越深，代表下载或收入的量级越大
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2024年上半年小游戏出海表现最佳产品，最早以【菇勇者传说】登录港澳台，随后上线韩服、日服、国际服和东南亚服

热门手游营销观察——小游戏出海

Source：投放数据来自广大大-广告主分析模块；投放受众数据为汇总数据仅供参考
Date Range：2024/2~2024/6；该游戏不同地区发布不同包，投放主要分析其国际服【Legend of Mushroom】

广告主投放数据

产品首次投放：2024年2月

双端累计去重后创意：27.2K

Legend of Mushroom
小游戏产品出海 4399

0.0 K

1.0 K

2.0 K

3.0 K

4.0 K

5.0 K

6.0 K

2/1 2/15 2/29 3/14 3/28 4/11 4/25 5/9 5/23 6/6 6/20

广告主双端投放素材堆积图

iOS Android

视频, 

57.2%

图片, 

42.8%

各类型素材占比

意大利

瑞典

西班牙

德国

新西兰

法国

英国

澳大利亚

加拿大

美国

投放国家/地区TOP10

国际服于3月7日上线，
产品第二波大推

产品上线前1个月
开始大推

投放受众分析

男性 93.4%

女性 5.7%

未知 0.9%

性别分布

18-24 37.8%

25-34 45.7%

35-44 11.4%

45-54 2.2%

55-64 1.7%
65+ 1.1%

年龄分布
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Legend of Mushroom 在投优质创意

715.1K
展现估算

400+
转化估算

投放渠道：

投放时间：93天

素材特点：AIGC类素材已经成为广告主们2024年营销新趋

势，下面这条素材就是用AI图片加上图片动效的形式，整体

质量更好，同时也留给用户遐想的空间。配合文案“Free 

3000 Pulls（免费3000抽）”多重吸引用户。

点击图片播放完整素材

Source：广大大-广告主分析模块，选取时间段内新投放展现或热度表现较高素材展现
Date Range：2024/4~2024/6
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2024年1月23日 2024年2月23日 2024年3月23日 2024年4月23日 2024年5月23日 2024年6月23日

一月末下载量和收入来到波峰，
主要由于台湾市场的提升

2月底到3月底在港澳台进入新游推荐位，
并进行了版本更新，收入稳定在高位

0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

产品介绍

品类：放置MMORPG

厂商：心动游戏（中国）

变现模式：混合变现

玩法：玩家将以旅行者的身份在虚构的西方背景世界中

展开冒险的副本闯关，游戏自带转职系统，作为休闲游

戏难度设置较为简单

题材/画风：Q版的细腻画风

出發吧麥芬 产品市场表现

Source: Meet Intelligence根据公开资料整理
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

上线2个月累计下载量

超 50万

上线2个月总流水

近 3500万美元

2% 1% 2% 1% 3% 2% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 1% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%下
载

收
入

No.1 台湾

No.2 香港

No.3 澳门

No.1 台湾

No.2 香港

No.3 澳门

累计下载量
TOP3地区

累计应用内收入
TOP3地区

* 以下色阶的颜色越深，代表下载或收入的量级越大产品发行至2024.6.30全球下载及应用内收入表现
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游戏上线后连续多日稳定中国台湾地区AppStore游戏畅销榜，虽为放置RPG但却有极强的社交粘性

热门手游营销观察——放置RPG

Source：投放数据来自广大大-广告主分析模块；投放受众数据为汇总数据仅供参考
Date Range：2024/1~2024/6

广告主投放数据

产品首次投放：2023年12月

双端累计去重后创意：16.9K

出發吧麥芬
冒险放置MMO 心动游戏

0.0 K

1.0 K

2.0 K

3.0 K

4.0 K

5.0 K

1/1 1/15 1/29 2/12 2/26 3/11 3/25 4/8 4/22 5/6 5/20 6/3 6/17

广告主双端投放素材堆积图

iOS Android

视频, 

73.2%

图片, 

26.8%

各类型素材占比

其他

Google Ads

AN(META)

Messenger

Instagram

Facebook

产品热投渠道

1月23日产品港澳台上线

投放受众分析

男性 54.5%

女性 43.2%

未知 2.3%

性别分布

18-24 20.4%

25-34 60.4%

35-44 15.9%

45-54 2.3%

55-64 0.6%
65+ 0.4%

年龄分布
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出發吧麥芬 在投优质创意

78.7K
展现估算

477
素材热度

投放渠道：

投放天数：70+

素材特点：素材为真人类创意，整体模仿热门短视频套路再

加上游戏内的内容，让用户接受程度更好。此外每天的角色

变化也向用户表达了游戏“不肝”的放置内容。

点
击

图
片

播
放

完
整

素
材

Source：广大大-广告主分析模块，选取时间段内新投放展现或热度表现较高素材展现
Date Range：2024/4~2024/6
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2024年5月8日 2024年5月15日 2024年5月22日 2024年5月29日 2024年6月5日 2024年6月12日 2024年6月19日 2024年6月26日

3 10 9 8 8 8 7 8 7 7 5 5 4 4 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0

47 30 18 11 8 5 3 2 2 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

下
载

收
入

产品介绍

品类：ARPG

厂商：Netmarble（韩国）

变现模式：混合变现

玩法：游戏根据动漫改编，玩家化身主角成振宇体验从

零开始变强的冒险之路，操控游戏主角以及猎人们在地

下城与怪物即时战斗，体验成长与升级的快感

题材/画风：日漫画风

Solo Leveling: Arise 产品市场表现

上线首月双端累计下载

近 7000万

上线首月单端收入

超 2500万美元

Source: Meet Intelligence根据公开资料整理
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

上线首日全球收入超1000w
美元，同样为收入最高峰

全球上线，下载量即为最高峰，
主要来自美国、日韩及拉美地区

No.1 美国

No.2 拉美

No.3 西欧

No.1 韩国

No.2 日本

No.3 美国

累计下载量
TOP3地区

累计应用内收入
TOP3地区

* 以下色阶的颜色越深，代表下载或收入的量级越大产品发行至2024.6.30全球下载及应用内收入表现
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产品为热门动漫【我独自升级】的手游版，于5月8日公测，上线就登顶美国、日本等国家/地区市场免费榜榜首

热门手游营销观察——漫改IP手游

Source：投放数据来自广大大-广告主分析模块；投放受众数据为汇总数据仅供参考
Date Range：2024/3~2024/6

广告主投放数据

产品首次投放：2024年3月

双端累计去重后创意：14.0K

Solo Leveling:Arise
动作冒险RPG Netmarble

0.0 K

0.5 K

1.0 K

1.5 K

2.0 K

2.5 K

3.0 K

3.5 K

3/15 3/22 3/29 4/5 4/12 4/19 4/26 5/3 5/10 5/17 5/24 5/31 6/7 6/14 6/21 6/28

广告主双端投放素材堆积图

iOS Android

视频, 

74.0%

图片, 

24.5%

各类型素材占比

澳大利亚

瑞士

英国

泰国

德国

法国

中国台湾

日本

韩国

美国

投放国家/地区TOP10

5月8日游戏正式上线

提现2个月开始投放造势

其他

ASA

TikTok

AppLovin

UnityAds

YouTube

Messenger

AN(META)

Instagram

Facebook

Google Ads

产品热投渠道

最多视频素材分辨率：

720*1280

最多图片素材分辨率：

1200*628
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Solo Leveling:Arise 在投优质创意

412.6K
素材点赞

76.2K
转化估算

投放渠道：

投放时间：2024年5月8日

素材特点：漫改IP类游戏的受众大部分为原作的粉丝，因此

如果从创意中提现游戏对于原IP的还原十分重要。同时该素

材还在开篇加入预注册1200万的数据，来吸引那些还在处

于观望中的玩家。

点击图片播放完整素材

Source：广大大-广告主分析模块，选取时间段内新投放展现或热度表现较高素材展现
Date Range：2024/4~2024/6
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2024年1月1日 2024年2月1日 2024年3月1日 2024年4月1日 2024年5月1日 2024年6月1日
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产品介绍

品类：三消+

厂商：Dream Games（土耳其）

变现模式：IAP

玩法：典型的三消玩法，结合了建造和装修玩法。玩家

通过移动相邻的棋子来形成三个或更多相同棋子的直线

（水平或垂直），从而消除它们并得分，可以使用获得

的星星奖励来装饰城堡。

题材/画风：迪士尼的童话画风

Royal Match 产品市场表现

2024H1产品在全球范围的下载及应用内收入表现

Source: Meet Intelligence根据公开资料整理
Note: 上述所有数据统计未计入中国内地的移动应用市场表现；收入数据包括iOS及GP端付费下载和应用内购买，不包括第三方广告收入

下
载

收
入

累计下载量
TOP3地区

No.1 美国

No.2 南亚

No.3 拉美

累计应用内收入
TOP3地区

No.1 美国

No.2 西欧

No.3 日本

2024年Q1，以印度为代表的南亚地区下载
量激增，大幅领先其他地区，其次美国地
区的下载量也位于今年上半年的高峰段

2024年上半年，Royal Match全球
收入整体处于平稳状态，收入主要

来自于美国、西欧和日本地区

2023年累计下载量

近 1.5亿

2023年累计创收

超 20亿美元

* 以下色阶的颜色越深，代表下载或收入的量级越大
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游戏累计营收已经超30亿美元，是2024年最吸金的三消手游

热门手游营销观察——混合三消

Source：投放数据来自广大大-广告主分析模块；投放受众数据为汇总数据仅供参考
Date Range：2023/7~2024/6

广告主投放数据

产品首次投放：2020年7月

双端累计去重后创意：65.3K

Royal Match
营收表现最好三消 Dream Games

0.0 K

1.0 K

2.0 K

3.0 K

4.0 K

5.0 K

J-23 A-23 S-23 O-23 N-23 D-23 J-24 F-24 M-24 A-24 M-24 J-24

广告主双端投放素材堆积图

iOS Android

视频, 

85.7%

图片, 

12.2%

各类型素材占比

巴西

韩国

意大利

加拿大

日本

澳大利亚

印度

英国

德国

美国

投放国家/地区TOP10

近1年投放峰值出现在24年1月份
双端素材量超4K

投放受众分析

男性 50.0%

女性 49.2%

未知 0.8%

性别分布

18-24 23.1%

25-34 34.4%
35-44 20.8%

45-54 12.8%

55-64 6.1%
65+ 2.8%

年龄分布
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Royal Match 在投优质创意

2.5M
展现估算

513
素材热度

投放渠道：

投放天数：50+

素材特点：素材为高质量的三消+问题解决类创意，在这两

创意中游戏一共展示了2关的玩法，在第一关的操作中并没

出现显著的失误，而是将失败结局放在第二关中，降低了用

户的跳出概率。

点
击

图
片

播
放

完
整

素
材

Source：广大大-广告主分析模块，选取时间段内新投放展现或热度表现较高素材展现
Date Range：2024/4~2024/6
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2024H1 EXCLUSIVE GAME MARKETING INSIGHTS

2024H1 独家游戏
出海营销解读

06
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国内小游戏市场表现

• 国内小游戏市场规模在 2023 年已达到 400 亿人民币，预计

今年将突破600亿大关

• 2023年微信小游戏开发者数量接近40万

• 微信小游戏用户整体粘性在增强，IAA小游戏和混变类小游戏

大盘人均游戏时长达到了1小时，活跃7天留存率在60%以上

出海小游戏成功案例

进入海外游戏市场之后，海外版【小妖问道】虽然延用了猪鸟等角色，但是融入了圣诞帽、鹿角、圣诞老
人手杖等经典西方元素，角色砍的树也结合圣诞、新年气氛、变成了欧美人皆知的圣诞树，带给玩家更好
的本地化文化游戏体验。

游戏的核心玩法是塔防，玩家需要使用各种法术守住城墙，在操作方面，游戏为自动战斗，比较轻度，玩
家只需要在击杀特定数量的怪物后选择各种增益buff来提升战斗力，升级技能后闯关，从而获得丰厚奖励。

【菇勇者传说】在韩国的流行，和知名游戏，Nexon的招牌《冒险岛》的蘑菇IP产生共鸣，从而天然的收获
了玩家的喜爱。游戏为新玩家提供免费3000抽的奖励，帮助他们提升，同时也提升了玩家的留存率和游戏
体验。

Source: 公开资料整理，Meet Intelligence

小游戏（H5/小程序游戏）出海趋势

出海小游戏产品趋势

出海路线： APP化 → 港澳台 → 日韩 → 东南亚 → 西方

• 品类趋势：RPG+，如融合Roguelike、史莱姆like、咸鱼

like、放置、塔防…

• 题材画风趋势：流行 “小清新风”—小鸡、小狗、蘑菇、咸

鱼等Q版动植物角色纷纷成为了主角

• 营销趋势：从营销获量来看，大多以买量投放为主，效果

型达人营销为辅。买量创意主要突出三点：

1. 不用下载可以试玩、轻松解压、直给爽感

2. "借力IP"、构建熟悉感

3. 整活搞笑、离谱魔性，突出趣味性

出海现状及趋势：
高福利 强营销

本地化

高福利

小程序 → APP

小程序 → APP

小程序 → APP

4399：【菇勇者传说】

三七：【小妖问道】

大梦龙途：【甘道夫醒醒吧】

RPG+塔防+割草

RPG+放置+史莱姆like

RPG+放置+修仙

日本 韩国 美国 港澳台 西欧 其他

2024H1应用内收入地区分布

美国 西欧 拉美 日本 中东 其他

2024H1下载量地区分布

• 从60+款出海的小游戏来看，品类集中在RPG和策略

• 从市场规模来看，下载量主要来自美国、西欧和拉美，应用内收入主要来自日本、韩国和美国

出海小游戏市场表现
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# 游戏名 国内名称 游戏玩法 去重后创意 首次投放 发行公司

1
Legend of 
Mushroom

冒险大作战 开箱子+放置 26K 2024年2月 4399

2 Doodle Magic 正中靶心 靶心原版 21.5K 2023年11月 大梦龙途

3 BangBang Survivor 向僵尸开炮 靶心Like 19.9K 2024年4月 露珠游戏

4
Rent Please! 
Landlord Sim

房东模拟器 模拟经营 18K 2022年12月 微光互动

5 新武俠大明星 武侠大明星 小鸡Like 16.9K 2024年5月 喬葳數位

6 道天錄 道天录 模拟经营 11.4K 2024年3月 广州天游

7 Zombie.io - 吸血鬼Like 10.8K 2023年5月 4399

8 キノコ伝説 冒险大作战 开箱子+放置 9.8K 2024年1月 4399

9 王子變變變 次神:光之觉醒 史莱姆Like 8.9K 2024年4月 乐游方舟

10 Top Heroes -
佣兵团Like

+SLG
8.3K 2023年12月 江娱互动

2024H1 小游戏出海投放TOP10

• 今年上半年小游戏出海开始发力，最明显的特征便是其在海外
投放上的不断加码，其中起到最显著助推作用的要数广州以及
成都的发行商，他们将其在港澳台、东南亚的发行经验运用到
小游戏出海作品上，让产品能快速打开市场；

• 后台观察小游戏出海亚太和欧美有着明显的营销差异：

➢ 亚太：营销更注重预约和上线期，预约期一般提前1个
月时间，重点推广期在上线后2个月左右；

➢ 欧美：稳定期素材量更多，且整体推广周期更长

Source：投放数据来自广大大-广告主分析模块；投放受众数据为汇总数据仅供参考
Date Range：2024/1~2024/6

小游戏出海发力，广州、成都厂商成营销强引擎

3.0 K

3.5 K

1.5 K 1.0 K

2.0 K

3.0 K 2.0 K

0.5 K

预约期 上线期 稳定期 结束期

小游戏出海推广周期观察

亚太地区日素材 欧美地区日素材
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2024H1 Steam游戏热投榜

Source：广大大-广告主分析模块，TOP10投放产品按照产品时间段内投放素材量高低排序；
Date Range：2024/1~2024/6；热度值（介于0至1000之间）是一个综合指数，其数值与广告的投放天数，发现次数和市场效应相关。热度值越高代表这个产品在营销上的竞争力越大。

中国游戏出海不仅仅只局限在移动平台，主机、PC等更多平台也有厂商开始逐步发力

• TOP10产品中有4名于2024年刚刚上线，其中榜首【VALIANT TACTICS EX】
于2024年3月29日才上架Steam平台。

• Steam产品营销主要在于2个节点，第一是产品刚刚上线，一般持续时间在20
天左右；第二则集中在游戏产品重大折扣期间，以“Steam夏促”为例，折扣时
间一般15天左右。

发布日期：2024年8月20日

首次投放：2024年5月28日

累计热度：15.4k

累计素材量：247

Black Myth Wukong

# 游戏名 热度

1 VALIANT TACTICS EX 103.1K

2 Lost Ark 181.1K

3 PUBG BATTLEGROUNDS 77.5K

4 PSO2 NGS 56.0K

5 Dying Light 2:Stay Human 93.9K

# 游戏名 热度

6 SCUM 59.7K

7

Survival Fountain of 
Youth 48.2K

8

MGS3: Snake Eater
Master Collection Version 43.4K

9 Hotel Business Simulator 42.8K

10 RKGK/Rakugaki 47.1K

NO.41
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某热门出海SLG近1年Android端图片投放观察

新投去重后图片素材 热门素材AI元素占比

AIGC改变出海手游营销

Source：广大大-展示广告模块，素材是否由AI制作由撰写人主观判断，仅供参考
Date Range：2024/1~2024/6；

部分RPG和策略(SLG)广告主已经开始大范围使用AI制作素材

• 投放量级较大的广告主已经开始大批量使用AI制作图片类广告素材；

• 视频素材相对应用场景优先，但又有以下几种热门类型（点击可播放）：

➢ AI出图制作素材背景（多为AI美女图）；

➢ AI出图+AI撰写文案+AI配音口播

➢ AI出图+Dream Machine制作动图（配合宣传游戏背景）
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1、数据来源

借助于全球最大的广告情报分析工具，广大大数据团队为您呈现全球游戏市场移动广告数据透视。我们在全球范围内通过抽样的方式采集广告数据，目前我们覆盖超70个国家/地区，80+全球广告渠道，积累

超16亿条广告数据，每天小时级更新的广告数据超百万。在如此庞大的数据基础上我们可以洞察广告行业的大盘趋势。

飞书深诺集团服务全球近10万客户，覆盖200+个国家/地区，40+媒介渠道，每日广告触达40亿+人次，每年为客户带来25亿+下载量。基于飞书深诺集团庞大的全球投放及产品发行数据沉淀和集团内Meet

Intelligence研究团队特有的数据统计模型，并结合超10家国际头部付费数据库及各大专业机构公开资料的校正，我们可以洞察游戏、APP、电商品牌等行业的大盘趋势。

2、数据周期及指标说明

报告整体时间段：2024.1- 2024.6；具体数据指标请参考各页标注

3、版权声明

报告中所有的文字、图片、表格均受有关商标和著作权的法律保护，部分文字和数据采集于公开信息，所有权为原作者所有。没有经过本公司新媒体许可，任何组织和个人不得以任何形式复制或传递，

报告中所涉及的所有素材版权均归广告主所有。任何未经授权使用本报告的相关商业行为都将违反《中华人民共和国著作权法》和其他法律法规以及有关国际公约的规定。

4、免责条款

本报告中行业数据及市场预测主要为分析师采用桌面研究、行业访谈及其他研究方法，并且结合广大大和飞书深诺数据团队自有数据，通过统计预测模型估算获得，仅供参考。受研究方法和数据获取资源

的限制，本报告只提供给用户作为市场参考资料，本公司对该报告的数据和观点不承担法律责任。任何机构或个人援引或基于上述数据信息所采取的任何行动所造成的法律后果均与广大大和飞书深诺无关，

由此引发的相关争议或法律责任皆由行为人承担。

5. 涉及国家地区说明（按照报告产品地区标注，并不代表实际地理分布）

北美：美国、加拿大

西欧：德国、法国、英国、意大利、西班牙、荷兰、葡萄牙、比利时、希腊、爱尔兰、卢森堡

日韩：日本、韩国

中国港澳台：中国香港、中国澳门、中国台湾

东南亚：泰国、印度尼西亚、新加坡、马来西亚、越南、菲律宾、柬埔寨、缅甸

大洋洲：澳大利亚、新西兰

南亚：印度、巴基斯坦、孟加拉国

中东：土耳其、巴林、卡塔尔、沙特阿拉伯、阿联酋、阿塞拜疆、黎巴嫩、科威特、以色列、阿曼、
伊拉克、摩洛哥

拉美：巴西、墨西哥、阿根廷、哥伦比亚、秘鲁、智利、委内瑞拉、巴拉圭、巴拿马

非洲：阿尔及利亚、摩洛哥、南非、尼日利亚、肯尼亚、安哥拉、利比亚、塞内加尔、科特迪瓦

报告制作：李磊、胡小璐-广大大数据研究院；郑紫庭、虞媛-飞书深诺 Meet Intelligence

报告说明
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