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过去的这几年，让我们看到了社区的重要性。游戏将我们汇聚在一起，在这个充满距离和隔绝的
时期为人们提供了联络的机会。

引言

为满足快速增长的需求，游戏行业加快了发展步伐。 
去年，在 Unity 平台上制作的游戏数量增长了 93%。
鉴于竞争日益激烈，我们希望为您提供获得成功所需的
洞察信息。

这份报告将为您提供有助于制定决策的最新信息，无论
您是个人开发者还是大型工作室的成员，都可以参考、
借鉴。本报告将让您对游戏行业的现状有所了解，让作
为开发者或发行商的您，能够制作出更出色的游戏，更
好地开展业务。

此外，本报告引用了 23 万开发者的 75 万款应用程序的
一手数据。这些内容都是使用 Unity 平台制作和运营的。

在  U N I T Y  平台上制作的游戏数量，去年

增长了  9 3 %

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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以下是您需要了解的趋势。
趋势四 ： 

开发者正在打破平台四周的壁垒，向多平台扩展。
随着跨平台的发展，游戏制作者们正在突破横亘在不同设备玩家间的壁垒。2021 年，跨多平台发布的
游戏数量与五年前相比增加了一倍多。

趋势六 ： 

玩家希望其当前喜爱的游戏能推出更丰富的内容。
由于持续经营游戏（Live Game）越来越受欢迎，玩家的游戏时间长于以往任何时候。

趋势五 ： 

大型工作室持续扩大规模，但他们并没有排斥独立游戏
工作室的创新。
越来越多的第三方服务和数据分析工具让各种规模的工作室都有能力参与高水准的竞争。

趋势一 ： 

每个类别中发布的游戏数量均在增长，超休闲游戏增长
高达  1 3 7 %。
去年，在 Unity 平台上制作的游戏数量增加了 93%，新入行的创作者数量增加了 31%。

趋势三 ： 

休闲游戏正引领潮流。
去年由于休闲游戏的数量增长了 13%，使得该类别的游戏收入增加了 40%。但是，不论您专注于哪个
游戏类型，正确的收入策略才可以帮助您获得成功。

趋势二 ： 

疫情为游戏行业带来高速发展的机会，其收入增长了
3 0 %，并且这种增长还将持续下去。
与因疫情而破灭的经济泡沫不同，游戏行业的变化似乎是可持续的。这得益于美国和欧洲的广告收入
和应用内购的收入增长。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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每个类别的游戏发布数量都在增加，
超休闲游戏甚至增加了  1 3 7 %。

趋势一 ：

《Knockout City》— Velan Studios 出品

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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疫情早期的生产低谷早已过去。相比于 2020 年，
2021 年 Unity 平台上发行商构建的游戏增加了 
93%，数量几乎为前一年的两倍。

并且，使用 Unity 平台制作游戏的创作者数量也在
增加，比以往任何时候都要多。相比于 2020 年，
2021 年的 Unity 创作者数量增加了 31%。

图  1 . 1 ：

发行商发布更多的游戏。

开发者越来越多，他们制作的游戏
也越来越多。

减少

增加 1 款

总开发者数量百分比

增加 2 款

增加 3 款

增加 4 款

增加 5 款

增加 6 款或以上

0% 10% 20% 30%
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《地铁跑酷（Subway Surfers）》— SYBO Games 出品
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图 1.2 显示了从 2019 年到 2021 年发布的使用 
Unity 制作的超休闲、休闲、中度、重度等类型
的游戏数量。各个类别均有显著增长，其中休闲
持续经营游戏（Live Game）增长了 53%，中度
游戏增长了 54%，重度游戏增长了 55%，超休
闲游戏增长了 137%。 休闲游戏

2019 年 1 月 2019 年 7 月 2020 年 1 月 2020 年 7 月

2019-2021 年实时游戏数量（按类型划分）

2021 年 1 月 2021 年 7 月

重度游戏超休闲游戏 中度游戏

150%

100%

50%

图  1 . 2 ：

所有类别的游戏数量都在增长。

各类别下  

发布的  M A D E  W I T H

U N I T Y  游戏均增加   

5 0 %

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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图 1.3 显示了 2020 年到 2021 年间使用 Unity 
发布的游戏（按类型划分）数量。博彩和运动类
别的游戏数量有所下降，而模拟游戏、冒险游戏、
益智游戏和休闲游戏的数量增长最多。

以下是我们对本报告中使用
的游戏类别的分组方式 ：

休闲游戏：冒险游戏（Adventure）、 
街机游戏（Arcade）、棋盘游戏（Board）、 
博彩游戏（Casino）、休闲游戏（Casual）、 
益智游戏（Puzzle）和填字游戏（Word）

中度游戏：卡牌游戏（Card）、运动游戏
（Sports）、竞速游戏（Racing）、角色扮演游戏
（Role-playing）和策略游戏（Strategy）

重度游戏：动作游戏（Action）和模拟游戏
（Simulation）

超休闲游戏（Hypercasual） ：包括单一的游
戏循环、几乎没有进展且主要通过扩大广告收
入来获利的任何类型游戏

持续经营游戏（Live Game）：开发者在整个游
戏生命周期内提供持续内容更新的任何类型游戏

图  1 . 3 ：

休闲游戏、冒险游戏和模拟游戏是热门游戏类型。

动作游戏

冒险游戏

街机游戏

棋盘游戏

卡牌游戏

博彩游戏

休闲游戏

超休闲游戏

益智游戏

竞速游戏

模拟游戏

体育游戏

策略游戏

填字游戏

角色扮演游戏

2020 与 2021 年持续经营游戏（Live Game）数量增加百分比

-5% 0% 5% 10% 15%

游
戏
类
型

冒险游戏、休闲游戏、益智游戏和
模拟游戏

增长超过  1 0 %

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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疫情为游戏行业带来高速发展的
机会，其收入增长了  3 0 %， 
并且这种增长还将持续下去。

《空战猎鹰（The Falconeer）》由 Tomas Sala 制作

趋势二 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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随着世界各国逐渐解封（再封闭，而后再次解
封），许多业内人士担心玩家在重新拥有更多娱
乐选择后便不会玩游戏了。但这种情况基本上
没有发生。在疫情最早时期的初次峰值出现后， 
Unity 游戏的玩家数量稳定了下来。

《Lost in Random》— Zoink Games 出品

去年，游戏行业收入增长了
近  3 0 %。

图 2  . 1  ：

广告收入、IAP 收入和总收入增长率超过 25%。

年同比增长率

0% 10% 20% 30% 40%

广告收入增长率 IAP 收入增长率 总收入增长率

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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图  2 . 2 ：

玩家数量达到顶峰并保持稳定。

2019 年
1 月

-50%

基准

+50%

+100%

+150%

2019 年
7 月

2020 年
1 月

2020 年
3 月

PC/游戏主机 移动端

2020 年
7 月

2021 年
1 月

2021 年
7 月

移动端和 PC/游戏主机的日活跃用户（DAU）

如图 2.2 所示，游戏日活跃用户 (DAU) 数量在
疫情初期上升，达到峰值，然后进入了新的常态。

新的玩家进入了市场，同时现有玩家游戏时长也
在增加。研究发现，在疫情期间，55% 到 71% 
的玩家玩游戏的时间更长了。

第 10 页，共 40 页 | unity.com

2 0 2 0  年 3  月之后的  

18 个月里，日活跃用户

增长仍然超过  

5 0 %

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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除日活跃用户之外，我们还关注玩家的游戏习
惯。传统上讲，DAU 在周末和夏季会有所增加，
这些时间段内孩子们不必上学而且大人们往往有
更长的假期。

图 2.3 显示了 2019 年到 2022 年的工作日和周
末游戏 DAU 增长对比情况。周末的 DAU 增长通
常比工作日更多，但在夏季此差距会缩小。2020  
年，疫情发生的第一个夏天，我们发现这两条线有
交汇的情况。 2021 年夏天，虽然不如 2020 年
那样显著，但工作日游戏活动再次接近周末水平。
整体来说，玩家在工作日玩游戏的时间仍然比疫情
前更多，但他们的习惯已经基本恢复为正常状态。

图 2  . 3  ：

游戏习惯的波动已回归至正常水平。

2019 年 7 月2019 年 1 月

10%

12%

14%

16%

2020 年 1 月 2020 年 7 月

工作日和周末的游戏活动

周一到周四 周五到周日

2021 年 7 月2021 年 1 月

D A U  数量显示用户习惯已趋于稳定，因此这些

较高的游戏频率将继续保持。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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收入在增加，在美洲、欧洲、
中东和非洲地区尤为突出。

过去两年里，由于失去了室外娱乐的途径，玩家
们在游戏上花费的钱比以往更多。此部分主要关
注游戏收入的两大重要来源：应用内购消费和广
告收入。

应用内购，用于衡量玩家在游戏内所进行的购买
行为。自 2020 年以来，应用内购有显著增长，

增长情况可在图 2.4 中查看。疫情期间，应用内
购收入在中国、日本和韩国比较平稳，但在美洲、
欧洲、中东、非洲和亚太地区均有所增长。（有
关我们对世界各地区分类的更多信息，请查看下
方的补充说明。）

在此报告中，我们使用 APAC 代表亚太市场，其中包括东南亚、印度、 
澳大利亚和太平洋诸岛。APAC 不包括中国、日本和韩国，这几大市场具
有不同的特征。EMEA 包括欧洲、中东和非洲。美洲指北美洲和南美洲。

图  2 . 4 ：

美洲、欧洲、中东、非洲的玩家在应用内购上消费更多。

2019 年 7 月2019 年 1 月

4 倍

3 倍

2 倍

1 倍

2020 年 1 月 2020 年 7 月

2019-2021 年应用内购 (IAP) 的收入增长情况

2021 年 7 月

美洲

欧洲、中东
和非洲

亚太地区

韩国

日本

中国

2021 年 1 月

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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随着越来越多的人开始玩移动游戏，疫情期间移
动游戏的广告收入也在加速增长。如图 2.5 所示，
移动广告收入的增长几乎全部来自美洲，但在欧
洲、中东和非洲也有明显增长。

图  2 . 5 ：

美洲、欧洲、中东和非洲的广告收入呈增长趋势。

2019 年 7 月2019 年 1 月

4 倍

3 倍

2 倍

1 倍

2020 年 1 月 2020 年 7 月 2021 年 7 月2021 年 1 月

2019-2021 年广告收入增长情况（按区域划分）

美洲

欧洲、
中东和非洲

亚太地区

韩国

日本

中国

美洲  移动广告收入
增加超过  

3  倍

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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如图 2.6 所示，观看一个广告以上的日活跃用户
百分比从 2020 年的 21.6% 增长到 2021 年的 
25.9%，这是一个巨大的飞跃。

玩家对游戏内广告的接受度
正在提高。

一些开发者担心广告会让玩家退出游戏，因为玩
家可能会进入广告链接而不再返回游戏。但是，
Unity 调查中持续显示出一个趋势：广告实际上
有利于提高用户留存率，尤其是激励视频的广告。

D1、D7 和 D30 留存率是游戏行业最常见的留存率指标。这三个指标
分别代表安装应用 1 天、7 天和 30 天后的活跃用户百分比。

玩家留存率的衡量方式

图  2 . 6 ：

观看广告的玩家越来越多。

25.9%21.6%

观看广告的 DAU 百分比

图  2 . 7 ：

广告提升留存率。有广告或无广告时的留存率

无广告 有广告

22.98% 26.3% 6.64% 8.27%

2.88% 3.42%

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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休闲游戏正引领潮流。
《Lost in Random》— Zoink Games 出品

趋势三 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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如图  3.1 所示，尽管几乎所有类型的游戏在  
2021 年都取得了应用内购和广告收入增长，但
益智游戏、卡牌游戏、冒险游戏、休闲游戏和超
休闲游戏的总收入增幅最大。动作游戏、角色扮
演游戏和街机游戏收入增幅最小。

图  3 . 1 ：

休闲游戏收入飙升。

休闲游戏吸金
力强。

动作游戏

冒险游戏

街机游戏

卡牌游戏

博彩游戏

休闲游戏

超休闲游戏

益智游戏

竞速游戏

模拟游戏

体育游戏

策略游戏

填字游戏

角色扮演游戏

广告收入增长率 应用内购收入增长率 总收入增长率
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DA
U
 规
模

1000 到 1 万

1 万到 5 万

5 万到 10 万

10 万到 50 万

50 万到 100 万

100 万或以上

休闲游戏超休闲游戏 中度游戏 重度游戏

占 2021 年持续经营游戏（Live Game）总数百分比

一般趋势是，随着玩家群体规模增大，超休闲游
戏所占据的市场份额会更大。不过，这一趋势在
日活跃用户数（DAU）达一百万或以上的游戏中
发生了逆转。在该类别中，玩家数量最多的游戏
往往是休闲游戏。这表明在超休闲游戏能够保持
的最大用户规模方面存在上限。要长久地留住更
多用户，游戏需要更深入的游戏玩法。

图  3 . 2 ：

超休闲游戏在突破百万玩家大关后就会流失市场份额。

超休闲游戏存在用户规模
上限。

休闲游戏

占比  4 0 %
（在各种用户规模中）。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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如图 3.3 所示，在超休闲和填字游戏等游戏类型
中，开发者的收入主要来源于广告。在其他游戏
类别中，如角色扮演游戏（RPG），则是应用内
购推动收入增长。

这二者的区别是，RPG 和策略游戏（以及围绕玩
家交易的博彩游戏）等重度游戏的大部分收入来
自于应用内购。填字游戏、街机游戏和休闲游戏
等类型的收入更依赖于广告收入，而超休闲游戏
的收入几乎完全依赖于广告。

要实现更深入的
游戏体验，应用
内购  ( I A P )  是主
要的收入策略。

图  3 . 3 ：

更深入的游戏体验推动 IAP 收入增长。

动作游戏

冒险游戏

街机游戏

棋盘游戏

卡牌游戏

博彩游戏

休闲游戏

超休闲游戏

益智游戏

竞速游戏

模拟游戏

体育游戏

策略游戏

填字游戏

益智问答游戏

角色扮演游戏

广告收入与 IAP 收入的对比

IAP 收入百分比广告收入百分比

0% 25% 50% 75% 100%

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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如图 3.4 所示，中国和日本的所有游戏类型的收
入更大程度地依赖于广告收入，而其他地区的游
戏收入则更多依赖于应用内购。在美洲地区，这
两种收入来源几乎各占一半。

图  3 . 4 ： 
在中国和日本，广告收入占比最高。

亚太地区

美洲

中国

欧洲、
中东和非洲

日本

韩国

IAP 收入与广告收入的对比

IAP 收入百分比 广告收入百分比

中国和日本  

的开发者更依赖于广告收入。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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2021 年的情况一如既往：只有小部分免费游戏
玩家会付费。但那些玩家一旦付费，就会付很多。

美洲地区、日本和韩国的付费玩家数量居世界首
位，这可能是受抽卡游戏，如《突袭：暗影传说
（Raid: Shadow Legends）》在这些地区的流行
所推动。这些地区玩家的付费金额通常是亚太地
区玩家的四倍。

如图 3.5 所示，2021 年，在 16 种游戏类型中有  
12 种的单笔内购金额出现了增长。费用最高的游
戏类别是博彩游戏、冒险游戏和卡牌游戏。动作、
冒险、体育和超休闲游戏的单笔内购金额大幅上
涨，而街机、棋盘、休闲和益智问答游戏的单笔
内购金额则有所下降。

在  1 6  种游戏类型中，有  1 2  种游戏类型的
单笔内购金额在上升。

图  3 . 5 ：

在大部分游戏类型中，玩家单笔内购金额越来越多。

$0 $5 $10 $15

动作游戏
冒险游戏
街机游戏
棋盘游戏
卡牌游戏
博彩游戏
休闲游戏
超休闲游戏
益智游戏
竞速游戏

模拟游戏
体育游戏
策略游戏

填字游戏
益智问答游戏

角色扮演游戏

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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角色扮演游戏
2.8%

竞速游戏
7.1%

益智游戏
10.1%

填字游戏
3.8%

动作游戏
10.1%

冒险游戏
4.3%

街机游戏
2.0%

棋盘游戏
5.3%

卡牌游戏
6.6%

博彩游戏
2.0%

休闲游戏
10.4%

超休闲游戏
17.5%

体育游戏
1.8%

模拟游戏
14.7%

一些游戏确实在全球范围内备受追捧，但不同地
区许多玩家的游戏口味会有所不同。因此，开发
者会在不同地区提供不同的混合游戏类型。例如，
欧洲、中东和非洲的玩家所玩的超休闲游戏比中
国、日本和韩国的玩家所玩的此类游戏数量多出 

游戏是全球性的，但各地区
玩家的游戏口味各不相同。

图 3  . 6  ：

2021 年日本持续经营游戏（Live Game）中每个类型
的游戏占比

角色扮演游戏
6.2%

体育游戏
2.3%

策略游戏
4.8%

填字游戏
2.3%

动作游戏
12.1%

冒险游戏
4.9%

街机游戏
2.6%

棋盘游戏
3.3%

卡牌游戏
4.0%

休闲游戏
10.6%

博彩游戏
1.1%

竞速游戏 
4.0%

益智游戏
11.8%

超休闲游戏
11.6%

模拟游戏
19.3%

图  3 . 7 ：

2021 年欧洲、中东和非洲持续经营游戏（Live Game）
中每个类型的游戏占比

50%，而这三个国家的玩家在 2021 年所玩的游
戏中，超休闲游戏仅占 11.6%。

我们来通过重点聚焦两个截然不同的市场 ：日本
及欧洲、中东和非洲，了解游戏制作的差异程度。

虽然欧洲、中东和非洲及美洲的玩家热爱超休闲游戏， 
但中国、日本和韩国的玩家更加喜爱动作和模拟游戏。
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2021 年秋，中国政府制定了有史以来最严格的监管条例，规定 
18 岁以下的玩家在工作日禁止玩游戏，并将周末可玩游戏的时间
限制为仅 3 个小时。

这样的监管产生了影响。尽管游戏粘性（每月返回游戏的日常玩家
百分比）在全球均有下降，但在中国，其下降十分明显。2021 
年，伴随着新规的出台，游戏粘性出现了异常显著的下降。

中国对游戏的监管
正在奏效。

图  3 . 8

中国对游戏的监管正在改变人们玩游戏的方式。

2020 年
1 月

2020 年
7 月

2021 年
1 月

2022 年
1 月

中国 世界其他地区

中国和世界其他地区的游戏粘性

2021 年
7 月

2021 年 8 月的新规发布后， 

中国的游戏粘性开始下降。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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开发者正在打破平台四周的壁垒，
向多平台扩展。

《Crying Suns》— Alt Shift 出品

趋势四 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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无论外部世界在发生什么，人们正倾向于通过游
戏来互相陪伴。

无论是跨平台或设备开发游戏，为人们所喜爱的
游戏带来新玩法，还是单纯地构建人们可以汇聚
在一起的空间，游戏行业不断寻找拉近人们之间
距离的新方式，无论他们选择在哪个平台上玩游
戏，都能获得顺畅的游戏体验。

向多平台扩展的方式有许多。开发者可以先在单
一平台上开发游戏，然后将其移植搭配其他平台，

开发者需要触达多个平台上
的玩家。

也可以同时在多个平台上开发游戏。游戏发布后，
他们可以允许玩家从多个平台访问自己的账户。
此外，开发者还可以提供跨平台玩法，让人们能
够在任何设备上一起玩游戏。

如果游戏能够随玩家从家用游戏主机转移到其手
机或平板电脑，就可以减少玩家更换设备时转而
选择其他游戏的可能性。而且还能提升玩家体验，
让玩家在任何地方都能轻松访问自己保存的文
件、购买的游戏内物品和内容。

我们希望能够覆盖全球玩家，而不是让他们只
使用我们支持的平台。我们知道必须在这个过
程中随时进行调整，而  U N I T Y  的灵活性帮助我
们所有人保持开放的心态，尽可能找到理想的
解决方案。

–   U N K N O W  W O R L D S

总裁， T E D  G I L L
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移动端

Xbox Series X/S

PlayStation 5

Nintendo Switch

Xbox One

PlayStation 4

PC

各平台的多平台游戏发布（按年度划分）

图  4 . 1 ：

越来越多的游戏正在实现多平台覆盖。

我们相信未来会有更多游戏实现跨平台体验，如 
2020 年的热门大作之一，动作 RPG《原神》，
该游戏可以在 PlayStation 4、iOS、Android 和 
PC 上跨平台畅玩。该作一经推出就大获成功，
在 App Store 和 Google Play 上线首年就创造
了约 $20 亿的收入。

就校园辩论会上关于哪些平台更好的争论而言，
平台忠诚度的重要性似乎正在降低。玩家现在希
望在任何设备上与其他玩家玩游戏。如图 4.1 所
示，我们预计所有形式的多平台游戏开发都将持
续增长。

在向不同平台移植的过程中， U  N  I T  Y  起
了重要的作用。这让我们有更多时间专注
于游戏本身。

–   Z O I N K  G A M E S  创意总监，O L O V  R E D M A L M
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《Lost in Random》— Zoink Games 出品

此图显示了具有跨平台功能（如多人玩家模式或多平台登录）的游戏，只有具有此类功能并支持两个或更
多平台的游戏才属于跨平台游戏。它并不代表每个平台上的 Made with Unity 游戏。

https://www.bbc.com/news/newsbeat-58707297
https://www.bbc.com/news/newsbeat-58707297


游戏行业始终在追求“下一件大事”。就当前而
言，那一定是元宇宙。虽然其名称尚未确定，但
我们对这一想法激动不已。然而在现实中，即使
像《Pokémon GO》这样的增强现实游戏早已
取得了成功，基于 AR 和 VR 的创新游戏也广
受欢迎（例如《节奏空间（Beat Saber）》和
《Dr. Grordbort’s  Invders》），我们仍然不认
为 A R  和 V R  游戏会在明年得到广泛运用。

这并不是说这方面将不会有增长。未来五年， 
AR 和 VR 游戏玩家预计将带来 $2.16 亿的市
场。但就目前而言，市场规模还不大。据估
计，  2021  年增强现实和虚拟现实游戏的销售
额达 $5 亿，但是在整个游戏市场总销售额（$ 

3360  亿）中仅占一小部分。（其他估计认为，
AR 和  VR 的市场规模为 $120 亿。）

未来关注焦点 ：A R、V R  和元宇宙

部分原因可能是人们对“脸上戴着盒子”这种游
戏方式的抵抗，到目前为止，对一些玩家而言，
他们似乎难以接触到 VR 游戏，甚至认为这些游
戏有些反社交。但正如《Pokémon GO》和新
一波社交 VR 多人游戏所体现的那样，运用下
一代技术的沉浸式游戏或许是游戏领域的未来。

相比之下，游戏领域现状仍以移动游戏为主。 
2021 年，移动游戏销售额为 $791 亿。在世界
上的许多地方，极高的移动设备普及率意味着移
动设备已经成为游戏的代名词，而在美国等地，
游戏主机仍占据着相当大的市场份额。随着 5G 
网络覆盖范围不断扩大 – 现已覆盖三分之一的智
能手机，我们预计世界其他地区的游戏玩家将会
迎头赶上。

社群互动至关重要。建立社群
与开发游戏一样重要。

–   R A M E N  V R  首席执行官，

A N D Y  T S E N
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https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-gaming-market
https://naavik.co/business-breakdowns/market-sizing
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2021/09/14/augmented-and-virtual-reality-after-covid-19/?sh=3be7ebc2d97c
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2021 年，美国市场中多人游戏玩家占总玩家一
半以上。男性中 62%、女性中 50% 的玩家，都
青睐此类型的游戏。。

至少自 2020 年以来，人们花费在多人游戏上的
时间稳步增加，如图 4.2 所示。

玩家喜欢多人
游戏。

图  4 . 2 ：

人们花费在多人游戏上的时间增多。

多
人
游
戏
时
间
（
按
区
域
划
分
）

2020 年
1 月

美洲 亚太地区 欧洲、中东和非洲

2020 年
7 月

2021 年
1 月

2022 年
1 月

2021 年
7 月
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美洲地区在多人游戏时间上

位居首位。

https://blog.unity.com/games/why-demand-for-cross-platform-multiplayer-games-is-growing-2021
https://blog.unity.com/games/why-demand-for-cross-platform-multiplayer-games-is-growing-2021
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大型工作室持续扩大规模， 
但他们并不排斥独立游戏
工作室的创新。

《Call of Colors》— Passion Punch Studio 出品

趋势五 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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一波整合浪潮已经席卷了游戏行业。一个月的时
间里，Take-Two Interactive 收购了移动游戏
公司 Zynga；Microsoft 宣布将收购 Activision 
Blizzard，Sony 宣布其将收购开发者 Bungie。
这些交易总金额达 $850 亿，而且该行业仍有望
实现增长。

企业开发者规模较大
（并且在不断扩大）。
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平均而言，大型游戏工作室拥有的持续运营的游戏

多出  7 3 %

有了更多资源和开发团队，3A 级开发者便能够
投入更多资金来维持游戏运行。平均而言，大型
游戏开发工作室拥有的持续运营的游戏比中小型
游戏工作室多 73%。但随着越来越多的工具和
服务可供各种规模的开发者使用，可以预计这一
差距将会缩小。



第 30 页，共 40 页 | unity.com© 2022 Unity Technologies 版权所有

即使资源有限，也仍有可能取得成功。去年， 
《英灵神殿（Valheim）》成为全球大热的游戏之一，
而其背后的开发团队仅由五人组成。

独立游戏取得成功的一种方法是着重开发亮点突
出、别具一格的小型游戏。独立开发者还可以
通过发挥创造力、设计实验性游戏玩法或设置
标新立异的故事情节来让自己脱颖而出，例如
在最近的创新游戏作品中，《12 分钟（Twelve 
Minutes）》是一款机制丰富、颠覆想象的点
击类游戏，《死亡之门（Death’s Door）》 在
游戏可玩性与难度之间达到恰到好处的平衡， 
《大头菜小子偷税记（Turnip Boy Commits Tax 
Evasion）》很长时间以来一直是最有趣的游戏 
之一。

独立开发者继续推动创新。

如今，独立开发者可使用比以往更强大的工具，
他们中的许多人需要这些工具来参与竞争。即使
是最精干的开发团队也可以利用他人的专业知
识，通过 Asset Store 中的资源和工具充实自己的
创意资源库，通过 Unity 官方的企业支持服务和
和游戏运营服务管理游戏，以及访问 Unity 官方
学习资源来提升自己的技能。

我认为在  U N I T Y  的帮助下，即便规模极小的工作室
也能轻松地在任意目标平台上发布游戏。

–《空战猎鹰（ T H E  F A L C O N E E R）》创作者， T O M A S  S A L A

《空战猎鹰（The Falconeer）》，由 Tomas Sala 制作

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
https://www.ign.com/articles/valheim-how-a-5-person-team-created-the-most-popular-game-on-steam
https://learn.u3d.cn/
https://unity.cn/
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每个发行商的游戏类型数量 

3 个或以上
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行
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日
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) 收
入
和
广
告
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入

+78%

+119%

许多开发者只主攻一种游戏类型。如图 5.1 所示，
76% 的开发者只发行一种类型的游戏。

但如图 5.2 所示，多元化的产品组合具有显著的
经济优势。

发行三种或以上类型游戏的开发者的日收入比只
发行两种类型游戏的开发者高 119%，而后者的
收入又比只发行一种游戏的开发者高 78%。（单
一游戏类型发行商与三种或以上游戏类型发行商
之间的收入差距接近 197%。）

拥有多元化产品组合的
开发者更具优势。

图  5 . 1 ：

大多数发行商只主攻一种类型的游戏。

20
21

 年
发
行
商
百
分
比

游戏类型数量

3 个或以上

图  5 . 2 ：

相比之下，游戏类型多元化的发行商赚取的收入更高。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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并非每个工具都需要在内部构建，因此开发者们
越来越多地利用复杂的第三方工具来帮助他们管
理游戏。

不同规模的工作室采用不同的工具组合。

9 0 %  的工作室使用玩家
参与服务。

广告变现、聚合和用户获取 (UA)

独立开发者 中小客户 企业

数据分析、身份验证和隐私服务

后端云服务和内容分发

服
务
类
型

玩家参与和玩家区分

0% 25% 50%

独立开发者、中小客户和大型工作室中使用服务类别的游戏百分比

75% 100%

玩家多人联网

IAP

图  5 . 3 ：

开发者们使用什么服务？

在企业型工作室中，91% 以上使用玩家参与和用
户分组服务；88% 使用应用内购服务；76% 使用
数据分析、身份验证和隐私服务。

小型工作室也倾向于使用这类服务，但同时严重
依赖于广告变现、聚合和用户获取服务。

我们的动力是保持灵活性并通过无线方式更新内容，而不必每次都提
交新版本。能够在不影响玩家体验的情况下测试内容  — 这种灵活性和
安全性对我们非常重要。

–  N I F T Y  G A M E S  工程副总， I B S  R A G E H
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最重要的指标之一是用户留存率，有效的用户留存策
略可以实现 5–30% 的收入增长。

以下是 2021 年使用 Unity 平台的游戏按游戏类别划
分的留存率指标。

数据可影响用户
留存率。

图  5 . 4 ：

所有类型游戏的 D1 留存率皆相似。

30%
29%

24%
35%

30%
30%
30%
30%

30%
30%

36%

30%20%10%0%

32%
28%
28%
29%
29%

动作游戏
冒险游戏
街机游戏
棋盘游戏
卡牌游戏
博彩游戏
休闲游戏
超休闲游戏
益智游戏
竞速游戏

模拟游戏
体育游戏
策略游戏

填字游戏
益智问答游戏

角色扮演游戏
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有效的用户留存策略可以实现

5 - 3 0%的收入
增长。



不同游戏类别的留存率不同，尤其是 D30 留存率。
游戏在第一天的用户留存率往往可达 30% 左右，
但在一个月后，差别就会变得明显。棋盘、卡牌
和填字游戏等高留存率游戏类别的 D30 留存率大
约是表现最差的类别（即街机游戏）的七倍。

图  5 . 5 ：

D7 留存率的分化更大。
图  5 . 6 ：

不同类型游戏的 D30 留存率差异十分明显。

15%10%5%0%

动作游戏
冒险游戏
街机游戏
棋盘游戏
卡牌游戏
博彩游戏
休闲游戏
超休闲游戏
益智游戏
竞速游戏

模拟游戏
体育游戏
策略游戏

填字游戏
益智问答游戏

角色扮演游戏

8%6%4%2%0%

动作游戏
冒险游戏
街机游戏
棋盘游戏
卡牌游戏
博彩游戏
休闲游戏

超休闲游戏
益智游戏
竞速游戏

模拟游戏
体育游戏
策略游戏

填字游戏
益智问答游戏

角色扮演游戏

大多数游戏类别的  D 7  留存率比  D 1  留存率

低  2 0 %  
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虽然有些游戏在发行后立即一炮而红，而有些游
戏则铩羽而归，但是大部分游戏的结局是好是坏，
更多地取决于发行后管理。成功的工作室首先要
制作游戏，并在其中加入定期内容投放、活动、
社区参与等，然后逐步推进。

掌控发行后管理。
发行前所用的策略与发行后所需的策略大不相
同，但二者的关注点相同，即游戏玩家。一个有
自主性的社区，其参与积极性更高。其参与积极
性更高，比如《糖豆人（Fall Guys）》和
《地铁跑酷（Subway Surfers）》。

我们希望玩家能获得出色的体验，如果游戏中有不合适的广告出现，既
对我们的游戏不利，又会影响我们的品牌。A D  C O N T R O L S  显著提高了
我们在这方面管理的效率。

–  U K E N  G A M E S  变现业务经理， C A R L O S  A N T I A G O
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《Ava’s Manor》— Uken Games 出品
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玩家希望自己喜爱的游戏
能够提供更多内容。

《深海迷航：零度之下（Subnautica: Below Zero）》— 
Unknown Worlds 出品

趋势六 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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过去，游戏像书籍一样，是由内容组成的独立
商品。它们在购买时就是一次完整的体验。如
今，游戏更像是电视节目，像是内容随时间推
移而不断发展的连续剧。尤其，持续经营游
戏（Live Game）已经证明其在玩家中的受欢
迎程度，玩家现在希望游戏定期更新内容 — 全
新的关卡、模式、地图、服饰、角色选择和故
事情节。当今许多备受欢迎的游戏都是以“游
戏即服务”的理念打造的，它们带来的体验会
实时更新，这类游戏有《原神》、《Apex》和 
《英雄联盟（League of Legends）》。

持续经营游戏（ L I V E  G A M E）
模式正在成为行业标准。

通过使用  U N I T Y  云端资源分发系统（ C C D），
我们可以在云端轻松实现资源的创建、绑定、
上传和测试的自动化。它就像开发者友好型
的一站式管理和分发资源的服务。

–   P A S S I O N  P U N C H  S T U D I O  首席技术官，
I S M A I L  H A S A N O V
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《Call of Colors》— Passion Punch Studio 出品
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制作新内容是随着时间推移增加游戏玩家数量的
最直接方法之一。玩家并不想反复玩相同的旧内
容。他们终究会希望看到新内容。

正如我们在  U n i t y《持 续 经 营 游 戏 （ L i v e
Game）状态报告》中所提到的，增量式内容更
新是保持游戏作品受欢迎的最重要方式。

新内容有助于带来
更多收入。

如图 6.1 所示，在投放新内容后，对 DAU 为中
位数的游戏的影响是，其 IAP 上升了 3.46%。
但对于一经发行便大获成功且玩家想要反复玩的
内容发布，新内容可以推动玩家数量大幅增长。
DAU 为第 95 百分位数的游戏在发布新内容后，
它们的 IAP 收入增长了 85% 以上。

图  6 . 1 ：

对热门游戏而言，新内容会带来 IAP 的增长。

0.00% 25.00%

中位数 第 75 百分位 第 95 百分位

50.00% 75.00%

IAP 收入增长率

我们在保持《地铁跑酷（ S U  B W A Y  
S U  R F E R S）》独一无二怀旧感的同
时，  也一直在调整和改进这款游戏。

–   S Y B O  首席执行官，
M A T H I A S  G R E D A L  N R V I G

《地铁跑酷》— SYBO Games 出品

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
https://unity.cn/ugs-stateoflivegaming2021-report
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元宇宙和区块链将进入测试，但尚未
被完全接纳。

移动多人游戏将在未来十年成为标准。

我们十分看好元宇宙等新技术的潜力和区块链等旧技术的扩展潜
力。但预期这些技术不会在 2022 年取代现有游戏方式。

诸如《绝地求生：刺激战场》之类的游戏之所以受欢迎是有原因的。
尤其是随着 5G 网络的发展，我们预计人们会接受更多他们可以在
移动设备上与对手对战的游戏。

对专业工具和第三方专业知识的采用
将会增多。

跨平台多人游戏将更加普遍。

游戏寿命将会延长。

越来越多的第三方服务和数据分析工具让各种规模的工作室有能力
展开高水准的竞争。

游戏玩家现在希望能够从任何设备访问自己的游戏帐户以及与使用
任何设备的玩家一起玩游戏。此功能有望成为整个行业的标准。

独立开发者和中小型市场开发者将会
越来越注重创新，为玩家带来更智能
的体验。
中小型开发者不必再放弃大型游戏工作室所享有的幕后能力。

持续经营游戏（Live Game）的流行意味着消费者希望能够在很长
时间内玩自己喜爱的游戏。

结论 ：2 0 2 2  年
之后的六个趋势

2021 年对游戏行业而言是收获满满的一年。所
发行的游戏数量达到前所未有的水平，收入增
加，玩家也找到了自己喜爱的游戏作为在这混
乱不堪世界中的喘息之机。随着全世界慢慢从
疫情带来的动荡中恢复，游戏行业继续寻找前
进的道路。

以下是我们认为将在未来一年以及更长时间对游戏行业起到塑造作用的
六个趋势。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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Unity（纽约证券交易所代码：U）是全球领先的交互式实时 3D 内容创作和运营平
台。包括游戏开发、美术、建筑、汽车设计、影视动画在内的所有创作者，都能借
助 Unity 将他们的创意变成现实。Unity 平台提供一整套完善的软件解决方案，可
用于创作、运营和变现任何实时互动的 2D 和 3D 内容，支持平台包括手机、平板电
脑、PC、游戏主机、增强现实和虚拟现实设备。公司超过 1800 人规模的研发团队
让 Unity 的技术始终保持在世界前沿，同时紧跟合作伙伴迭代，确保在最新的版本
和平台上提供优化支持服务。2020 年，基于 Unity 开发的游戏和体验在全球范围内
月均下载量超过 50 亿次。欲了解更多信息，请访问 www.unity.cn。

关于  U N I T Y
本报告中的数据来自 Unity 引擎和 Unity Gaming Services 产品
系列，包括使用 Unity 制作并通过 Unity 发送活动的游戏。这些强
大的游戏解决方案涵盖移动端、PC 和游戏主机及游戏制作，为整
个游戏行业提供了独特视角。Unity Technologies 帮助超过 23 万
名开发者在超过 75 万款游戏中通过广告和应用内购获得可持续收
入。我们十分重视数据隐私，并在本报告中删除及匿名化处理了能
够单独识别任何一款游戏、任何开发者或发行商的信息。根据 iOS 
和 Google Play 应用商店中的可用定义，游戏为公开可用的类别。
尽管报告中也包含外部来源信息，但图片和图表中所示数据均来源
于 Unity。此外，感谢为本报告接受我们采访的业内人士，他们的
许多供稿都在报告中全文引用。

关于数据

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
http://www.unity.com/



