
智行理财网
虚拟货币使用群体

我们在开展海外研究的时候注重三个方向：第一，注重在海外多区域建设当地的研
究资源及能力，为我们搭建好的基础；其次，注重区域本地化洞察深耕，围绕用户
的游戏内外态度和行为特点开展相关的研究；再者，我们比较注重跨区域和跨文化
的横向对比研究，这样可以分析和提炼更多的规律性，为业务出海提供更前置的输
入判断。

我们进入区域的视角进行解读，如果将海外的市场划分为两个方向，一个是欧美日
韩市场，再者是新兴市场。

从用户占比的表现来看，2021年的时候新兴市场用户量贡献了76%，从预测来看依
然是上涨的趋势。从收入营收的角度来看，新兴市场在2021年的时候占比是30%，
通过行业预测以及用研内部搭建的预测模型来看，预计在2024年能上涨到36%。行
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业内对于新兴市场也有更多的关注，希望听一下更多的潜力解读。

再者，大家疑虑新兴市场的长期发展。先来看人口结构，新兴市场人口结构是偏年
轻化的，而且人口的增速也是比较快的。再就是经济增速，根据世界银行最新的6
月数据显示，新兴市场的增速也是保持了一定的增速。

首先进入到拉动用户，我们会更多关注用户的下载决策链。

先来看认知，不同区域的用户在认知上是有差异性的特征，新兴市场的用户的整个
手游行为暂未固化，下载新游的意愿会比较强。意味着新兴市场比欧美日韩市场偏
主动，尝新的意愿更强，从认知到决策链路比较短，所以要非常注重曝光。

在渠道方面，新兴市场通过直播和短视频两个渠道来认知游的占比是非常高的，明
显高于欧美日韩市场，这两个渠道对于欧美日韩更多是补充型的定位，但是对于新

                                   2 / 11



智行理财网
虚拟货币使用群体

兴区域的重要性就非常高。以墨西哥为例，短视频已经上升到仅次于应用商店的认
知渠道，所以大家在发力上需要非常关注。

新兴区域，尤其是一些非英语市场，本地用户习惯使用的母语平台值得关注，一方
面能够击中习惯使用母语媒体的用户，另一方面则起到语言同源，跨区域传播的辐
射效果。如巴西的葡语媒体Globo，沙特的阿语媒体Hespress等，其中Hespress
不仅在沙特，在整个阿拉伯语世界都能够起到辐射作用。

除了认知之外，决策意味着用户在下载一款游戏的时候会关注哪些方面。

首先，欧美市场由于游戏发展早，用户教育成熟，相对会更加看重产品的口碑。因
为用户对游戏的品质有一定判断能力，他们在决策时会更慎重理性，包括应用商店
评分，游戏编辑评价以及朋友评价等口碑向反馈都会参考，对游戏的厂牌也认识更
深。

日韩市场的话，用户决策同样关心品质，而且明显受到了流行品类的教育，更关注
内容力特征，包括世界观，玩法，人设，题材与自己口味的匹配度。同时，也有一
定区域文化的影响，用户更加在意游戏的负面评价，所以公关维护的重要性更高。

而新兴市场则因为游戏市场起步晚，所以用户相比内容，口碑等品质向决策点，更
关心这个游戏火不火，流不流行，身边的朋友是不是都在玩，即热度因素。比如榜
单排名、预约下载人数，能明显制造话题拉动热度的赛事和活动等。同时，头部K
OL的宣传和拉动也是塑造热度的关键手段，在新兴市场作用明显。
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具体内容而言，则有3类比较火：

其中最火的是武器更新测试/炫技，既可以前置性了解版本meta，也满足了尝新娱
乐体验。其次则是皮肤的前测、带货，也体现了娱乐尝新的诉求。最后一种则是福
利放送内容，一方面可以代偿满足并刺激用户的消费欲望，另一方面白嫖福利本身
也有一定的吸引力。

接下来带大家看一下可以怎么样分析海外用户，帮大家提供一些留住用户方面的启
示。

我们整个研究非常注重用户诉求和用户能力的解读，我们多年一直在积累和追踪海
外用户不同区域诉求的偏好，还有能力的特征。通过我们积累的用户诉求模型和能
力模型，可以对全球用户进行一个细分的聚类。通过这个聚类可以达到三个应用性
的效果。
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1.竞技派的用户。这群用户的竞技属性是比较强的，而且兼顾了成长和策略的诉求
，游戏行为会比较重度，是更多区域里面的硬核向的用户，人口属性近半数在18-2
9岁之间，而且男性占比达到7成。如果你的游戏产品是偏这个赛道，可以更多地关
注一下稍后的解读。

2.策略派的用户。
他们在游戏中的竞争满足更多来源于策略的思考，重视团队，这部分用户在海外来
看偏大龄，35-44岁的占比会非常高，而且他们消费能力很强。

3.剧情派。这个群体受内容驱动力明显，不仅情感、人设的诉求突出，而且内容题
材涉猎也比较广泛。所以如果是圈层型的产品，可以比较关注这个群体在海外的特
征。

4.Party派。之前这个群体没有那么涌现的，近年会看到，也是受疫情的影响，用户
对于社交的需求驱动是明显的，更多希望通过线上的互补填补线下社交的需求满足
，所以在这个群体里面会玩聚会桌游、音乐类、舞蹈类强社交向的产品。Roblox和
沙盒类的游戏也比较受欢迎。

5.休闲派。海外普遍有一类十分轻度以放松解压为需求的派系，他们更多希望游戏
的轻度化。

第二个疑问，大家知道有这五类之后，可能国内有相应的感知，但是放到海外在不
同区域的比例是什么样的？

目前通过我们的调研，在欧美市场和日韩市场，竞技类的占比目前大概在16%-19
%的比例区间；在新兴区域竞技派的占比会非常突出，在30%-40%。
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这个时候就会比较关心，为什么拉美的用户特别强调欢乐氛围呢？我们来看一下解
读，以拉美为例，用户在很多探讨交流的时候，他会提到我要的竞争前面是有前缀
的，需要relaxed、healthy、cute的，拉美的用户希望在整个过程中能够轻松娱乐
享受这样的欢乐氛围，所以不仅在游戏的设计上，在宣发都非常注重这个特征的放
大。

很多诉求的解读上是一时的还是长期的？我们也引入了更多的视角，我们建议在海
外做区域洞察底色研究的时候，要更多注重区域的底色解读。

以拉美为例，这个区域更多存在贫富差距，所以导致用户不同的阶层上跨阶层有一
定的难度，催生了他们的躺平心态。再者，拉美在历史上是自然条件比较优渥的，
很多用户在这个时候有丰裕的背景，加上本身的社会环境，使得他们对于教育和房
产的长线投资都不是那么的偏好，所以更多希望集中于短期的吃喝玩乐的投入，所
以在这个方面短期导向是一个特点。第三，享乐主义。从文化本身来看，拉美地区
的现代文明是受殖民者的影响，所以享乐主义相对比较突出。在我们借助文化维度
的指数分析里面，也看到这样的一些印证。
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在这种背景下，我们对用户的理解也更加需要进入深水区，才能够精准地找到目标
，带来更高的性价比。

如何对人群进行细分呢？我们也看到，其实随着市场的发展，各种各样的融合品类
、新型赛道不断出现，这使得传统上以人口、品类这样的标签去对用户进行划分，
已经不足以更加前置性地锚定用户。因此，我们更加需要回到用户本身的理解，就
如同刚刚金字塔冰山所提到的，去思考用户行为背后观念的形成。

比如说可以结合讲到的诉求、能力这样一些综合的维度对用户进行聚类，而不仅仅
用品类这样一种单一的标签；又比如说丰富的人文和亚文化属性标签，也可以协助
我们对用户进行更精准的定位，更好地服务于游戏的研运发设计。

在这个方向的探索上，近年来我们有一些观察到的细分人群的方向，希望跟大家分
享和探讨的。

首先是少数族裔人群。在这些年来，我们对于海外跨区域市场的研究当中已经逐步
地意识到在年龄、性别之外，文化底色是一个非常重要的对用户进行分析的人口属
性。尤其是在射击近年来大热的品类上，这个感知更明显。
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当然，这种细分方法是比较简单粗暴的，如果希望能够更细致地了解他们，还需要
有更多方面的解读。比如说西裔这个词本身就很大，拉丁美洲各个说西语的国家当
中文化本身就存在一些差异。在美国的西裔用户来源之中，除了有61%的用户来源
于墨西哥以外，还有10%来源于波多黎各，29%来源于其他国家，他们的差异也是
值得我们关注的。

又比如因为历史等一系列的原因，西裔用户他们的文化心态更开放，有更强的双向
共鸣的能力，他们会更乐于分享自己的民族文化，同时也更乐于接收其他民族的文
化。

同样，他们还会更偏向线上社交，更热爱折扣等等。这些特点都会映射到他们对于
游戏的选择和行为上。

比较突出的是他们在内容力和音画设计上有一定的追求，在角色、人设、画面、音
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乐和故事剧情上的诉求，都要显著高于非二次元用户。也正是因为他们对于内容力
的高追求、高探索的欲望，对文化出海而言既是机会也是挑战。

为什么说是一种机遇呢？可以分成两个方面去看待：

首先二次元标签天然帮我们尝试筛选了一群文化心态更开放的用户。我们在调研中
问过这样一个问题，在未来的手游产品当中，你希望看到哪些区域的文化元素呢？
二次元用户选择的标签数量是4.7个，而非二次元用户是2.6个，同时他们对于小众
流行文化也有更多的兴趣，可以说其实日漫这样一个形式，是天然在非东亚的市场
尤其是欧美受众当中帮我们进行了一轮筛选，找到了那些心态更开放、对异文化更
感兴趣的人。

另一个维度，则是二次元的作品同时也是在对它的受众不断进行二次教育，我们以
My Anime
List这个立足欧美辐射全球的站点榜单作为一个例子来说明，在他们今年春季TOP 
15作品当中，有5部都是异世界的作品，异世界主题大家也有所了解，本身就是文
化大融合的题材，会包容多元的文化元素，在欧美受众中还是挺受欢迎的，潜移默
化地也给这些受众带来一些其他区域文化的要素教育。除此之外，还有8部作品是
东亚文化，甚至有1部作品是中国三国题材文化相关的作品，讲的是诸葛亮反穿越
到现代社会的故事，当然这种信息的输出不那么正统，甚至可能对部分用户来说有
一些混淆的风险，但是它依然是为我们的受众打下了一个关于中国文化要素与人设
概念的基础理解，毕竟诸葛亮的人设还是偏足智多谋类型。

对于未来将要出海的产品，无论是比较传统的RPG类的作品，还是其他形式但包含
有文化要素出海的作品，都可以针对这两群甚至是更多类型的细分用户进行产品和
营销上的精细化定位。

对于前者，更带有协作感的、投入度的团队战斗的设定，以及更有代入感的角色养
成线，对他们而言是更有吸引力的。对于后者，一些比较独特的世界观设定、独特

                                   9 / 11



智行理财网
虚拟货币使用群体

的角色设定，以及巧妙的叙事方式，可能能够更好地吸引到他们。

最后，看一下年轻代际用户。

年轻代际人群的价值不用再多做介绍了，因为成长阶段的原因，他们几乎是天然的
潜力人群，在全球范围内也有相当的占比。同时，因为宏观原因，在不少的新兴市
场，他们的人口还处于上窄下宽的增长型金字塔的结构，这种人口红利也将映射到
游戏市场的用户上。

对于这一代人来讲，最大的milestone（大事件）还是疫情，这是代际因素非常重
要的特征因素影响。有69%的年轻人认为疫情改变了他们的生活方式，93%的年轻
人认为改变了他们的教育方式，也有30%的人认为他们的社交形式发生了迁移，到
线上甚至到游戏中。在家庭结构、经济习惯、未来规划这些特征上，也有不同程度
占比的年轻代际受到了影响。

在这样的影响下，在今天分享的最后，同样是抛砖引玉，还有两个近年来观察到的
关于年轻代际的信号或趋势，希望能够跟大家进行分享。

第一个是平台型玩法，这是一个重要的概念风口，而我们发现对于年轻代际来说，
这好像真的开始慢慢成长为一种思维模式。
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首先整体而言，受到疫情以及触媒习惯的影响，年轻人们在线上投入的时间更多了
，每周32个小时的娱乐时长甚至有26个小时都放在线上。同时这些媒介形式也在不
断进行融合和合作，现在在游戏里面进行演唱会、舞蹈节这样的合作形式已经非常
常见了，包括更新型的形式，比如说可编程的互动音乐视频也开始出现。

与此同时，很多线下活动也开始加入线上要素甚至是游戏要素，比如说时隔两年重
新归来的科切拉音乐节，它今年结合了一些AR的要素、游戏的要素，构建了一个在
线互动的社区，也有发行它的虚拟货币。像Spotify这样的产品也收购了Heardle，
模仿Wordle的一个猜歌软件。像MTV也设置了元宇宙最佳音乐表演奖。

这样一系列的融媒趋势都在告诉我们，如果想要抓住新一代的年轻用户，必须要做
更多的思考，要去想怎么结合这些融媒时代的合作机会去吸引更多的受众，未来又
要怎么样和边界越来越模糊的其他娱乐形式进行范围更广的竞争，这都是我们值得
长期关注的议题。

以上就是我们今天想要和大家分享的三类细分人群：其中少数族裔群体对重度手游
、竞技玩法有更多值得关注的意义，二次元人群和内容型产品以及文化出海息息相
关，年轻代际人群则为我们带来了平台型玩法和融媒相关的启示。
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