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编者按°

黄磊

腾讯广告行业销售运营总经理

洞察游戏人群本质，决胜IAA增长新周期

在IAA小游戏竞争日趋精细化的当下，深入理解玩家群体的行为与偏好已成为
产品脱颖而出的关键。腾讯广告游戏团队联合腾讯营销洞察（TMI）发布的

《IAA消除类小游戏玩家群体行为趋势洞察》，正是为了帮助行业应对这一
挑战。

本报告的价值在于其拥有系统性的洞察维度和清晰的策略导向。它没有停留
在宏观趋势描述，而是深入剖析了“玩法”、“难度”与“广告体验”这三
个核心要素如何贯穿用户从认知，尝鲜到留存、变现乃至召回的全生命周期
并明确指出优化广告体验与提升用户留存可以实现双赢。

报告创新性地构建了游戏体验的“核心一魅力-期待”要素分层模型，为产品

送代的优先级提供了明确指引。同时，报告对Z世代、男性玩家、宝妈玩家等
六大核心人群的精准刻画，将助力开发者超越“一刀切”的粗放运营，实现

投其所好”的精细化产品设计与用户触达。

我们希望这份源自一线实践的深度洞察，能为开发者在游戏设计、版本送代
及变现策略上提供具体参考和可落地的优化建议，共同推动IAA生态迈向更健
康、更高效的发展阶段。
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客户寄语°

张平。
指色网络创始人

IAA模式的核心魅力在于构建「用户，开发者与广告主三方

共赢］生态：

用户享受免费完整内容，开发者借广告变现专注玩法创新
广告主获得深度互动场景。

优质IAA游戏应如水流般自然——广告需融入关卡、剧情或
奖励机制，而非突元打扰。

未来技术将推动「用户兴趣与广告内容的精准匹配」，让广
告成为价值延伸而非体验割裂，这种平衡艺术，正是IAA游

戏持续焕发活力的关键所在。

罗庆发。
指上游戏创始人&CEO

深耕IAA小游戏赛道8年，我始终坚信“读懂用户、打磨产品”
是爆款核心。腾讯这份《IAA消除类小游戏玩家群体行为趋

势洞察》报告堪称实战宝典，深度拆解玩法、难度与广告的
平衡逻辑，以全生命周期洞察、人群细分策略打破“一刀切”
模式。结合微信小游戏6亿月活生态优势，其数据驱动的落
地方法，与我在微信公开课分享的生态洞察、用户适配理念
高度契合，是IAA从业者优化产品、提升商业化效率的必备

指南。
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吴守春。
同趣科技CEO

用精品化和A赋能两个关键词，能精准概括2025年小游戏的

生态特征。这两个关键词分别对应了小游戏行业在产品供给
侧的核心升级方向与推动行业提效的关键变量，二者共同主
导了2025年小游戏从研发到运营、从产品到生态的全方位
变革。

何毅坤。
畅想互动CEO

这份IAA消除类小游戏用户洞察报告，最核心的收获莫过于
补足了我们开发者极易缺失的用户视角。我们习惯于困在自
身的设计逻辑与行业经验里，以“我们认为”为出发点打磨
产品，却忽略了用户真实的体验诉求与行为偏好。这份报告
通过全生命周期关键要素拆解、体验分层模型构建与六大核
心人群精准刻画，用扎实的数据与深刻的洞察，让我们真正
跳出“自我视角”的局限，清晰读懂用户为何选择，为何留
存、为何转化变现，为后续产品选代与运营优化提供了极具
价值的参考，也让我们对小游戏市场的发展潜力有了更清晰
的认知。
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陈冬。
上海止零CEO

IAA小游戏为微信用户提供了丰富多变的游戏玩法，让用户

在碎片化时间就能休闲娱乐。一方面IAA小游戏的开发者在
为用户提供价值时，用户为开发者提供广告收入：另一方面
腾讯广告等媒体作为推动者，在助力加速用户群体的获取速
度、规模上提供了更多提效工具，帮助产品获得更大的商业

价值。

IAA小游戏市场近几年在蓬勃发展，作为开发者我们在享受
微信提供的平台能力时，也观察到小游戏行业在变化：用户
的长留在变差、用户的评价在变低、小游戏同质化、游戏玩
法和规则已经很难做出差异化、开发出更有创意的游戏其难
度在变高。在这种情况下，上海止零的游戏切入角度也从玩
法转变到满足用户的情感需求，来对抗用户新鲜感的下滑以
及对广告太多的容忍度。

陈俊士。
苏州橙美CEO

我们从18年进入小游戏行业到现在见证了小游戏的迅猛发展。

24年开始中度消除崛起，回看其中的发展过程，明线上看到
的是产品类型逐步变多，内容越来越中度：从本质看主要的
变化来源于用户群体对于小游戏的接纳度、小游戏平台的逐
步成熟和功能的逐渐完善、投放引擎的算法优化逐步深入

我们判断在未来，这一趋势将会更加显著：玩家更愿意接纳
玩法新颖的小游戏；游戏的精品化长线运营将成为常态：各
细分赛道将会诞生各自的王者。

按照以上趋势我们觉得消除类的产品还有更大的发展空间
一些经典的消除玩法结合更新颖的表现方式，将会在小游
戏市场上面大放异彩，让我们拭目以待吧。
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媒体寄语°

罗斯基。
游戏自媒体罗斯基主编

作为长期观察游戏产业的媒体，我们认为这份报告的深度
在于它精准捕捉了IAA生态从“流量竞争”转向“精细经营
的关键转折。报告不仅系统拆解了用户从接触到留存的全旅
程，更以“核心一魅力-期待”模型，为行业提供了平衡玩法、
难度与广告体验的洁断框架。其对核心人群的刻画，直击当
前同质化痛点，为产品实现差异化突破提供了基于用户洞察
的可靠路径。这无疑是一份推动行业走向精耕细作的重要

指南。

刘尊。
DataEye研究院研究总监

2025年IAA消除小游戏赛道迎来结构性升级，成为行业创新

与增长的核心引擎。

玩法端，打破单一消除框架，从2024年单一主玩法模式，走

向“主玩法+场景化衍生+复合玩法融合”成主流，游戏的策
略感、社交元素逐渐变重。

变现端，商业模式迈向精细化“IAA+IAP”混合模式渗透率

突破40%，通过关卡激励、复活场景与广告深度绑定，广告

收益愈发提升：AIGC素材自动化生产，投流+达人素材自动
化营销等工具普及，让获量一变现的路程更加低门槛。多样
化、高效率。

本报告深度解码2025年消除小游戏的玩法变化、人群深耕
变现革新等核心趋势，为从业者提供2025-2026年的决策参

考，助力从业者精准把握赛道红利。
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虾哥。
龙虾游戏推荐主理人

消除小游戏一直是24、25年市场份额占比最大的IAA小游戏。

在微信生态中，这个品类尤其持久，并仍在进发出鲜活的生
命力。

我们陆续看到优秀的开发者不间断地对消除品类做出深耕改
造以及创新。

通过多维度的关卡测试、难度调整，数据收集归纳，才得以
打造出风格化且持续吸引人的IAA消除游戏。像在解一道道
数学题，又在数学题中加入制作者本人或是团队有趣的小巧
思。无论是围绕网络热点的打造，还是将其他优秀玩法的重
构，都是能让用户在游戏中由衷感到有趣的举措。

得益于微信生态的多样化以及普适性，与消除这个泛用户赛
道结合的很好。这也是国内IAA消除小游戏得以发展的主要

原因。

报告围绕用户，品类发展展开了详细的调研和探讨，值得
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前言

类小游戏的发展历程一一在看似最简单的消除游戏规则背后，实则范含着最复杂的

用户心理博奔与精密的数值设计。

回望过去，消除类游戏凭借其天然的低门槛与高反馈，穿越了不同的技术周期，从

电脑端、网页端、移动端到小程序，消除类游戏始终占据着休闲娱乐赛道的头把交

椅。然而，随着行业从早期的爆发式增长步入深水区，也可以明显感知，依靠“个

人经验”与“直觉爆款”的时代正在逐渐远去。当下的市场，正呼唤着一种更为理

性、客观且可持续的发展模式一一即从经验主义走向科学系统的沉淀，从流量思维

回归到真正的“用户中心”旅程。

行业规范化的核心价值，在于让成功变得可复制，让增长变得有迹可循。这不仅仅

是为了应对日益激烈的存量竞争，更是为了让行业在长期主义的土壤中，生长出更

具生命力的生态。消除类小游戏，正在践行看从直觉走向科学的进阶之路，

这份腾讯广告、腾讯营销洞察（TMI）出品的《IAA消除类小游戏玩家群体行为趋

势洞察》报告，并非仅仅是一组冷冰冰的数据罗列。它试图站在行业转型的十字路

口，以系统的用户感知视角，对过往无数从业者创造的“成功现象”进行一次阶段

性的科学复盘；同时，它更是一份面向未来的导航图，旨在通过拆解玩法、难度

广告与用户心理的深层逻，探讨如何建立更健康的行业标准。我们希望以此为起

点，协助每一位从业者在不确定的市场中，找到确定的科学方法论。

AA消除我小游欢玩家样体行为范韩润案
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数据说明

定量调研

执行方式 在线定量调研

执行时间 2025年9-10月

样本说明 覆盖18发以上、一线至五线各城市层级的被访者

最近两周有过小程序游戏行为的用户，样本量N=3.378，

其中，消除类小游戏用户样本量N=2,245

·正文里，依据答题情况出示对应的样本描述

定性调研

执行方式 线下1v1定性深访，广州

执行时间 2025年9月5日-9月7日

消除类人群 近三个月使用微信小程序玩过IAA消除类小游戏且年龄在
18-55岁的人群：样本量N=24

混变类人群 近三个月使用微信小程序玩过IAA消除类小游戏，近六个
月有过充值行为且年龄在18-35岁的人群；样本量N=6

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察
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核心发现

消除类小游戏凭借“即开即玩、低投入、高回报”的
核心体验，成为最受欢迎的头部类型

O小游戏塞道热度持续攀升，用户呈现高粘性、高增长特征：腾讯生态是用户体验小游戏的

核心渠道。

消除类小游戏的成功源于三大特质精准契合碎片化需求：瞬时启动、快速获得成就感；适
配碎片场景，提供轻度况漫体验；支持多款并行与新旧共存的娱乐模式。

玩法与难度是贯穿用户生命周期的基石，广告策略则
在新游防流失环节作用关键

新游认知与尝鲜阶段：易上手的玩法、合理的难度及广告设置吸引用户“入坑”；确保游
戏与广告相符，运行流畅、难度适配以降低新游弃游风险

留存阶段：玩法的可持续性与难度的合理梯度设置是“留客”核心：广告可作为有效的流
失用户召回手段。

游戏付费：提供平台优惠权益及付费免广权益可提高付费意愿。

游戏体验要素分为三层，其中玩法、难度与广告设置
是决定体验的核心

O核心因素（游戏体验中需尽量满足用户需求的保障性要素）：创新的玩法；有玩法或难度变化

的关卡设计；动脑不烧脑的难度设计；合理的广告露出方式；提供实质型激励；流畅顺滑
的手感；国风、萌趣、有艺术感的美术风格以及贴近日常生活、认知门槛较低的元素。

O魅力因素（游戏体验中通过有个性化的设计增蛋用户留存：简单直接的单指触控交互方式：

舒缓、轻松的配乐；清晰、积极的操作消除提示音；提供有效型道具。

期待因素（游戏体验中有帮上添花功能的辅助要累）：首页可见度高、有创新性、提供实用型

奖励、玩法简单的游戏活动；可亲友组队/PK对战、查看亲友游戏动态的社交设计。

不同人群对消除类小游戏的尝鲜意愿和社交需求存在
差异，面向不同人群可投其所好进行游戏要素设计

男性玩家与低线玩家：尝鲜与社交需求强，应重点强化小游戏的社交互动环节。

宝妈玩家与熟龄玩家：用户忠诚度高，可通过实质型激助与渐进式的难度变化增强粘性。

OZ世代与高线玩家：偏爱鲜明风格，需逼过主题、音效、美术等维度打造差异化魅力。

AA消除我小游欢玩家样体行为范韩润寨



第一章

消除类小游戏
用户行为洞察



韩讯广告 TM热

小游戏是当下热门游戏类型，用户时
间投入呈现高粘性、快增长特性；用户
青在腾讯生态体验小游戏

小游戏在游戏人群中渗透率超6成，仅次于手游

排名Top3 3

43.5%
细分游戏
类型 手机APP游戏 小游戏 电脑端大型游戏

网民中，玩游戏
渗透率

人群的周渗透
76.8 63.0% 33.2

用户玩小游戏的粘性更强，时长增长最快

0各类型游戏用户粘性表现待征0

64.1%

52.5%

58.8%
54.3%

48.9%

23.4%
22.2%

17.2% 14.5%
12.3%

小游戏 于机APP游戏 主机游戏 电脑端大型游戏 电脑网页游戏

■每天帮玩的用户 ■玩游戏时间同比增长的用户

小游戏用户更偏好在腾讯生态玩小游戏

0用户玩小游戏的平台分布0

解讯生态 87.6%

短视频平台1 58.9%

短视顽平台2 36.2%

生活服务平台 34.1%

团购平台 18.2%

电商台 13.8%

数调来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=3.378（含组别拌样本

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察
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消除类小游戏是最受用户喜爱的小游戏
类型，因其能实现即开即玩、低投入、
大爽感

消除类是最受用户欢迎的小游戏类型

排名Top5 )
细分小游戏
类型 消除类 模拟经营 找类 成语类 动作冒险

渗透率 56.9% 24.1% 21.1%

即玩即走、快速解压的独特价值
是用户对消除类小游戏“上头”的核心原因

用户玩消除类小游戏的动机分布0

易上手，双现则简单 48.4%

辞片时间消遇/无需光至时段 48.3%

即开即玩 短时间内氧中精力，不需要高强度思考 36.1%

简单、易开启、

短时投入
不占内存，没有设备要求 36.1%

短益离开当下环境，享受携鱼的快乐 34.4%

场累适配性强、随时随地可玩 31.8%

释放现实压力，有即时的成就感 43.6%

休闲解压
80.0%

带家真照/解压 41.3%

能够相对轻松通关，获得成就感 36.9%

扶战白我，能激发挑战欲但又能通美 29.1%

情感满足 然后面面整洁，满足对秩序感的需求 25.7%

秩序断 收集与消除日标绑定，实现收集成就
14.4%收集费

轻社交 月于社交，和象友快速建立共同话题 12.5%

建立话题 19.2

分享PK
可以与亲友进行PK和分享 11.6%

其他 34.2% 能锻炼弱力、眼力 34.2%

数调来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系绕练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=3.378（含原别样本

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察



特讯广告TME热S

用户原声L

40随时开启 客易上手

购好有点时网点开就玩一会儿，联一会儿， 下拉小程序就可以，我接打电话成者回复
它也能事下来之后，你再死追续上。 消息智可以真接处理，再回来谢戏也不会

中斯。

48场示灵活 即时爽感

我小游戏的时缓可以一边一边看电视剧
我感觉小游戏然是一期可乐，你感觉

还能积家里人常天，新不欧诺。
累或者想有一点点制激的时据，你可能会
去服或者会去用的东西。

40通关成就 4收集成就

小游戏通关之后有成就照，还有格行核上 原消除美小激戏除了通关之后的费感
名次高会量开心。 还高欢透关后有改集的证就感。

4轻社交

试营，这样爱天的时保的有个适题。

数调来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定性深动

AA消除变小游欢玩索样体行为范英润察



得讯广告TMiEAS

消除类小游戏中女性为核心用户
与即时性娱乐共同构建用户的“轻松时刻”

消除类小游戏用户女性为主流，各城市层级均有覆盖
更受到中青年以上人群喜爱

0性别分布0 O城市级别分布0

.一线/新一线

■男性 ·二转

■女性 三线
16.39 ■四线及以下

24.1%

0年龄分布0

18-25岁 21.3%

2630岁 35.2%

SSE-1E 24.9%

36岁以上 18.6%

短视频是与小游戏抢占用户时间的首要娱乐方式，
手游、短剧紧随其后

?消除类小游戏在和“谁”抢占用户的娱乐时间？

48.1%

手机APP游戏 30.1%

看短刷 29.7%

看电视别/综艺节目 25.9%

看图文内容 24.2%

看直强 20.4%

看电子书 14.9%

昕音乐/鲁音乐MV/看滨唱会 10.2%

电脑网页游戏 9.5%

电脑端大型游戏 8.6%

看电子竞技/游欢比赛 7.2%

主机游戏 6.7%

昕音领内窖 6.4%

看漫画 3.2%

其性线下娱乐

数漏来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系统（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TM热

消除类小游戏适配碎片化场景，以中轻度的时
间和精力投入给予用户高自主度、灵活度的娱
乐选择

深度适配碎片化生活场景，随时随地都可“来一局”

用户玩消除类小游戏的场景分布！

在等待或排队时 33.1%

孕习/工作间器 28.5%

通助路上 26.7% 74.4%

在距行或出差途中 20.0% 碎片化
洗手同时网 17.1%

时段
用餐时 17.1%

3个及以上场景

学习/工作/开会时 8.8% 玩消除类小游戏的

晚上前 49.4% 67.8% 用户比
午休时 40.2% 厂休息时段

图定的整投时间7.4%

投入时间短，大部分用户集中在10-30分钟

用户平均每天玩消除类小游戏的时长分布10

10分钟以下 5.0%

10-30分钟 46.7% 51.7 40+

31~60分钟 26.6%

1-15个小时 11.2%

每天玩消除类小游
残时长在30分钟以

平均莓每天玩消
除类小游戏的

15小时以上 10.5%
内的用户比例

72.9%用户保持一定投入度，且可兼顾周围环境

0用户玩消除类小游戏的投入度分布1

高度没入：注营力高度集中 10.8%

中高投入：需专注但可短暂分心 33.5%

中度投入：可同步处理简单事务 39.4%

中低投入：可长期并行其他活动 13.7%

极低投入：择作完全自动化2.6%

用户原声
兼眉工作 兼丽家应 0一心多用

只要我没活，我就打开 系的时也可以分静致 小游戏的时候也能分
小游戏，在玩的时健还 其您事，在家里孩子航 神去做别的事馈，坐车

我，我感的下手绍， 现也不用担心生过站。

致据来源：1.部讯营销润案（TMI）X梦针系统《AA消除类小戏用户行为定量研究》N=2245
2.质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TM热

消除类小游戏用户普遍呈现多款并行、新旧共
存的体验模式，高尝鲜意愿驱动游戏体验焕新

绝大多数用户会同时玩2-4款消除类小游戏

0用户玩消除类小游戏的场景分布10

1个
9.7%

2-4个 72.0%

5-7个 14.8%

8个及以上 3.5%

用户原声L
40雨端均沾 48多放并行

雨露均沾，没有持别的解向性，每天儿款游 同时碳好几款，除育的游戏一天过关之后款
戏都会系玩。 不能玩了，我就换一款游戏超续玩。

半数用户爱“新欢”，也不弃“旧爱”

用户玩消除类小游戏的习惯分布1

新旧交替，会玩新的也会玩旧的 26.5%

主玩1-2款，愿急尝鲜但不弃旧爱 25.5%

长期专注1款，追求全成就/满级8.7%

同时多开，按心情/奖助坏换7.3%

周友玩什么就航什么1.6% 新旧幕顾的 专注旧游戏的

定期更淡，玩透一款立刻找新的5.9% 用户比例！ 用户比例

比较佛系，想起票就打开 24.5%

超60%用户的单款小游戏生命周期不到3个月

-0用户玩消除类小游戏的时间长短分布10

不到1周6.4%

12周 18.1%

34月 15.5%

1-3个月 20.3% 玩单款消除 玩单款消临
3-6个月 10.5% 类小游戏不 美小游戏超

6-12个月 9.2% 到3个月的用 过3个月的用

1-2年 8.7% 户比例 户比到
2年以上 11.3%

致据来源：1.部讯营销润察（TM1X秒针系统《AA消体类小对戏用户行为定量研究》N=2245
2.质讯营销润察（TMI）X秒针系镜AA消除类小游戏用户行为定性深访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范英润察



特讯广告TME热S

如何提升消除类小游戏的生命力？

关注用户新游戏 关注用户游戏 关注用户游戏

认知与进入动因 留存及弃游的动因 付费的动因

做好用户体验管理

消除类小游戏独有特征

即开即玩、快速 适配碎片化场景， 多款并行、新旧

提供成就感/爽感 轻度沉浸式体验 共存的娱乐模式

合理设计游戏要素

期待要素 有锦上添花功能的辅助要素

魅力要素 驱动用户留存的关键要素

核心要素 尽量满足用户需求的保障性要素

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润察



第二章

消除类小游戏
关键行为洞察



特讯广告 TMi热R

新游认知与尝新阶段

认知

用户如何认识到一款新的消除类小游戏？

尝鲜

○用户会因为什么原因开始试玩一款消除类小游戏？

用户会因为什么原因在试玩1-2关就不玩一款消除类
小游戏？

○用户玩消除类小游戏时是否需要新手指南？

AA消除光小游欢玩家样体行为范韩润寨



得讯广告TME热
新游认知 +

效果广告是用户认知新小游戏的主要途径
广告跳转、信息流、朋友圈的转化效率突出

662.6%的用户通过效果广告吸引认识新的游戏，其次是用户

主动搜索、游戏专区或亲友推荐。
O效果广告中，试玩或推荐等在原小游戏中的广告、信息流广

告、朋友圈广告的转化效率更为突出。

用户认识新的消除类小游戏的原因分布！

效果广告吸引 62.6%

主动滋索时的推荐 38.4%

平台推荐/专区推荐 36.1%

亲友维荐 31.5%

短视源/社交媒体刷到相关内容 29.3%

喜欢的影视或IP改编宣传 12.0%

0效果广告：影响用户认知新游戏最重要的广告类型10

原小游戏广告跳转 64.3%

短视频信息流广告 58.5%

朋友圈广告 33.1%

看电视剧/编艺时出现的广告 25.2%

启动APP时的广告 24.1%

直摄中的推荐 21.5%

公众号文章中的广告 17.6%

用户原声
4净朋友圆评论吸引尝新

开始是通过账信照友圖如谨的，因为有很多人在下面去评论。认识的不认识的部存，我就进去
这了下。

费旺来解压量朗灰量广告知道的，总下面浮抢径“过不了第几关”
在评论，然后现就点开法联7。

致据来源：1.部讯营销润察（TM1X秒针系统《AA消体类小对戏用户行为定量研究》N=2245
2.质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



公腾讯广告TMIARR

新游尝新
小游戏需通过易上手的玩法、合理的难度
及广告设置实现对用户“入坑”的有效吸引

玩法、难度、广告合理及一致性是在尝新阶段吸引用户最重要
的因素

0吸引用户尝试一款新的消除类小游戏的原因分布10

玩法是否符合我的需求 80.2% NO.1

关卡机制设置是吾有变化 76.2% NO.3

进既设置是否符合我的预期 73.8%

广告设直是吾合理性 76.6% NO.2

广告和试玩游戏的一致性 67.7%

激贴形式是否丰富 75.7% NO.4

手感设置是否满是我的偏好 75.5% NO.5

美术风格是否符合践的审美 73.9%

游 是百包含我喜欢的题材/元末 72.6%

戏 交互方式是否符合残的偏好 69.0%设
计

道具是否多样 66.8%

音效是吾带来爽惠/让我舒适 63.6%

游戏内周边活动是否本富 58.4%

是否含有情 55.4%

是否有社交属性 51.8%

用户原声
40玩法易上于 张度符合你好

消感美小游戏的玩法一定要简单，就是是 我喜欢玩第一关比较闻单，后就特别难
的新小游戏，羊了个羊。

游线与广告内客一致 40游戏设计得合偏好

影机额看到过小游戏的广告会点开了玩一

下，因为会有激戏课作的分绍，哪如果游
小游戏要看起来很好服，西风简单，题色

欢和广告一样现款会试一下。 不要太多，我就想试一下。

致揭来源：1.赠讯蓝销润案（TMIX秒件系集（IAA消账美小游戏用户行为定量研究N=2245
2质退营销润寒（TMI/X秒针系统61AA消限美小游戏用户行为定性深访N-30

AA消降类小的戏玩家群体行为范英润察



公特讯广告 TMRS

案例：用户调研帮助客户优化前10关难度及
玩法，提升留存

用户调研

游戏前期难度过高，卡点猫数量过高，易导致流失..

用户原声1/L

无到期七关，我感不下去了，最后5只太效我了

方案验证

.针对前期关卡前10关降低难度，增加3个彩色关卡.

Before 10关全黑白 After 3/10关彩色

猫更明显

数据效果

留存提升..

次留 3留 5留

+1% +0.5% +0.5%

致据来源：1.确讯喜销润案（TM1X秒针系统《AA消对类小游戏用户行为定性深访》N=30
座讯广告游戏行业客户制数部

AA消除我小游欢玩家样体行为范韩润案



公解国广告TMR

新手指南
新手指南需求度与玩法强关联，新手指南
在复杂玩法和融合玩法中的优化更为关键

6成用户需要新手指南，开头一次性出现即可，新手指南需求
度视游戏玩法而定

0需要新手指南的用户比例o 0用户对新手指南的需求程度1

70.7%

29.3%

50.7%

需要，只要开头一次性出现 需要，需要随时可调取

用户原声
40新玩法需要 简单玩法不需要 新手指南要单

如果是新玩法，我觉得 蒙连连看、了个羊这 有些游戏的新手指南介
还是需要现法介绍的， 种一娱就些看懂的，就 绍的太氢来了，我堂得
最好是第一关就出现让 不需要新于南， 联需要的时集可以点开

查看款行，不用一开始
就出现每一步据学观。

现有游戏类型可分为高需求、低满意，以及低需求、高满意两
大阵营。新手指南的重心当重点关注需求度更高的游戏类型中

0不同玩法的消除类小游戏新手指南需求度和满意度10

塔防炎

高需求度
放置类
融合玩法类

低满意度 模拟经营

射击炎
刮草类
水排床玩漆

清意度

找挂类
+一免求度

低需求度
积木玩法
羊了个羊玩法

高满意度 成语美
揭车玩法
连连看玩法
俄罗斯方块玩法

致据来源：1.部讯营销润察（TM1X秒针系统《AA消体类小对戏用户行为定量研究》N=2245
2周讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA清除类小游戏用户行为定性深访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



公特讯广告 TMi热RS

新手指南

复杂及融合玩法的新手指南以动画形式呈
现效率更高；其他玩法的新手指南则追求
简洁、易跳过

对于高需求的玩法，用户更希望动画形式和首关逐步指引
而低需求的玩法，用户更期待是简单文字或者直接跳过

用户对不同玩法新手指南的需求形式TGI

玩法 简单的文字说明 在弟一关中逐步 动画的形式介绍 无所课，新手指
指引我择作步据 游戏的道具/玩法 引能跳过就行

塔防类 84 111 100 92

高
放置类 84 100 116 107

需
求

融合玩法 91 103 109 94

玩 横报经营 85 104 113 97

法
射击类 96 107 96 90

109 66 801 72

水排序玩法 104 90 104 2

找荐类 93 107 126

低
积木玩法 94 98 115

需
求

羊了个羊玩法 103 104 96 87

玩 烧请类 128 87 92 102

法
鄂车玩法 106 100 92 102

连连看玩法 115 $6 92 101

俄罗斯方块玩法 107 96 94 112

TGI>110，表示非意突出 100<TGl<110，表示比较突出

致据来源：增讯营销润实【TMI）X秒针系统IAA消除英小游观用户行为定量研究》N=2.245
数据说明：TG=（细分游戏/消除类小游戏整体）1C0，指数超过100说明细分游戏表现在读指标表现超过消除类小游戏

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察
2



公#团广告 TM

新游弃游
新游尝试时，弃游概率高发，游戏素材与
实际内容不符、等待时间过长、难度不适
配是核心因素

货不对板、加载等待过久、难度不适配（尤其是过难）是用户
弃玩的典型因素。此外，游戏设计中的剧情穴长、风格设计以
及玩法也会影响用户留存

用户原声
48货不对板 40加获慢 48难度失街

91.5%

过激戏的广 点开游延需要等费久款 则开验度就须大，建
有过试现1-2美就 告点开之后发现利微说 不出来，我忽不想 更一直需广告才能过关，

奔弃游经历的消除类 的一点都不一样，意不 了.
小游戏用户比例

7 告成著付费才能感续玩，
我净定不就了。

0用户试玩1-2关就放弃的原因分布！0

29.2 游戏和广告面严量不得 29.2%
NO.2

流畅性

28.5 加载落度过慢/画面卡顿 28.5% E'ON

张度失衡/多次看广告也无法通关 45.0% NO.1

23.1s
单关通关消群的时长太久了 25.8% NO.4

度 感受太难就不玩了 22.6%

思党太简单了没有挑战性 18.8%

游戏开始前感情内容允长 22.8%

游戏设计

函面风格不特合我的审美 20.7%

给的奖助机制贬值/少了 20.1%

18.3 交互敏感度低/易误触/有既迟 18.5%

不喜欢游戏的音效/育费音乐 15.5%

交互方式复杂/不便利 15.2%

不喜欢游戏的手感 15.1%

玩法
16.2

关卡设计让人有案追感 25.0% NO.5

不会玩，看不懂怎么玩 16.2%

致据来源：1.清说营销润案（MI）X梦什系镜《UA消味高小游戏用户行为定量研究》N=2245
2.质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



得讯广告TMiEARS

游戏留存

停留

O吸引用户持续玩一款消除类小游戏的因素有哪些？

弃游和召回

用户玩一段时间后为什么不再继续玩某一款消除类小
游戏？

O用户会因为什么原因重新再玩弃游的消除类小游戏？

AA消除光小游欢玩家样体行为范韩润寨



公特讯广告 TMi热R

停留
在停留阶段，玩法和难度的重要性上升
是决定消除类小游戏“留客力”的关键所在

玩法的合理性和变化度、难度设置合理、手感设置符合需求，
广告设置合理和题材元素设计是能影响用户持续玩一款游戏前
五因素

o持续让用户玩一款消除类小游戏的原因分布！0

玩
78.8

玩法是否符合的需求 84.5%NO.1

法 关卡机制设置是否有变化 73.1%

难度设置是否符合我的预期 75.2% NO.2

广告设置是百合理 74.5%
NO.4

手思设置是香满是我的偏好 75.1% NO.3

是否包含我喜欢的题材/元素 74.3% NO.5

美术风格是否符合我的审美 72.6%

激就形式是香丰高 72.1%

购戏的更新速度 70.1%

戏 交互方式是否符合我的偏好 68.8%

设 通具是否多样 67.3%

计 玩游戏付费的金款/按入的时间 65.7%

音效是否给我带求爽感/让我舒适 64.9%

是否含有刷情 59.3%

学戏为周边活动是否车富 57.6%

是再有社文属性 52.6%

用户原声
40现法有壶化 广告合理

观一直族这款小游戏主要是它的玩法有变

每几关消除的目标会，然后有新的
看广告主要至为了通关或者获得道具

元素摊加 关得尔看几次广告比教能提受。

48我度有变化 0元素有吸引力

改宽对观我一款戏的影的最大， 一上求 我在玩的疗娠丝的游对，图案靠是立体的，
然后每一关折的物品都不一样，有很多生

的变化，我就会一直玩。 活中的物品，提高欢可以一直玩。

致据来源：1.部讯营销润案（TMI）X梦针系统《IAA消除美小游戏用户行为定量研究》N=2245
2腾讯营销润察（TMI）X秒针系镜AA消除类小游戏用户行为定性深访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范英润察



特讯广告 TMi热R

弃游
难度失衡和玩法变化度不足，会让用户即
使度过新游阶段，也仍然存在流失的风险

难度中，尤其通过多次广告才能通关会降低用户游戏积极性
是核心关键。其次，玩法套路变化不足，是另一要素所在。

影响用户停玩一款消除类小游戏的要素分布10

戏度失街/多次看广告才能道关 47.2% NO.1

30.8% 太难了，捏欢太强 25.1%度 NO.5

太简单了、没有成效感 20.0%

玩 玩法套路化、设有新鲜感 31.2%
23.8%

NO.3

玩法总是蜜化，操不清套路 16.3%

自
身 自身原园，如工作代/没时间玩 32.3% NO.2

原 22.7s 联久了手机会发烫 23.0%

因 好友/搭子不玩了 12.7%

游
给的奖感机制贬值/少了 26.5% NO.4

戏设

交互收感度低/总误触/有证退 21.2%

20.3 关卡或地图持续汉有更新 19.5%

计
游戏更新速度慢 19.3%

交互方式复杂/不便利 14.8%

用户原声
难座失街 40玩法套路化

重让你货点无，无了需广告，就得好
，我惑不无了。

量开始反是固为质法有新鲜感，避后表到

它的难度太过高了，它已经是强制我要去
一定时闯之后标清重复新鲜感没有了，可

周通具去照金的这个状意，要会异游。
能就不娠了。

49游更新堡 工作忙家

我已经标遵关了，超是游戏一直没有更新
量近实在是太忙了，每天需要处理的事情

所以就不原了 太多了，想本没时闭于其您的事情，就不
再玩了。

致据来源：1.清说营销润案（MI）X梦计系镜《UA消体高小游戏用户行为定量研究》N=2245
2.质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



韩讯广告 TM热
召回
用户自主返回和游戏广告的触达能够有效
召回消除类小游戏流失用户

除用户因空闲时间增多主动重玩弃游游戏外，游戏广告的线上
触达也是用户召回的重要因素

0召回弃游用户重玩一款消除类小游戏的原固分布

自

原 有更多空闲时间，想重新玩消意时间 52.2% NO.1

因

看到读款戏的广告 32.1% NO.2

28.8 短视要/过交操体上刷到相关内客/直指 30.7%
NO.3

平台推荐 23.6%

亲友讨论或部在玩 26.4%

亲友分享 18.6%

18.8 服务通知提醒线 18.8%

用户原声
4空闲时间增加 广告触达 亲友在玩

放的时候，比如十一有摄多 有次在反小激度的时暖有广告 帮天午休的时规看到我同事在
空阅的时间，我会再重新玩。 款是试税务一款游戏的广告 玩期大爵，是之前也系过一
我工作没部么忙的射履就会 我发观广告量的游戏是之前 子，看到他现就想再试试，看
小源难在收感列表里，下放标 玩过的，双感重新又标了。 能不能过关。

方更，

致据来源：1.部讯喜销润察（TM1X秒针系统《AA消体类小游戏用户行为定量研究》N=2245
2质讯营销润察（TMI）X秒针系统AA消除类小游戏用户行为定性漂访》N=30

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TMi热R

玩法和难度在多个阶段都是最为关键的
“留客力”，而广告则更在新游弃游层面

影响力凸显

影响消除类小游戏尝新及留存的关键动因重要性排序O

游戏 玩法 难度 广告 游戏设计 其他

体验 玩法/关卡设计 难度是否 广告设置是否 题材/音效/ 用户原因/

是吾符合预期 合理 合理/一致 活动/激动等 流解性等

新游
吸引 NO. NO.2

尝
新
阶
段

新游
奔游 5

3 NO.1 NO.2

游戏
停留

NO. NO.2

留
存
阶
段

游戏
弃游

NO.2 NO.1 3

数调来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



得讯广告TMiEAS

游戏付费

付费

○有多少人有过消除类小游戏付费行为？

○用户为什么会在玩消除类小游戏时付费？

O用户接受什么样的付费免广机制？

AA消除费小游欢玩家样体行为范陈润寨



公#团广告 TMR

付费
小游戏的付费行为有待培养，无付费习惯
愿意付出时间成本是未付费的主要原因

小游戏付费比例较低，以10元内小额付费为主

o用户历史单次付费量高金额分布10

31.0%

22.2%
22.8%

最近3个月有过消 单次付费全额在 12.8%

除类小游戏付费行 10元以内
11.2%

为的用户比例！ 的用户比例

05元 6-10元 11-20元 21-50元 50元以上

祝第：每子2付费行为里户计算

无付费习惯、对于时间置换资源的方式形成习惯、 以及担心权

益及安全是核心因素

0用户历史未付费原因分布！0

自身
习惯 47.9% 历史无付费习惯 47.9% NO.1

免费内客已足够，无付费必要 41.7% NO.2

28.5% 源章看广告代精付费 23.2% NO.3

更隐意用时间类资课 20.7%

最近3个月玩过
16.7%

担心付费后有陷附
消除类小游戏

16.7%

担心付费后账号的安全性 16.6%

但没有付费行为
的用户比例

付费性价比低/担心不保值 20.5%

14.0% 付营无法握供更多福利 15.0%

充值只能在该款游戏中消费6.5%

没有付费功能7.5%
5.6% 单次量低充值全额太大■4.9%

支付流程累项/不会支付4.3%

用户原声
40广告代禁付费 担心资产不保值

我常存靠在的游戏没置已经够我税的了，而
会担心游戏进度莫名消失，所以不会充值。

且付费的适也只是给道具，我看广告就够了。 小游戏不像手游，遵只和皮肤无法交品，我
款没付费：

致据来源：1.部讯喜销润案（TMI）X秒针系统《AA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2245
2质讯营销润察（TMI）X秒针系统AA消除类小游戏用户行为定性漂访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



公特讯广告 TMi热用

付费
平台优惠权益、付费免广和过关意愿是驱
动用户为消除类小游戏付费的重要动因

首充优惠激励、强烈通关欲望、少看广告是前三的付费因素，
能激发用户转化行为；此外，限时折扣礼包、隐藏道具、兑换
生命值、限定皮肤等也能不同程度提升付费意愿

用户付费原因分布！

平台优

首次充值扶得额外道具 31.4% NO.1

25.1 平台限时折扣礼包有优惠 22.9% NO.4

惠 付费的实的金币在平台内可购实其他权益 21.0%

免
24.1% 不用看广告/节约时间 24.1% E'ON

通关需求

一直无法通关，希望快速通关 25.7% NO.2

兑换体力值/生命值
22.4

22.2%

卡关时购买复活 21.8%

卡关时购买通具 18.3%

想要获得隐费/更多道具 22.6% NO.5

21.6 解铁暖定皮肤/图等 22.1%

期锁新玩法 20.1%

社交需
13.2% 付劳道具反超好友排名 13.2%

求

用户原声
40首充优惠 4平台内权老绑定 满足道关欧望

就是游戏充值会有首充的 我在集新视频平台充值 我和解友数元羊了个羊，
样，正常充值比如能龄 不仅在系激戏的时续能用 别发遵关了，我也想过关，

100个粘石，首充给 结石，还可以在直质间里 但是一靠过不去，现就想
150个，理款充值试了下。 高送起期时使用，所以款 试试充值春意不临过关。

充盘了。

致据来源：1.魂讯营销润察（TM1X秒针系统《AA消体类小游戏用户行为定量研究》N=2245
2质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TM热
付费一付费免广

付费免广在用户中有一定的接受度，首充
金额不超过10元，以月卡形式付费免广稍
受欢迎

超过4成用户接受付费免广机制

0消除类小游戏引入付费免广的接受度0

完全可以接蛋 18.7%

比较授妥 23.3%

30.7% 接受在现有小游

不太接受 15.7%
戏中增加付费免

完全不接受 11.6%
广的用户比例

首充金额不超过10元，5元内为佳

用户希望的首充金额分布0
42.0%

20.3%

13.9% 12.8% 11.0% 接受首充金额
在10元以内的

6-10元 2150元

用户比例
05元 1120元 50元以上

月卡形式稍受欢迎

O不同类型付费免广机制的接受度

35.3% 35.4%

29.3%

接受月卡类
付费免广形式的

月卡类 次卡美 月卡/次卡类均可 用户比例

固定天数内不看广告 免验观看图定次数广告

数调来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



公特讯广告 TMi热RS

影响用户体验链路的关键原因有哪些？

新 O易上手的玩法、难度合理、广告适当出现能吸引用
游

戏认知与进入

户入坑，游戏与广告相符，运行流畅、难度适配可
降低新游弃游风险

环节 关键动因

认知①通过效果广告认知，有互动的广告吸引力更强

新游尝新 易上手的玩法、合理的难度和广告设置

新游弃游 货不对板、不流畅、难度不适配

消

除类小游戏用户体验链路

游 O有新鲜感的玩法、难度适配和广告合理出现决定留

戏 客力，难度设置合理、玩法有变化可降低弃游风险；

留 广告触达可召回

存 环节 关键动因

及
弃

停留 有新鲜感的玩法、难度适配、广告设置合理

游 弃游 自身原因外，难度设置失衡和玩法套路化

召回 用户自主返回、游戏广告的触达

O平台优惠权益和付费免广是驱动付费的主要动因

游 环节 关键动因

戏 未付费 无付费习惯、愿意付出时间成本

付费

付费 平台优惠权益、付费免广

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



第三章

消除类小游戏
要素偏好分析



特讯广告 TMi热R

三类游戏要素设计影响用户游戏体验

游戏玩法、广告设置和难度设置是影响游戏体验最重要的因素：
游戏设计因涉及多个细分维度，各细分维度对于用户游戏体验
影响力度存在差异

0消除类小游戏要素对游戏吸引及留存的影响0

核心要素
■玩法

维度设手感
惠材元素。 +广告设团

游 越力
美术风糖

关卡设置
戏 要索
留
存

WIE

. 交互方式
期得
要卖 音效

别情● 周边活动

玩法设置难度设置广告设置·游戏设计

游戏吸引

玩法：玩法、关卡设置

核心要素：必须满足
广告：广告设置
难度：难度设置
游戏设计：励形式、手感、美术风格、慧材/元素

魅力因素：增加留存 游戏设计：交互方式、道县、音效

期待要素：锦上添花 游戏设计：剧情、周边活动、社交

数端来源：格讯营销润察【TMI）×秒计系绕（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



得讯广告TMiEARS

游戏体验中需尽量满足用户需求的保障性要素

核心要素

玩法 玩法符合需求
关卡设置有变化

》>2
广告 广告设置合理

》3
难度 难度设置合理

》>4
游戏设计 激励形式 美术风格

手感 题材/元素

AA消除我小游欢玩家样体行为范韩润寨



公特讯广告 TMRS

核心要素

玩法

O用户喜欢同时玩多个玩法，对消除类小

游戏新玩法接受度高

O用户对复合玩法、体力值玩法均有较高

接受度，体力值玩法愿意通过看广告/分

享继续体验游戏

玩法

O用户希望关卡设置是有变化的，不同关
难
度 卡要有玩法或难度的变化；可接受有时

间/步数限制的设置

O用户喜欢游戏中有进度条，关卡内的进

游戏设计

度条更受用户青；用户会根据进度条

判断游戏进程

关卡设计

AA消除我小游欢玩家群体行为范韩润察



降讯广告TM热
玩法 88

用户喜欢同时玩多个玩法
对消除类小游戏新玩法有高接受度

近8成用户同时玩2种及以上的玩法

0用户玩的消除类小游戏玩法数量分布0

1种 22.1%

2种 25.6%

3种 22.4%

4种及以上 29.9%

77.9
同时玩2个及以上玩法

3.1个

平均每个用户

的用户比例 玩消除类小游戏的玩法数量

羊了个羊like、螺丝like、挪车like和抓大鹅like是用户更喜欢的
玩法

○用户喜欢的消除类小游戏玩法分布0

羊了个羊like 60.3%

螺丝like 52.3%

锂车like 41.0%

提大like 40.2%

俄罗斯方块like 39.7%

连连看like 37.0%

解压馆like 28.0%

理对对like 22.0%

积木ike 21.8%

水排序like 18.6%

用户更愿意尝试新玩法

新玩法和熟悉玩法的用户偏好特征O

26.9%

我只速意玩我熟悉的玩法 新玩法
Vs

熟恶玩法 73.1%
我更患意尝试现新的现法

数漏来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察



韩讯广告 TM热
玩法

新玩法中，复合玩法和体力值玩法都有
超过7成的接受度

近9成用户接受复合玩法，希望元素风格统一、有新手指南

复合玩法 。复合玩法用户的接受度！

复合玩法指清除类小游戏与其他类 完全可以接受 47.0%

型小游戏组合的玩法，亦或是多种
消除类小游戏玩法的组合，如射击 比较接受 40.8%

类+挪车现法的组合： 一股 10.4%

不太接受11.7%
接受复合玩法的

周户比例
完全不拉受0.1%

用户原声
40风格统一 4需要玩法指南

对于我注结合是可以授受的，现在新的 几个玩法放到一起的适，可能需要给到
玩法也爱多的。融合的适最好画风、元 一游戏摄质，这样才品更好造知造念
素是施一的，

超7成用户接受体力值玩法，愿意通过广告/分享继续体验游戏

体力值玩法 0体力值玩法用户的接受度10

用户拥有了体力值才可以解锁新的 完全可以接受 32.6%

美卡，比如一美需要温耗1体力值
一天系规发送5体力值，但如果用

比较接受 42.0%

户消耗完系统赠送的体力值，想要 一般 16.5%

解锁更多关卡可谨过分享/现需广 不太接受7.5%
接妥体力值玩法

告快得新体力。 的用户比例
完全不接受11.4%

在连续通关但体力值不足情况下，用户行为分布！

继续 战限意通过广告观看方式获取更多体力值 29.1%

游戏 46.8

我率章通过分享的方式获取更多体力售 17.7%

我会等到第二天系统发放新体力值后再继续通关 19.0%无所谓
无所课，我可以再去玩其他游戏 10.7%

影响 体力值获取太复柔/理解难度编高，影响体验 12.8%

体验 我可能后而就不想再能续玩该款游戏了 10.7%

致据来源：1.清说营润案（（MI）X梦计系统《UAA消体美小戏用户行为定量研究》N=2245
2质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范英润察



特讯广告 TM热
玩法
玩法变化和难度变化是用户的核心需求
限制类的方式引入既能加大难度，也能
较低程度引发用户负面情绪

超9成用户希望玩法是有变化的，更喜欢不同关卡的玩法、
难度有变化

o关卡设置的用户偏好特征

27.4% 8.7%

我希望一款小游戏里
固定

我希望一款小游戏黑
每关玩法都是不一样 玩法是国定的

Vs

变化

63.9%

我量一款小游戏生玩法是有一些变化的

0用户对不同类型的关卡设置偏好0

不同关卡消除玩法有变化 52.1%

不同关卡难度有变化 50.4%

不同关卡消除的场量有变化 40.3%

不同关卡消除目标有变化 39.2%

不同关卡消除的元素有变化 38.1%

不同关卡的消除随材变更 36.5%

隔几关出新元素 36.0%

关卡设计中，限制方式优于惩罚方式

0不同类型的限制型关卡设计用户的接受程度0

2.3% 1.1% 3.6%

完全不接受，让我累张 1033 120%
19.1%

■不太接受，让我有压力

■比驳接受， 有一定扶战性 55.43 55.0% 48.4

■非意喜欢、 有挑战更好玩

32.0% 31.9% 28.8%

时网限制 步数服制 操作错误扣分/扣命

接受度 87.4 86.9元 77.2

数漏来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



韩讯广告 TM热
玩法
用户喜欢游戏中有进度条，关卡内的进
度条更受用户青｜：用户会根据进度条
判断游戏进程

超7成用户喜欢游戏里有进度条设置，对关卡内设置进度
条接受度更高

0游戏进度条设置用户接受度0

10.9%

我不喜欢游戏有进度条设置
74.0%

我喜欢游戏有进度条设置
15.1%

我对游戏是百有选度条并不关注

34.0% 11.0% 29.0%

喜欢过程中有进度条 喜欢结束有进度条 位置无所调
实时显示完成情况 让我知道差多少通关

关卡内/过程中进度条 关卡结束后进度条
超8成用户受进度条影响判断进程 近8成用户受进度条影响判断进程

0关卡内/过程中进度条0 0关卡结束后进度条0
对用户游戏进程的影响程度 对用户游戏进程的影响程度

84.9 79.4

会受到选度条影响的用户比例 会受到进既条影响的用户比例

有影响，我会根驾进度条断是香使用道具 有影响，我会根抵进度条判断是否使用说具

35.3% 33.8%

有影响，我会根据进度条剂断是否继续通关 有影响，我会根据进度条判断是否继续通关
62.3% 54.9%

没有影确，我还是根据我的节类继缓游戏 没有影响，我还是根据我的节奏继续游戏
15.1% 20.6%

数调来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



特讯广告 TMi热R

核心要素

玩
法

广告
O绝大多数用户为过关可接受观看广告

O用户单关耐受3支广告，单支耐受15秒广

告；广告需要在固定位置出现，需明确

观看广告的时长

难
度 广告

游戏设计

AA消除费小游欢玩家样体行为范陈润寨



韩讯广告 TM热
广告

绝大多数用户为过关可接受观看游戏内
广告，获得生命、复活、解锁新玩法是
核心原因

76.4%的用户对小游戏内广告保持接受的态度

0用户对消除类小游戏内广告的接受度评价0

仅接受轻度广告，反感强制现看或点出的广告 31.1%

蛋然很烦，但是因为游戏好玩或过关而思受 15.7%

主动利用，会点击/现看获取道具或过美 15.2

完全接受，只要不影响体验，原意看 14.4%

厌需排斥，如果广售太多，会选择不再玩游戏 13.8%

佛系，自动都略，即使弹出也从不点击广告 9.8%

在消除类小游戏中看到过广告的用户比别 对渐戏内广告保持接受态度的用户比例

用户更希望通过看广告获得生命值、复活等实质性激励

0吸引更希望通过看广告获得的激励形式分布0

兑换体力值/生命值 49.0%

卡关时获得复活 43.5%

解模新玩法 37.6%

加速进程境过等待 33.3%

卡关时获得道具 33.0%

解微限定皮肤/图鉴 32.9%

获得限时折扣礼包 24.5%

获得道具反超好友排名 18.0%

数频来源：格讯营销润察【TMI）X秒计系绕（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



得讯广告TME热
广告
用户单关耐受3支广告，单支耐受15秒广
告；广告需要在固定位置出现，需明确
观看广告的时长

o数量
用户可接受的单关出现的广告数量分布

62.1%

超6成用户单关
接受的广告次数

28.9%

上线是3个以内
6.9%

2.1%

3个以下 3-5个 5~10个 10个以上

o位置
用户更接受的广告位置分布

固定位置的广告
37.7% 37,4%

更易被用户接受 26.0%

固定位置-屏幕上部 因定位置-屏营底部

0时长

62.2%

用户可接受的单次广告时长分布

超6成用户接受
单次广告时长在 32.0%

15秒以内 4.5% 1.3%

15秒以下 15-30砂 3060移 60移以上

0形式o
用户更接受的广告形式分布

57.7%

近6成用户更接
受观看指定时长

34.0%

23.0% 22.9% 20.3%
17.4%

的广告
观看 指定时长内 试玩 点击互动 拼图 完整现看

指定时长 滑动互动 新游戏

数漏来票：精讯营销消察【TM）X秒计系绕（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



降讯广告TM热

核心要素

玩
法

017

○动脑不烧脑的难度设置更易被接受，最

好以梯度形式增加难度，在第3-5关开始

有难度变化

O用户对单关通关次数的接受度极限是5-6

次，对单关通关时长的忍耐度相对更高，

难度

达30分钟

难度

游戏设计

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润案



特讯广告 TM热
难度

动脑不烧脑的难度设置更易被接受，最好
渐进增加难度，在第3-5关开始有难度变化

用户更喜欢动脑不烧脑的难度设置

0用户感兴趣的消除类小游戏难度设置0

不需要动店就可以通关3.6%

需要动膜、但不需要使用道开
就可以一次性通关 39.9%

需要动脑，但不需要使用道具
会试多次可以通过 41.4%

需要动脑，且常需要信助直具
动脑不烧脂通关

才能一次健适关 8.0% 的用户比例

但是也需军多次尝试才能通关
需要动路、常要使用通具

7.1%

小游戏以梯度形式进行难度设置更被接受

0用户感兴趣的消除类小游戏难度趋势设置0

度，如每5关一个难度等级 36.0%

线性，每一关都比上一关更难 25.0%

动态调整/根据表现变化 14.1%

跃升，前面容易，后面难度突增 12.9%

能机波动/不可预测 12.0%

希望小游戏在3-5关开始增加难度

用户希望开始增加难度的起始关卡

第二关
8.5%

第三关 19.1%

第四关 10.7% 3-5关开始
增加鸡富的

第五美 24.5% 用户比例

第六一十关 18.8%

第十关之后 15.4%

数测来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



公#讯广告 TMR

难度
用户对单关通关次数的接受度极限是5一6
次，对单关通关时长的忍耐度相对更高
达30分钟

玩法的复杂程度、通关次数、通关时长都是用户判断游戏
难度的主要依据

o用户判断消除类小游戏难度的方式分布0

游戏玩法的复案程度

通关次数 43.8%

通关时长 41.8%

需要看广告解锐遵具的次致 38.6%

画面上出现广告位解锁数量 30.9%

重新进入游戏的次数 30.2%

通关次数：5-6次刷新 通关时长：30分钟是
是通关次数的忍耐临界值 通关时长的忍耐临界值

0通关次数0 0通关时长0
用户单关刷新多少次的极限 用户单关刷新多长时间就不玩了

35.0%

26.6%27.7%

25.6%

23.6%

15.1%
15.8%

11.9%
10.9%

7.8%

3次 3-4次 5-6次 7-8次9-10次 10次 5分钟 5-10分钟 10-30分钟 30分钟
以下 以上 以内 以上

数调来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察



得讯广告TME热S

核心要素

玩 O实质型、解锁型激励是用户偏好的激励形式
法

激励

告 O操作流畅和高灵敏度是用户更偏好的手感

手感

难
度 O用户喜欢国风、萌趣、有艺术感等美术风格

美术风格

游戏设计

0

io 贴近日常生活、认知门槛较低题材更受用户。
青睐

题材元素

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润察



公B讯广告TMIR

游戏设计-激励&手感

实质型、解锁型激励是用户偏好的激励
形式；操作流畅和高灵敏度是用户更偏
好的手感

连续登录目标达成对于用户激励作用突出，而除了给于
奖励外，当用户通关后给予高度情绪价值满足也至关重要

激励

0吸引用户持续玩消除类小游戏的激励形式偏好10

每口签到/连续登录奖励 45.2% NO.1

实质型 限时福利 34.5%

激励 81.8% 阿机宝箱 34.4%

分享次励 27.9%

虚拟贷手/道具 26.4%

目标达成奖励 39.4% NO.2

解锁型
72.7

彩蛋像喜 34.1%

激励 角色成长 30.5%

情解锁 27.2%

排行稳竞争 23.8%

荣管型 56.5
既就勋章/称号 23.2%

好友互助 21.3%

杜交炫岸 19.2%

操作型
通关进度提示 36.2% NO.3

激励 45.3 连脏提示 27.9%

操作快反续 19.4%

游戏体验的流畅顺滑和高灵敏度是用户更偏好的消除类
小游戏手感特征

手感
0用户喜欢的消除类小游戏手感特征！0

流新膜滑（无证退】 60.0% 用户原声
精准操作（高灵敏度） 51.0%

40高灵敏康

打击感强（震动反错） 37.2%
满除的时续，如果媒
作不买敦，对于我这

点击反馈（特效响应） 36.9% 种美甲太长的人，就

物理效果（重力，础撞） 35.7%

学易没感，没了一条
政，这税于愿设置建

慢节奏（允许容错） 30.3% 非常不要欢。

致据来源：1.清说营销润案（MI）X梦计系镜《UA消体高小游戏用户行为定量研究》N=2245
2质讯营销润察（TMI）X秒针系统AA消除类小游戏用户行为定性漂访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



韩讯广告 TM热
游戏设计-美术风格&题材元素

用户喜欢国风、萌趣、有艺术感等美术
风格；贴近日常生活、认知门槛较低的
题材更受用户青

用户更喜欢中国风、Q版卡通、手绘/水彩风格的消除类小游戏

美术风格

用户喜欢的消除类小游戏的美术风格分布0

中国风（水墨、吉风） 44.6%

Q版卡通 41.7%

手绘/水彩（艺术感） 40.2%

二次元（日漫、国漫） 33.7%

写实风格（通真光影） 33.4%

像素风（复古游戏感） 31.0%

扁平化设计（简约色块） 27.1%

拍象艺术（几同、线条） 25.1%

赛博朋克（霞虹科幻）
19.2%

蒸汽波（复古未来） 16.0%

GTA（美式街头） 15.8%

低多边形（LowPoly） 15.1%

动物是最受欢迎的题材/元素，其次是食物、 数字或文字元素
更受欢迎

题材元素
用户喜欢的消除类小游戏题材/元素分布

动物，如了个羊 62.4%

食物，如抓大期 41.9%

敏字或文字，如消个成语 38.1%

装修，如梦幻花园 30.6%

生活用品，如货柜合皮收编 29.3%

解教，如缇纷乐 28.8%

找物品，如奇屋导露 26.3%

植物，如玩不过我 25.3%

履幻/漫法，如度法连线 25.0%

动图/动漫IP，如迪士尼 21.4%

经营，如水族馆 21.0%

打怪，如声娃大作战 20.0%

数漏来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系绕（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



得讯广告TMiEAS

游戏体验中通过有个性化的魅力要素设
计增强用户留存

魅力要素

>>1
用户偏好简单直接的单指触控交互方式

交互方式

>>2…
舒缓轻松的配乐与清晰、积极的操作提示音更

受用户青

音效

>》>3
有效型道具更受用户青
进程过半后出现道具提醒可自动消失、在道具

栏里出现更被接受

道具

AA消除我小游欢玩家样体行为范韩润寨



特讯广告 TM热
游戏设计-交互方式&音效

用户偏好简单直接的单指触控交互方式；
舒缓轻松的配乐与清晰、积极的操作提
示音更受用户青

触屏单指操作的交互方式以绝对优势领先

交互方式照
用户喜欢的消除类小游戏交互方式分布

触屏点由/滑动单指操作】 63.5%

多播手势（维放、拖境） 49.7%

烈屏连击【快速滑动！ 46.8%

虚拟据开（方向键+按键） 35.1%

重力感应（摄手机） 28.3%

语童控制【指令操作】 24.8%

轻松、舒缓、贴近自然的背景音乐更受欢迎

音效-背景音出
用户喜欢的消除类小游戏背景音效分布

舒缝钢琴/轻音乐 46.9%

轻快电子乐 44.8%

真实环境音【如自然声！ 44.0%

卡逼化音效【奇张搞笑】 38.6%

动腾强漆/流行 29.1%

8-bit复古音效（红白机吾效） 23.2%

旁白/人声提示 22.5%

无育景育乐【仅音效】 20.4%

带有明确积极反馈的中英文惊叹类音效最受青

音效-提示音

○用户喜欢的消除类小游戏消除/提示音分布0

中文字+惊汉声 49.7%

美文字+惊取声 49.7%

音乐 39.3%

爆技声 27.9%

爆炸/孵螺动画 26.9%

人声 25.2%

动物叫声 24.7%

光监产 14.0%

数漏来蒙：博讯营销测察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



韩讯广告 TM热
游戏设计-道具

有效型道具更受用户青；进程过半后
出现道具提醒可自动消失、在道具栏里
出现更易被接受

消除、复活、解锁、增加有效型道具接受度更高

0消除类小游戏用户倾向使用的道具类型分布0

消除类（直接消除指定元素） 52.9%

复活美（失败后可重新选回 51.8%

解锁类（解锁新位置） 148.6%

增加类（增加步数/时长/生命 42.1%

刷新类（重折排列元素位置） 39.1%
有效型道具的 低效性道具的

报示类（提示下一步如何提作
37.2%

用户比制 用户比例

交换类（充许手动交换位置） 29.9%

低效性道具指打乱用户原有思路或通关作用较小

进程过半后呈现道具提醒：自动消失、在道具栏里出现的
道具提示更易被接受

O用户对道具提醒出现的时间偏好0

关卡一开始的时续5.0%

关卡进行到50%左右 22.2%

关卡进行到60-70%在右 29.4%

关卡进行到80-90%左右 21.7%

关卡进度50%-90% 默在通关过程中无法推进 13.7%

出现道具提示的用户比价
我停留在界面一段时间没有操作 7.1%

完全不需要通具提醒0.9%

O用户对道具提示出现的形式偏好0

道具栏出现文字现醒几秒钟，自动消失 49.4%

73.8 屏幕正中间弹窝显示几移钟，自动箔失 42.9%

道具栏出现文宇醒，需要手动关闭 29.5%

道风提示自动消失

的用户比例
道具栏闪炼或抖动 27.8%

屏幕正中间弹窗，需要手动关闭 24.3%

道具栏位置出现道具
提示的用户比例

数漏来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



降讯广告TM热

游戏体验中有锦上添花功能的辅助要素

期待要素

>>1
首页可见度高、有创新性均会提升用户的活动

参与度
活动奖励要更具实用性、玩法要简单直接；每
日签到、养成/经营类迷你活动、节日限定活
动更受用户青

活动

>》>2

游戏安利、领道具及炫耀战绩是用户分享的重
要原因
熟人网络的游戏互动和状态感知是用户希望增

加的社交功能

社交属性

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润案



特讯广告 TM热
游戏设计-活动

首页可见度高、有创新性均会提升用户
的活动参与度

绝大多数用户会参与活动

o游戏内活动的参与度0

7.4%

89.0% 游戏内没有活动/没看见活动

知道有活动
且会参与游戏内的活动 ★

妞道有活动，但从不参加活动
3.6%

首页可见度高、提升创新性、操作简单均会提升用户的
活动参与度

11.0 未卷加过消降要小游戏内活动的用户比

0用户未参与活动的原因分布0

活动没有明显的提醒标识/通知 48.4%

未看到活动 活动入口过于隐蔽，我没有发理 44.7%

百面布属混乱，我没有注意到 43.5%

不知道除了主线玩法还有其他活动 38.5%

精力有限，没时间梦加活动
对活动主题/联法不感兴意，没有新量

25.6%

29.5%

更关注主线，活动可有可无
看到 活动规则凭余，玩不明白 20.5%

未参加活动 活动弹窗随手美掉没注量 20.5%

活动入口太复杂 16.7%

活动奖默鸡助，不值得投入 11.5%

不持合我的事美 7.7%

用户原声L
40首费位置突出 40创新性活动 简单易楼

首更信息太多了，太多按 活动都差不多，像益到。 一些活动玩法是什么我者
组郁是可以埋的，预容易 热行榜、主题解锁等活动 不懂，质以对我乐游戏超
让我缴过活动的位置，关 敏不关注。 特提升不大。

健的活动要爽出，

致据来源：1.清说营润案（（MI）X梦计系统《UAA消体美小戏用户行为定量研究》N=2245
2质讯营销润察（TMI）X秒针系镜（AA消除类小游戏用户行为定性访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



特讯广告 TMi热R

游戏设计-活动

活动奖励要更具实用性、玩法要简单直
接：每日签到、养成/经营类迷你活动
节目限定活动更受用户青

活动奖励/玩法影响用户活动的参与度，希望奖励更具
实用性、玩法操作简单

0活动激励/玩法对用户的吸引力程度0
9.8%

47.8%
活动奖贴/玩法对我完全没影响

活动奖助/玩法对费有一定
受到活动奖动/ 吸引力

玩法影响参与活动
42.4%

用户比例
适活动奖励/玩法会吸引真

o吸引用户主动参与的游戏活动具备的特征分布0

奖励实用性强/可直接使用 32.7%

能够兑换实物/现全的激团 32.2%

简单直接/无需复杂操作 23.7%

获得的激励可经营速你游戏 23.6%

有限定质收集品 23.1%

设有分享/看广告门栏/宣接纯福利 22.3%

符合我的市美 19.2%

与角色残长/主线购情深度相关 18.6%

与节疾主题相关 16.7%

能获得特定购章/有单独排名 14.7%

每日签到、养成/经营类迷你活动、节日限定活动更受用户青

各类游戏活动参与广度及深度分布

各类活动参与广度

每日釜到领奖励

养成/经营类送你购戏
IP联名活动 节日限定活动

限时挑战变/排位衰“
，消除美送你游戏 各类适动参与深度

造请好友/分享助力

数漏来蒙：博讯营销满察【TMI）X秒针系练（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=2.245

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



降讯广告TM热

案例：洞用户游戏体验额外需求
上线养成类副玩法提供新鲜感

用户调研

核心玩家与普通玩家的设计侧重不
周边系统是对核心玩家价值的挖掘

用户原声1L

了可收给建的猫猫家一个满建实总行

方案验证

增加周边养成-猫窝+强引导

..：第11关通关后强引导猫窝..

功能开放
第号主人的 健好敢，主人旺

第11关

致据来源：1.确讯喜销润案（TM！X秒针系统《AA消对美小对戏用户行为定性访》N=30
座讯广告游戏行业客户制数势

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润案



特讯广告 TM热
游戏设计-社交属性

游戏安利、领道具是用户分享的重要
原因

超8成用户有过小游戏分享经历，游戏安利和领道具是用户
分享的重要原因

0推荐/分享过消除类小游戏的用户比例1

82.3%

0用户推荐/分享消除类小游戏的原因分布0

觉得适合对方解压/消润 49.6%

分享后能获得游戏内的奖阶 43.5%

想让朋友尝试，看看他的水平 40.6%

展示找的成就 37.0%

建立活距/维持活题参与感 34.4%

游戏设计与朋友嘉好高度莫合 34.0%

朋友要求推荐/分享 28.5%

用户原声
40游戏安利 炫澡成绩

受会起我的游戏分享给器衣，因为源好较 欧有留友都在新大影，丽费通美了就会
想拉大家一起玩。 分享给别发，因为真的很难过关。

40领取道具 40朋友要求分享

因为免在近游戏部要通过分享获博造具或

者复活，所以我一股会分享给我的小号，
之尚吃版在等的时最在玩，明灰看到了

或者家人，不太韶订犹解左。
给想试试，联就分事能了。

致据来源：1.清说营销润案（MI）X梦计系镜《UA消体高小游戏用户行为定量研究》N=2245
2周讯营销润察（TMI）X秒针系（AA清除类小游戏用户行为定性深访》N=30

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TM热
游戏设计-社交属性

熟人网络的游戏互动和状态感知是用户
希望增加的社交功能

用户希望小游戏通过亲友组队，PK对战、查看谁在玩来提高
社交属性

0用户希望消除类小游戏设置的社交功能分布！

能和亲友组队玩 53.2%

能和亲友进行对战PK 53.0%

可以查看亲友在玩 51.9%

能显示战胜的杂友的比例/数量
49.3%

旋有亲友的排行榜 48.5%

用户原声
40条友组队 杂友比拼

可以微加组队动能，和家人互动，周末可必 现在进戏期行榜款量地区的，如果能显示案
激小孩一起玩，希重需要一些互动的时续能 友的排行榜或者战群了多少人这种更好，这
有一些社交功能。 样就可以化比看进更厉害。

致据来源：1.魂讯营销润察（TM1X秒针系统《AA消体类小游戏用户行为定量研究》N=2245
2周讯营销润察（TMI）X秒针系（AA清除类小游戏用户行为定性深访》N=30

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察



韩讯广告 TM热

需要关注哪些要素设计才能提升小游戏
的生命力？

核心要素 尽量满足用户需求的保障性要素
玩法、难度、广告及部分游戏设计中的激励、手感、美术风格、题材/元素

要素 用户青的要素设计

玩法
玩法 创新玩法，如复合玩法、生命值玩法

关卡设计 关卡之间玩法有变化或难度有变化

难度
·动脑不烧脑
呈梯度的难度趋势，第3-5关上难度

广告
单关3支以内的广告，单个广告15秒以内

·在固定位置出现，有固定的观看时长

激励 实质型激励动和解锁型激动

手感 流畅顺滑，高精准度
游戏设计

美术风格 国风、萌趣、有艺术感

题材元素 贴近日常生活、认知门槛较低的元素

魅力要素 驱动用户留存的关键要素
游戏设计中的交互方式、音效、道具

要素 用户青的要素设计

交互方式 简单直接的单指触控

游戏设计 音效 舒缓、轻松的配乐；清晰、积极的操作提示音

道具 有效型道具，如消除、复活、解锁、增加类

期待要素 有锦上添花功能的辅助要素
游戏设计中的活动、社交属性

要素 用户青的要素设计

活动 首页可见度高、有创新性、奖励要实用、玩法要简单
游戏设计

社交属性
>

可亲友组队/PK对战、查看亲友游戏动态

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



第四章

消除类小游戏
典型玩家分析



消除类小游戏六大典型玩家特征

行为特征
爱尝解，高社交需求，

行为特征 高付费意愿

发尝鲜，摸鱼搭子，
付费全领款感

满好特征
炫酷风格，竞技性强，
社交属性强 男性玩家满好特征

风格解明，强表现力，
高 轻松无压力

Z世代玩家

尝
鲜

行为特征
爱尝鲜，重视社交需求，
强粘性，高付费意惠

演好特征

低线玩家 即时反馈强，有实用性
激励，能社交互动

行为特征
行为特征

强格性，高患减度，
高患试度，强粘性，关注

付费恋度中立
社交需求，首充金额敏落

偏好特症 编好特征

风格鲜明，有排战性，
宝妈玩家 风格轻松，可精准触控，

有能机惊喜 高线玩家 提供实质性奖励

低

尝鲜
意

【行为特征
高社交需求，轻竞
技需求，高惠诚度，
高首充金额
偏好特征

熟龄玩家 风格轻松，渐进排
战，有剧情推动

低社交需求 高社交需求

故据说明：尝鲜章惠主更是根据用户玩消除类小游戏的同期长短已经对于新旧游戏的偏好态度综合判否：社交展性主要根据

Z世代玩家指年胎在18-29岁的清除类小新戏玩案：贴龄玩家指年胎在40岁以上的消除类小猫戏玩家，高线玩家指一线/新一
用户在消除类小游戏体验性落中社交属性的重要性及对游戏设计中社交属性的关注度综合判断，

线/二线喊市的湾除类小游戏玩家：低线玩家清兰祝及以下城市的滑除美小道戏玩家：宝妈玩家指家里有末皮年孩子的女性
清除类小游戏玩家。

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



得讯广告TME热S

消除类小游戏六大典型玩家

01

Z世代玩家 熟龄玩家
18-29岁的年轻人 40岁以上的中年人

03 04

高线玩家 低线玩家
线/新一线/二线城市人群 三线及以下城市人群

05 06

男性玩家 宝妈玩家
男性 有未成年孩子的女性

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润察



公#国广告TMR
Z世代玩家

Z世代是挑剔的“快时尚”玩家，在碎片
时间里，用最高的游戏标准消费小游戏

...
O以男性，一线/新一线人群为主，TA们习惯在工作学习

时玩小游戏，更多是为了随时随地解压放松，习惯同
时玩多款的人群比例更多。付费人群尤其是小额付费
人群比例更多。

O更易受玩法、交互方式、美术风格影响尝新/留存，更

易受短视频/社媒内容及广告影响产生召回行为；新玩
法和通关需求更易促进其付费转化。

....

TA有什么特征？一男性，一线/新一线用户更多

性别 28.7% 城市级别 45.2%
男性 106 一线/新一线 106

为什么玩消除类小游戏？一简单解压/随时可玩

TGI=105 TGI=104 TGI=102

短时间内集中精力 短暂高开当下的事情/环境 场景适配性强
但又不需要高强度思考 亨受援鱼的快乐 随时随地可玩

和谁抢占用户的娱乐时间？ 图文内容/其他游戏

TGI=116 TGI=115 TGI=107

看图文内容 手机APP游戏 昕音乐/看音乐MV/看演唱会

有哪些行为特征？一摸鱼时玩，数量多

TGI=120 TGI=111 TGI=103

学习/工作/开会时玩消除类 同时打开多款消除类小游戏 同时玩5个及以上的消除类
小游戏的用户 按心情切屏的用户 小游戏的用户

有哪些付费特征？—比例高，小额付费，态度中立

TGI=103 TGI=111 TGI=110

历史有过消除类小游戏 历史单次最高 对付费免广保持中立态度/
付费行为 付费金额在5元以内 有转化机会

政据来源：增讯营销润察【TMI）X秒针系统量1AA消除美小游戏用户行为定量研究》N=1.21C
数据说明：TG=（细分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告TME热S
Z世代玩家

TA的小游戏体验链路有什么特征？

玩法、交互方式及画面风格对游戏体验的影响更强；易受短视
频和广告影响产生链路变化

典型玩家TGITop3 2) 3

认知 认知新游最重
要的广告类型

启动APP时的广告 原小游戏广告跳转 短视频信息流广告

新游 吸引用户新游 交互方式 玩法 美术风格

尝新 试玩的安素 是否符合我的偏好 是否符合我的需求 是否符合我的审美

新游 试玩1-2关 画面风格
不喜欢游戏的手感

交互敏感度低，
弃游 奔游的原固 不符合我的审美 总误触或有延迟

留存
持续让用户 美术风格 玩法是否符合 手感设置

玩的要素 是否符合我的审美 我的需求 是否满足我的偏好

弃游 影响用户 交互敏感度低， 玩法套路化、 关卡或地图

停玩的要素 总误触/有延迟 没有新鲜感 持续没有更新

召回弃游用户 短视频/社交媒体刷
召回 到游戏相关短视频/ 亲友分享

看到该款游戏的

重玩的原因 直播 广告

付费 驱动用户
解锁新玩法付费的原因 兑换体力值/生命值 卡关时购买复活

数端来源：格讯营销润察【TMI）×秒计系绕（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=1.210

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TME热
Z世代玩家

喜欢风格鲜明、强表现力的小游戏
偏好轻松无压力的游戏体验

...

OTA们更喜欢风格鲜明、具有强审美风格及音效冲击的

小游戏；更青生活化、治愈系游戏题材，更喜欢轻

松无压力的游戏节奏，抗拒失败惩罚，希望系统及时
提示引导。

特征1 特征2
风格鲜明，强表现力 追求轻松无压体验

美术风格TGITop3 题材元素TGITop3

TGI=106 TGI=112

二次元（日漫、国漫） 食教，如抓大期

TGI=106 TGI=105

Q版卡通 生活用品，如货柜合成收编

TGI=101 TGI=102

手始/水彩（艺术感） 装修，如梦幻花园

活动TGITop3 道具提醒时间TGITop3

TGI=113 TGI=115

符合我的审美 停留在界面一段时间没有操作

TGl=112 TGI=105

有知名IP联名的 关卡进行到50%左右

TGI=109 TGI=104

有限定质收集品 通关过程中无法推进

消除音效TGITop3 限制条件TGITop3

TGI=113 TGI=114

英文宇+惊叹声，如"bingo！ 不太接受时间限利

TGI=106 TGI=112

果富声 不太接受步数限制

TGI=100 TGI=112

动物明声 不太接受操作错误扣分/扣命

致据来源：增讯营销润案【TMI）X秒针系统IAA消除英小游观用户行为定量研究》N=1.21C
数据说明：TG=（组分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人整在该指标表现超过消除类小游戏用产

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察 70



降讯广告TM热

消除类小游戏六大典型玩家

01 02

Z世代玩家 熟龄玩家
18-29岁的年轻人 40岁以上的中年人

03 04

高线玩家 低线玩家
线/新一线/二线城市人群 三线及以下城市人群

05 06

男性玩家 宝妈玩家
男性 有未成年孩子的女性

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润案



公特讯广告 TMi热R

熟龄玩家

熟龄玩家是稳定的“社交守城者”
小游戏是维系社交圈的通行证

....

O以高线、女性为主，TA们更多是为了建立社交话题
02 轻度挑战自我而玩小游戏；不仅玩的频率更高、持续

时间较长，而且更专一。付费免广态度积极，大额首
充接受度高。

O更易受游戏设计尤其是剧情、音效、社交属性以及难
度影响尝新/留存，更易受亲友及游戏提醒影响产生召

回行为；通关需求更易促进其付费转化。
....

TA有什么特征？一更多女性、高线用户

性别 80.7% 城市级别 49.0%

女性 111 高线 115

为什么玩消除类小游戏？一轻竞技，强社交

TGI=138 TGI=132 TGI=118

用于社交，可以和亲友快速 可以与亲友进行PK和分亨 挑战自我，能激发挑战欲但
建立共同话题 又不是特别难，能玩下去

和谁抢占用户的娱乐时间？一 短视频、直播

TGI=105 TGI=101

刷短视频 看直播
说明：因Top3TG(来格过100数未量示

有哪些行为特征？一一更高频、更专一、中长战线

TGI=109 TGI=115 TGI=114

每天都玩 专注旧游戏的 玩的最长的游戏时间在
消除类小游戏的用户 消除类小游戏的用户 1-6个月的用户

有哪些付费特征？—一高接受度，大额首充

TGI=120 TGI=137

对付费免广 接受10元以上
持高接受度 较高的首充金额

政据来源：增讯营销润察【TMI）X秒针系统量1AA消除英小游戏用户行为定量研究》N=202
数据说明：TG=（组分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人整在该指标表现超过消除类小游戏用产

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察



得讯广告TME热
熟龄玩家

TA的小游戏体验链路有什么特征？

游戏剧情、音效、社交属性、难度对游戏体验的影响更强
易受游戏提醒及通关产生链路变化

典型玩家TGITop3 2 3

认知 认知新游最重 公众号文章中的 看电视剧/综艺时

要的广告类型 广告 出现的广告
启动APP时的广告

新游 吸引用户新游 是否含有剧情 是否有社交属性
音效是否带来夷感/

尝新 试玩的安素 让我舒适

新游 试玩1-2关 感觉太简单 单关酒关 不喜欢
弃游 奔游的原固 没有挑战性 消耗时长太久 音效/背景音乐

留存 持续让用户
是否含有剧情

游戏内活动
玩的要素 是否丰富 是否有社交属性

弃游 影响用户 太简单了 太难了 交互方式
停玩的要素 没有成就感 挂败感太强 复杂/不便利

召回 召回弃游用户
重玩的原因

亲友分享 服务通知提醒我 平台推荐

付费 驱动用户 卡关时购买道具
直无法通关

付费的原因 希望快速通关
解锁新玩法

数漏来源：精讯营销润察【TMI）×秒计系统（1AA消除类小游戏用户行为定量研究》N=202

AA消除变小游欢玩索样体行为范英润察



特讯广告 TM热
熟龄玩家

喜欢风格轻松可爱且渐进挑战的小游戏；
偏向带有剧情推进的游戏体验

02

OTA们偏爱轻松可爱风格的游戏设计，享受适度动脑，

循序渐进的通关挑战，不喜欢带有限制条件的设置，

倾向于轻松、明确、不被打扰的游戏体验：追求小游
戏结合剧情推进。

特征1 特征2 特征3
轻松可爱风格 渐进挑战 剧情牵引

题材/元素TGITop3 难度设置TGITop3 激励TGITop3

TGI=131 TGI=166 TGI=107

经营 免要动脑，需要借助谨具 剧情解锁（推动故事发展）

TGI=107 TGI=119 TGI=105

植物 线性，每一关部比上一关更难一点 操作快反馈（关卡内连击等快反馍）

TGI=100 TGI=106 TGI=102

动两/动漫IP 第5关开始有难度能吸引继续玩下去 分事奖励（分事得复活机会）

背景音效TGI Top3 道具提醒TGITop3 活动TGITop3

TGI=127 TGI=117 TGI=128

旁白/人声提示 关卡进行到80-90%差右是合适的、
且不打扰的

跌得特定贴章/有单独排名

TGI=108
TGI=110

TGI=114

卡通化音效 道具栏出现文字提醒，需要手动关闭 与角色成长/主线剧情课度相关

TGI=106 TGI=107 TGI=113

8-bit复古音效 讲幕正中闯弹实，需要手动关阁 筒单直接/无需复杂作

消除音音效TGITop3 关卡机制设置TGITop3

TGI=135 TGI=107

人声 隔几关出新元素

TGI=124 TGI=106

音乐 不受时间限制

TGI=107 TGI=102

爆碳声 不同关卡消降的场景有变化

致据来源：增讯营销润察【TMI）×秒针系统1AA消除类小游观用户行为定量研究》N=202
数据说明：TG=（组分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人整在该指标表现超过消除类小游戏用产

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TMi热R

消除类小游戏六大典型玩家

01

Z世代玩家 熟龄玩家
18-29岁的年轻人 40岁以上的中年人

03 04

高线玩家 低线玩家
一线/新一线/二线城市人群 三线及以下城市人群

05 06

男性玩家 宝妈玩家
男性 有未成年孩子的女性

AA消除变小游欢玩家群体行为范陈润察



公#团广告 TMR

高线玩家

高线玩家是讲究效率的“解压鉴赏家”
追求有品位的放松与确定的成就感

O以30岁以下人群为主，TA们习惯通勤路上玩小游戏
03 更多是为了碎片时间解压放松，每天都玩的人群比例

更多。对付费免广持中立态度，更倾向免除固定次数
广告的付费机制。
更易受玩法、难度设置和美术风格影响尝新/留存，更
易受社媒内容影响产生召回行为；限时折扣和道具影
响排名更易促进其付费转化。

....

TA有什么特征？——更年轻

年龄：30岁以下

TGI=106
57.2%

为什么玩消除类小游戏？一轻松解压/社交属性

TGI=104 TGI=103 TGI=103

能够相对轻松通关 碎片时间消遣 可以与亲友进行PK和分享

获得成就感 无需完整时段

和谁抢占用户的娱乐时间？ 文娱内容

TGI=111 TGI=110 TGI=108

听音乐/看音乐MV/ 看电视剧、综艺节目 看电子书
看演昭会

有哪些行为特征？一习惯通勤路上玩，频率更高

TGI=116 TGI=109 TGI=104

通勤路上玩消除类 每天都玩消除类 玩的最长的游戏时间在
小游戏的用户 小游戏的用户 6个月以上的用户

有哪些付费特征？ 态度中立，倾向免除次数限制

TGI=116 TGI=112

对付费免广保持中立态度/ 倾向付费免除固定次数广告
有转化机会 的机制

致据来源：增讯营销润实【TMI）X秒针系统首1AA消除英小游观用户行为定量研究》N=954
数据说明：TG=（细分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除变小游欢玩索样体行为范韩润察 76



得讯广告TMiEEARS

高线玩家

TA的小游戏体验链路有什么特征？

玩法、难度设置和美术风格对游戏体验的影响更强
易受社媒内容影响产生链路变化

典型玩家TGITop3 2

认知 认知新游最重
启动APP时的广告 朋友国广告 公众号文章中的

要的广告类型 广告

新游 吸引用户新游 玩法 难度设置 美术风格

尝新 试玩的安素 是否符合我的需求 是否符合我的预期 是否符合我的审美

新游 试玩1-2关 不喜欢游戏的手感
画面风格 关卡设计

弃游 奔游的原固 不符合我的审美 让人有紧迫感

留存 持续让用户 玩游戏付费的金额/ 玩法是否符合 是否包含

玩的要素 投入的时间 我的需求 我喜欢的题材/元素

影响用户
难度失衡/

弃游 好友/搭子不玩了 多次看广告
交互敏感度低/

停玩的要素
也无法通关

总误触/有延迟

召回弃游用户 最近社交媒体上
短视频/社交媒体上

召回 刷到相关短视频/
有更多空闲时间，

重玩的原因 经常看到相关内容
直播

想重新玩消磨时间

付费 用户历史付费
抢购限时折扣礼包

付费道具反超好友 - 直无法通关
的原 排名 希望快速通关

数漏来源：精讯营销润察【TMI）X秒计系统（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=954

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



降讯广告 TM热
高线玩家

审美风格鲜明，偏好有主题内容依托的
小游戏；偏向有随机惊喜与难度挑战的
游戏体验

OTA们的审美风格突出，更青卡通及GTA等风格，更

偏好有动漫IP、节庆主题等有内容依托的小游戏及相

关活动；更享受游戏中的彩蛋惊喜及适当的难度挑战。

特征1 特征2
审美风格鲜明，有主题内容依托 享受惊喜与挑战

题材元素TGITop3 激励TGITop3

TGI=111 TGI=105

经营 交炫带（展示战绣/装粉）

TGI=110 TGI=103

动画/动漫IP 彩蛋惊喜（购藏内容触发）

TGI=108 TGI=103

找物品 日标达成奖（如通关解俊皮肤）

美术风格TGITop3 难度曲线TGITop3

TGI=110 TGI=115

Q版卡通 动态调整（根据表现变化）

TGI=107 TGI=104

GTA（美式街头） 需要动肺，但不需要使用道具，尝试多次可以通过

TGI=104 TGI=103

二次元（日漫、国漫） 随机波动（不可预测）

活动TGITop3 限制条件TGITop3

TGI=109 TGI=106

符合我的审美 比改接受步数限制，有一定挑战性

TGI=107 TGI=105

与节庆主题相关 比教较接受时间限制，有一定排战性

TGI=104 TGI=102

可与好友合作/竞争的 比较接受操作错误扣分/扣命，有一定排战性

致据来源：增讯营销润案【TMI）X秒针系统首1AA消除英小游观用户行为定量研究》N=954
数据说明：TG=（细分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人整在该指标表现超过消除类小游戏用产

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察 78



得讯广告TM热

消除类小游戏六大典型玩家

01

Z世代玩家 熟龄玩家
18-29岁的年轻人 40岁以上的中年人

03 04

"
"

高线玩家 低线玩家
线/新一线/二线城市人群 三线及以下城市人群

05 06

男性玩家 宝妈玩家
男性 有未成年孩子的女性

AA消除变小游欢玩家群体行为范萨润寨



公#国广告TMR
低线玩家

低线玩家是深度沉浸的“成就探索者”
在简易操作与持久投入中寻找自我实现

....
O以中吉年为主，工A们玩小游戏更看重爽感、解压和社

交需求；日均游玩时长长、同时玩多款、尝试新游戏
的人群比例更多。付费意愿高，更倾向免除时间限制
的付费机制。

O更易受游戏设计尤其是社交属性、活动、道具等影响
尝新/留存；受亲友分享、服务通知及广告提醒产生召

回行为；通关需求促进其付费转化。
....

TA有什么特征？—31-40岁中青年更多

年龄：31-40岁
40.6%

TGI=109

为什么玩消除类小游戏？—爽感、解压、社交

TGI=104 TGI=102 TGI=102

带来爽感，解压 释放现实压力 用于社交，可以和亲友快速
有即时的成就感 建立共同话题

和谁抢占用户的娱乐时间？ 短剧、手游、直播

TGI=106 TGI=103 TGI=102

看短剧 手机APP游戏 看直播

有哪些行为特征？一一时长长、数量多、喜欢尝鲜

TGI=129 TGI=110 TGI=102

每天玩2小时以上的消除类 同时玩5个以上 玩的最长的游戏时间在
小游戏的用户 消除类小游戏的用户 1个月以内的用户

有哪些付费特征？ 一比例高，高接受度，倾向免除时间限制

TGI=102 TGI=120 TGI=107

历史有过消除类小游戏 对付费免广持高接受度 倾向付费固定天数内
付费行为 不看广告的机制

政据来源：增讯营销润案【TMI）X秒针系统量1AA消除美小游戏用户行为定量研究》N=1.291
数据说明：TG=（细分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除变小游欢玩索样体行为范英润察 30



得讯广告TMiEARS

低线玩家

TA的小游戏体验链路有什么特征？

游戏设计尤其社交属性/活动/道具对游戏体验的影响更强
易受亲友影响产生链路变化

典型玩家TGITop3 1 2 3

认知 认知新游最重
短视频信息流广告 直招中的推荐

看电视剧/综艺时

要的广告类型 出现的广告

新游 吸引用户新游 是否有社交属性 游戏内周边活动
尝新 试玩的安素 是香丰富

道具是否多样

新游 试玩1-2关 不会玩， 加载速度过慢， 交互敏感度低/

弃游 奔游的原固 看不懂怎么玩 或者画面卡顿 总误触/有延迟

留存 持续让用户
是否有社交属性 道具是否多样

游戏内周边活动

玩的要素 是否丰富

弃游 影响用户
游戏更新速度慢

交互方式 玩法总是变化，
停玩的要素 复杂/不便利 摸不清套路

召回 召回弃游用户
亲友分享 服务通知提醒我

看到该款游戏的

重玩的原因 广告

付费 驱动用户 想要获得隐藏/
卡关时购买复活

- 直无法通关
付费的原因 更多道具 希望快速通关

数漏来源：格讯营销润察【TMI）×秒计系统（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=1.291

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



韩讯广告 TM热
低线玩家

喜欢有文化熟悉感、能够提供即时反馈
的小游戏；实用激励回报与熟人社交的
游戏体验并重

OTA们更喜欢文化熟悉感强（中国风美术风格、解教打
怪题材、真实环境音）的小游戏；更偏好爆破音音效
或能够提供即时反馈的交互方式：喜欢能够兑换实用

激励的活动或通过游戏达成熟人社交的激励方式。

特征1 特征2 特征3
文化亲近与熟悉感 强感官刺激与即时反馈 实用激励与熟人社交

美术风格TGITop3 消除音音效TGITop3 激励TGITop3

TGI=105 TGI=106 TGI=106

中国风 好友互助（互送体力/道具）

TGI=105 TGI=106 TGI=104

手绘/水彩 中文字+取声 操作快反馈（关卡内连击等快反货）

TGI=105 TGI=104 TGI=104

蒸汽波 人声 连胜提示（通关后提示连胜x次）

题材/元素TGITop3 手感TGITop3 活动TGITop3

TGI=108 TGI=107 TGI=106

解款 点击反馈（特效确应） 能够兑换更实用的激励，如实特、现全

TGI=104 TGI=104 TGI=106

打怪 打击感湿（震动反馈） 获得的激勋可经营速你游戏

TGI=103 TGI=105

致字或文字 有限定版收集品

背景音效TGITop3 交互TGITop3 社交属性TGITop3

TGI=106 TGI=110 TGI=104

无背景音乐（仅音效） 语音控制（指令操作） 可以查看亲友谁在玩

TGI=106 TGI=103 TGl=101

真实环境音 重力感应（摇手机） 能和亲友组队玩

TGI=104 TGI=102

轻快电子乐 纠屏连击（快速滑动）

致据来源：增讯营销润察【TM）×秒针系统1AA消除类小游观用户行为定量研究》N=1.291
换期：周0p3TG末2100款来量可

数据说明：TG=（细分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察 82



特讯广告 TMi热R

消除类小游戏六大典型玩家

01

Z世代玩家 熟龄玩家
18-29岁的年轻人 40岁以上的中年人

03 04

高线玩家 低线玩家
线/新一线/二线城市人群 三线及以下城市人群

05 06

男性玩家 宝妈玩家
男性 有未成年孩子的女性

AA消除变小游欢玩家群体行为范萨润寨



公#团广告 TMR

男性玩家

男性玩家是天生的“胜负师”，在小游
戏的社交联结与竞技中，凸显自我能力

....

以年轻、一线/新一线人群为主，TA们玩小游戏更看重

社交动机和游戏娱乐竞技性；同时玩多款、多个场景玩，
尝试新游戏的人群比例更多。付费意愿高，首充金额较
敏感。

更易受游戏设计尤其是社交属性、音效、活动影响尝新
/留存，更易受亲友、推荐（如直播、平台、短视频等）
产生召回行为：胜负欲和通用权益更易促进其付费转化。

....

TA有什么特征？一更年轻，一线/新一线用户更多

年龄 57.0% 城市级别 27.7%

30岁以下 106 一线/新一线 109

为什么玩消除类小游戏？一轻社交/达成收集成就

TGI=123 TGI=119 TGI=106

可以与友进行PK和分亨 用于社交，可以和亲友快速 图鉴/皮肤收集与消除目标
建立共同话题 绑定，实现收集成就

和谁抢占用户的娱乐时间？ 其他游戏类型

TGI=215 TGI=171 TGI=141 TGI=133 TGI=123

看电子竞技/ 电脑端 电脑网页 主机 手机APP
游戏比赛 大型游戏 游戏 游戏 游戏

有哪些行为特征？一一数量多、场景多、喜欢尝鲜

TGI=133 TGI=114 TGI=109

同时玩5个及以上的 每天在3个以上场景 玩的最长的游戏时间
消除类小游戏的用户 玩消除类小游戏的用户 在1个月以内的用户

有哪些付费特征？ 比例高，接受度高，首充价格较敏感

TGI=114 TGI=113 TGI=121

历史有过消除类小游戏 对付费免广持接受态度 接受6-10元
付费行为 中等价位的首充金额

政据来源，增讯营销润票【TMI）X秒针系统量IAA消除美小游戏用户行为定量研究》N=609
数据说明：TG=（组分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除变小游欢玩索样体行为范第润察



得讯广告TMiEARS

男性玩家

TA的小游戏体验链路有什么特征？

游戏设计尤其社交属性/活动/音效对游戏体验的影响更强
易受亲友影响产生链路变化

典型玩家TGITop3 1 2

认知 认知新游最重
要的广告类型

启动APP时的广告 直招中的推荐 公众号文章中广告

新游 吸引用户新游 是否有社交属性 游戏内活动 音效是否给我带来

尝新 试玩的安素 是香丰富 爽感/让我舒造

新游 试玩1-2关 不喜欢 交互 游戏开始前太长时

奔游 奔游的原固 音效/背景音乐 方式复杂/不便利 间的剧情内容

留存 持续让用户 游戏内活动
玩的要素 是否丰富

是否有社交属性 是否含有剧情

弃游 影响用户
好友/搭子不玩了

玩法总变/ 太简单了

停玩的要素 摸不清套路 没有成就惑

召回弃游用户
短视频/社交媒体刷

召回
重玩的原因

亲友分享 平台推荐 到游戏相关短视频/
直播

付费 驱动用户 付费道具 付费内权益
付费的原因 反超好友排名 可在平台内通用 卡关时购买复活

数潮来源：腾讯营销润察【TMI）X秒计系统（IAA消除类小游戏用户行为定量研究》N=6C9

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



特讯广告 TMi热R

男性玩家

喜欢风格炫酷、互动性强且充满刺激感
的小游戏；偏向竞争性、社交性和荣誉
型驱动的游戏体验

OTA们更喜欢风格炫酷、带来强互动反馈或音效反馈的
小游戏；不论是喜欢的激励形式还是喜欢参与的活动类

型，均体现出了强社交需求及对排位竞技欲望的追求。

特征1 特征2 特征3
风格炫酷 强互动反馈 竞技性及社交性

美术风格TGITop3 消除音音效TGITop3 激励TGITop3

TGI=132 TGI=129 TGI=123

GTA（美式街头） 鬼育声

TGI=128 TGI=119 TGI=121

赛博朋克（霓虹科幻） 动物叫声 排行榜竞争（全球/好友排名】

TGI=118 TGI=110 TGI=112

低多达形（LowPoly） 爆歌声 社交炫量（晟示战绩/装扮）

题材/元素TGITop3 手感TGITop3 社交属性TGITop3

TGI=141 TGI=125 TGI=113

打怪 打击惠强（震动反馅） 能显示战胜的友的比/数量

TGI=117 TGI=115 TGI=102

植物 物理效果（重力、硅撞） 能和亲友进行对战PK

TGI=113 TGI=113

动漫/动图IP 慢节卖（允许容错）

背景音效TGITop3 交互TGITop3 活动TGITop3

TGI=122 TGI=119 TGI=131

8-bit复古音效 语育控（指令操作） 可与好友合作/完争的

TGI=117 TGI=111 TGI=118

动腾遥滤/流行 刘屏连击（快速滑动） 活动与角色成长区度相关/主线剧情相关

TGI=105 TGI=108 TGI=114

卡通化音效 重力感应（揭手机） 能获得特定勋章，或者有单独排名的

致据来源：增讯营销润察【TM）×秒针系统1AA消除类小游观用户行为定量研究》N=609
期：四To=3TG年网过100术8

数据说明：TG=（细分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察 86



得讯广告TM热

消除类小游戏六大典型玩家

01

Z世代玩家 熟龄玩家
18-29岁的年轻人 40岁以上的中年人

03 04

高线玩家 低线玩家
线/新一线/二线城市人群 三线及以下城市人群

05 06

男性玩家 宝妈玩家
男性 有未成年孩子的女性

AA消除变小游欢玩家群体行为范萨润寨



公#团广告TMiR
宝妈玩家
宝妈玩家是长情的“时光守护者”，在
小游戏适中的挑战与新旧交替的新鲜感
维系下，构建持久的游戏习惯

O以中青年、低线人群为主，TA们玩小游戏更希望带来成
就感和爽感：玩游戏的粘性更强，游戏思诚度更高，新

旧兼顾的人群比例更多；付费免广高意愿，但价格敏感。

○更易受游戏难度设置和社交属性影响尝新/留存，更易
通过微信内广告认识新游，也更易被广告影响产生召回
行为：通关需求和时间成本更易促进其付费转化。

TA有什么特征？— 一中青年，低线用户更多

年龄 58.4% 城市级别 61.8%

31-40岁 157 三线及以下城市 107

为什么玩消除类小游戏？ 成就感和爽感

TGI=110 TGI=110 TGI=106

挑战自我能激发挑战欲 能锻炼脑力、眼力 带来爽感，解压
但又能通关

和谁抢占用户的娱乐时间？一其他即时娱乐

TGI=139 TGI=119 TGI=110

看短刷 看直播 刷短视频

有哪些行为特征？一粘性强，新旧兼顾、更忠诚

TGI=110 TGI=109 TGI=109

每天都玩消除类小游戏的 新旧交替，会玩新的 玩的量长的游戏时间
用户 也会玩旧的用户 超过6个月的用户

有哪些付费特征？—一高接受度，倾向免除时间限制，小额试水

TGI=128 TGI=109 TGI=109

对付费免广 倾向付费固定天数内 接受5元以下较低价位的
持高接受度 不看广告的机制 首充金额

政据来源：增讯营销润票【TMI）X秒针系统量1AA消除美小游戏用户行为定量研究》N=867
数据说明：TG=（组分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除变小游欢玩索群体行为范萨润察



得讯广告TMiEARS

宝妈玩家

TA的小游戏体验链路有什么特征？
难度、社交属性和玩法对游戏体验的影响更强；
易受广告影响产生链路变化

典型玩家TGITop3 2 3

认知 认知新游最重
要的广告类型

公众号文章中广告 朋友国广告 原小游戏跳转广告

新游 吸引用户新游 是否有社交属性 难度设置
尝新 试玩的安素 是否符合我的预期

激励形式是否丰富

新游 试玩1-2关
感觉太难就不玩了

感觉太简单 单关通关消耗时长
弃游 奔游的原固 没有挑战性 太久

留存 持续让用户
是否有社交属性

玩法是否符合 难度设置

玩的要素 我的需求 是否符合我的预期

弃游 影响用户 自身原因，

停玩的要素 如工作忙/没时间玩
玩久了手机发烫 游戏更新速度慢

召回 召回弃游用户 有更多空闲时间
亲友讨论或都在玩

看到该款游戏的

重玩的原因 想重新玩消磨时间 广告

付费 驱动用户 直无法通关， 不用看广告/
付费的原因 希望快速通关 节约时间

兑换体力值/生命值

数漏来源：精讯营销润察【TMI）X秒计系统（1AA消除类小游戏用户行为定量研究》N=867

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察



韩讯广告 TM热
宝妈玩家
喜欢写实风格轻松解压、可精准触控的
小游戏；偏向带来成就感、提供实质性
奖励的游戏体验

OTA们更喜欢写实风格，操作灵敏度高、可精准触控的
小游戏；在激励形式和社交属性上均更关注游戏通关带

来的成就感，喜欢参加提供实质性奖励的活动。

特征1 手感TGITop3 交互TGITop3

写实风格
TGI=106 TGI=108

美术风格TGITop3 特征2 精准操作（高灵敏度） 语育控制（指令操作）

TGI=109
高精度 TGI=102 TGI=106

写实风格（通真光影）
触控 流畅顺滑（无廷迟） 多指手势（缩放，推线）

TGI=106
TGI=100 TGI=103

中国风（水雷、古风）
慢节类（允许容错） 触屏点击/清动（单指操作）

TGI=104

手始/水彩（艺术感） 激励TGITop3 社交属性TGITop3

背景音效TGITop3 TGI=113 TGI=113

特征3
TGI=103

分享奖助（分享得复活机会） 能显示战胜的亲友的

真实环境言（如白然声）
注重 TGI=110

比例/数量

TGI=103
成就感 连胜提示（遵美后操示速胜次）

旁白/人声提示 TGI=105 TGI=102

TGI=102
社交炫耀（展示战绩/装扮】 能和亲友进行对战PK

舒缓钢琴/轻音乐
活动TGITop3

消除音音效TGITop3
TGI=111

TGI=113
特征4 能够兑换实物/现金的激励

人声 实质性 TGI=106

TGI=112 奖励 奖助实用性强/可直接使用

音乐
TGI=102

TGI=105 没有分享/霜广告门卷/

中文字+叹声 直接纯福利

致据来源：增讯营销润察【TM）×秒针系统1AA消除类小游观用户行为定量研究》N=867
数据说明：TG=（组分人群/消除类小游戏用户）1C0，指数超过100说明细分人群在该指标表现超过消除类小游戏用户

AA消除光小游欢玩索样体行为范韩润察 90



h.ML广告TMiMBMR

结语°

技术的浪潮奔涌向前，我们见证了娱乐的载体在几十年间发生了翻天疆地的变迁一

一从客厅里的主机，到口袋里的智能手机，再到如今触手可及的微信小程序。屏幕

消除类小游戏行业的快速成熟是有目共赌的。在这几年的飞速发展中，我们欣喜地

看到，小游戏已不再是简单的“杀时间”工具，而是进化为一种生活方式。在快节

奏的现代生活中，正是这些“即开即玩”的小游戏，为忙碌的互联网用户提供了一

个随时可以抵达的避风港。它用更便捷的入口、更轻松的节奏、更易获取的成就感

治愈着每一个碎片化的瞬间。

每一次指尖的滑动，每一次消除的音效，都是行业对用户情感需求的精准回应。小

游戏行业的发展未来还有无限可能，它关乎技术，更关乎人心。

未来，腾讯愿继续作为各位最坚实的伙伴，与行业同仁拱手前行。我们希望拱手各

位持续致力于探索更深入前沿的用户洞察、建立更健康长久的行业准则，以及打造

更富有效率的营销方式。让我们共同努力，在这个瞬息万变的时代，守护这份简单

而纯粹的快乐，共创小游戏生态的下一个黄金时代，致敬每一个“微小而伟大的
快乐”



格，医讯广告 TMi保R章

团队介绍°

撰写团队

尹冠群 严萌 喻玲 程紫英 磊

专家团队

磊 喆 宫海涛 洪灿滨 孟祥春 叶风梅

梅婷 周 璐 李碣石 黄琳

调研支持

宋元淞 冯亮华 幸 何柳 邓雪倩 李进怡

黄戎 费汉城 陈 杨欣语 詹炜基

发行宣传

卢士丽 许峰 李 外

特别鸣谢参与访谈以及提供案例的游戏公司

指色网络 畅想互动 猎游科技 WonderGame
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腾讯营销洞察TM Tencent

Marketing Insight

腾讯营销洞察（TMI），依托国内领先的互联网流量池，融合腾讯广告多部门的营

销智慧，联结深耕行业的营销实践及创新玩法，运用科学，综合的研究方法洞达万

象新人群、洞悉行业新模式、洞识营销新趋势，为营销人提供最前沿的营销参考及

建议、推动行业知识的选代更新，帮助品牌理解目标人群、实现更长效的商业增长。

扫描二维码

关注腾讯营销洞察/TMI）公众号
获取更多资讯

扫描二维码

关注腾讯营销润察（TMI）规频号
获取精彩解读

扫描二维码

通加小狮妹（游戏行业官方账号小助手

扫描二维码

关注腾讯广告游戏营销顾间
获取更多资讯
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