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移动增长地图
综观全球增长与留存表现 
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在 2018 年，iPhone 首次面临到销量停滞的困境。从各方面来看，
这标志着智能手机的增长已接近尾声，但对于应用来说是否也是
如此呢？

据 GSMA 估计截至 2018 年， 全球独立的移动签约用户达到 51亿，
流通的智能手机约40亿部。大量的应用搭上这股浪潮而显著增长。
根据 Sensor Tower 的数据，在 2019 年上半年，首次应用安装总
量达到 567亿。应用市场数据提供商 App Annie 跟踪发现，在单
个季度（2019 年第二季度）中，消费者的应用内支出达到近 226 
亿美元，比去年同期增长 20%。 

这些记录将继续被打破，随着市场上对应用服务的需求持续增长，
移动设备也成为满足消费者需求的必备工具。在新兴经济体中，
消费者往往会优先选择在移动设备上使用银行、工具和电子商务
应用（或是仅在移动设备使用，取决于用户所在的地理位置）。娱
乐和游戏应用则让每个人都有机会在智能手机上访问和欣赏各类
内容。在这份报告中，我们将带您了解如何轻松触及这些精通移
动设备的消费者。

这份移动增长地图向应用广告主展示了全球市场的增长潜力，帮
助他们扩大足迹并确保成功实现扩张。该报告的数据来自 2018 
年发布的 3,000 多个应用程序，并按照关键指标（包括增长、留存
以及付费和自然流量）进行细分。我们还引入了一个新的重要指
标——“留存因子”，用于衡量付费和自然流量在留存率方面的差异，
从而帮助广告主评量不同渠道的绩效。

通过我们的数据，您可以在发布应用之前瞄准蕴含巨大增长机会
的市场，改进您的策略，并避免影响产品及时推出。

简介

https://www.gsma.com/r/mobileeconomy/
https://www.ben-evans.com/benedictevans/2019/5/28/the-end-of-mobile
https://sensortower.com/blog/app-revenue-and-downloads-1h-2019
https://www.appannie.com/en/insights/market-data/q2-2019-mobile-market-index/


Facebook 大中华区营销科学总监.
王斌

" 移动应用已然成为一项全球业务。该
领域门槛相对较低，容易入门，但如果
不了解市场和用户，也容易失败。本报
告中的数据和洞察，旨在帮助广告主定
位新市场拓展策略，并有效落地执行市
场运营策略。"



5移动增长地图

增长



编制支持方
6移动增长地图

关键统计数据
•	 越南、泰国和巴西处于领先地位，是增长最快的市场。
•	 亚太地区是增长最快的地区，增长速度排名前五的国家中有三个来自亚太地区。这与全球应用趋势报告形成鲜
明对比，在后者中南美占据主导地位。

•	 在亚洲处于领先地位的同时，北欧国家则处于落后状态，荷兰、瑞典和德国在图表中的增长排名靠后。这表明
了成熟市场的整体增长速度放缓。我们认为，在所有垂直行业中，仅使用移动设备的国家与发达国家相比，所
面临的传统竞争相对较少。

总体而言，新的应用并没有被热门主流应用的光芒所掩盖。正如我们所看到的，垂直行业正在以不同的速度增长，
但总体来看应用业务正处于上升期。

增长指数（按国家）

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

今年初，我们在全球应用趋势报告中引入了增长指数得
分。增长指数得分可以显示哪些国家 / 地区的应用市场正
在升温，而哪些国家 / 地区对移动技术反应冷淡。为了计
算增长得分，针对数据集中的每一个垂直行业和国家，我
们将 “月安装总量”除以“月活跃用户数”（即总安装量 / 
MAU）。MAU中的安装用户愈多则得分越高。

这一重要指标显示了相对于每月活跃用户群，应用通过安
装获得的增长率。

这一次，我们清楚地看到，新发布的应用正在获取上行动力，
但增长率因国家 / 地区不同而异。

增长指数（按国家）
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https://www.adjust.com/resources/ebooks/adjust-global-app-trends-report-2019/
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游戏应用增长指数（按国家）

大量研究表明，游戏应用仍在所有应用类别中占领先地位，
我们的报告也证实了这一趋势。2018 年推出的游戏应用皆
表现突出，因此在我们的增长指数得分中获得了高分。.
据 App Annie 的数据显示，游戏应用目前占据了 33% 的
安装量、10% 的应用花费时间以及 74% 的应用内支出。
游戏应用的创收机会也在不断增加，超休闲游戏引领了新
的创新浪潮， 广告主通过增加品牌涉入和引人入胜的视频
广告有效地实现游戏创收。在许多发展中市场中，更好的
设备和更高的带宽能够确保应用快速下载，并为休闲和硬
核游戏玩家，又或是两者之间的每一位用户提供更好的游
戏环境。 

关键统计数据
•	 南美洲成为主要增长地区，在增长最快的五个国家中，
有四个来自南美洲。毫不意外，拉丁美洲成为应用测
试发布（Soft Launch）的主要市场（见第 9 页）。

•	 发达经济体的增长相对缓慢，这说明这些国家的用户
偏爱已有的游戏应用。在我们的图表中，日本、新加坡、
加拿大和美国的排名都相对较低。

•	 数据表明，游戏应用的整体增长指数得分远远高于其
他垂直行业，平均得分为 43。游戏被证明为领先的应
用类别，提供创新和引人入胜的体验，持续吸引着世
界各地的受众。
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游戏应用增长指数（按国家）

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

https://www.appannie.com/en/insights/mobile-gaming/the-state-of-mobile-games-in-2019-and-beyond/
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电子商务应用增长指数（按国家）

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

电子商务应用增长指数（按国家）

如果移动分析师不在谈论游戏应用，那么他们很可能正在
关注电子商务。eMarketer 指出，全球购物应用下载量在 
2018 年增长到 57 亿，与 2017 年相比增长了 9.3%。此外，
该研究公司还预测，移动设备所贡献收入份额将会提高，
达到美国 2019 年电子商务总销售额的 35%（与 2018 年相
比增长 5%）。移动设备的使用可能正在飙升，但某些国家
在创新方面却仍然落后。购物者遭遇延迟问题、实现转化
的步骤过于繁琐，这些都是应用使用时最令人沮丧的部分。
简化用户体验将有助于刺激额外的应用增长。

关键统计数据
•	 墨西哥、智利和哥伦比亚的增长率最高。
•	 处于电子商务平均水平之上和之下的国家之间存在明显
的差距。表现高于平均水平的国家增长指数平均得分达
到 42.29。.
而低于平均水平的国家增长指数平均得分低至 18.56。

•	 您可能会假设，低分清晰地表明这些成熟市场已经达
到饱和状态。然而，我们却从数据中看到了不同的趋
势。根据 Statista 的数据，在日本（在线商品的第三大
购买国），电子商务销售额占零售总额的 9.7%。根据 
Digital Commerce 360 的数据，美国电子商务在 2018 
年贡献的销售额是零售总额的14.3%。这可能只是因
为消费者更喜欢在网络上购物，但增长空间仍然存在。
更多的研究凸显了电子商务应用面临的新威胁：实体店
的回归，而实体店在消费者中享有更高的知名度和信任
度（据研究表明）。这些国家 / 地区的应用必须采取更
多措施，才能获得消费者的进一步认同，最终最终获
得收益。
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https://www.emarketer.com/content/retail-apps-gain-real-estate-on-shoppers-smartphones
https://www.emarketer.com/content/the-future-of-retail-in-2019
https://www.statista.com/statistics/379122/e-commerce-share-of-retail-sales-in-japan/
https://www.digitalcommerce360.com/article/us-ecommerce-sales/
https://learn.g2.com/brick-and-mortar
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娱乐应用增长指数（按国家）
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娱乐应用为智能手机使用量的增长做出了很大的贡献。根
据 eMarketer 的数据显示，用户在移动设备上花费的时间
已上升到每天四小时。其中，“数字音频在所花费的时间中
占据了最大份额，而社交媒体和数字视频紧随其后”。视
频流媒体服务、卡拉 OK 应用和音乐应用长时间吸引用户
交互，并为多样化的相关广告提供机会。这些应用非常适
合纯粹依赖移动设备（mobile-only）的市场，因为在这
类市场，移动应用（而非电视）是用户在偏好设备上访问
内容的唯一途径。 

关键统计数据
•	 在我们的娱乐增长指数得分表中，越南、俄罗斯和泰
国名列前茅。这是这几个地区首次在报告中占据前三位。

•	 英国的得分与其他欧洲国家相比相对较高，这与 
Ofcom 最近的报告结果相呼应，该报告发现：“视频点
播和流媒体内容正在成为成年人观看节目的核心。”

•	 品牌必须做到个性化才能取得成功。各家公司纷纷通
过丰富的内容促进重复参与，例如 Spotify 的 .
Discover Weekly，该功能根据用户的喜好创建新的音
乐播放列表，始终给用户一个返回应用的理由。

娱乐应用增长指数（按国家）

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

https://www.emarketer.com/content/us-time-spent-with-mobile-2019
https://www.emarketer.com/content/us-time-spent-with-mobile-2019
https://www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_file/0021/149124/adults-media-use-and-attitudes-report.pdf
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工具应用增长指数（按国家）

虽然工具应用通常使人联想到手电筒，但此类应用实际上
还包括键盘、浏览器、密码保护、VPN、文件管理器、办
公应用和天气应用。这些应用提供更安全的照片保存功能，
方便用户在旅途中处理工作，并且还为人们提供日常所需
的工具。一个国家对移动设备的依赖性越强，手机就越可
能成为其工作世界的中心，就如同他们的休闲时光一样。

我们相信工具类应用将成为市场中的一匹黑马。其中，浏
览器在排名里占主导地位，但在图表中，键盘应用和字体
包的下载量也名列前茅。虽然用户越来越常通过应用处理
财务工作，但利用应用管理账单和订阅的习惯尚未成形，
不过我们预计这个趋势很快就会发生。

关键统计数据
•	 虽然缅甸在图表中位居榜首，但中东地区也相当突出，
阿联酋和沙特阿拉伯的表现已接近增长曲线的顶峰。

•	 韩国在工具应用方面通常处于增长的中间位置，但在
这里却远远超过全球平均水平。亚太地区的增长潜力
呈现出较大的差异。

•	 虽然安卓是移动优先国家首选的设备操作系统，安卓设
备的增长指数得分与 iOS 设备非常接近。安卓的增长
指数得分为 27.8，而 iOS 的得分为 28。

工具应用增长指数（按国家）

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。
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https://blog.prioridata.com/what-is-the-worlds-favourite-mobile-browser-app
https://blog.prioridata.com/what-is-the-worlds-favourite-mobile-browser-app
https://sensortower.com/ios/rankings/top/iphone/us/utilities?date=2019-08-08
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测试发布策略

如果不进行测试发布，营销商在新的地域发布应用时就只
能盲人摸象。正如同产品与数字营销专家Ignasi Prat所提，
成功的测试发布能让我们知道，究竟一个游戏应用是否会
带来显著的收入、市场回响与接受度。

如果您准备在具有高增长潜力的市场中发布您的应用，请
首先考虑是否应该先在较小的当地市场发布，作为测试应
用发布效果的试金石，之后再面向目标国家 / 地区发布。
测试发布还允许您收集有关性能的数据，并进一步优化您
的应用以获得更好的交互。测试发布还可以产生可靠的数
据，帮助您做出艰难的决定。您的游戏是否能够盈利？您
是否应该在花费更多的时间和金钱之前，停止一个失败的
产品？测试发布将为您的业务决策提供答案和信心。

在开始测试发布之前，您需要做好功课。找到用户获取成
本效益较高的市场，并计划在与目标市场密切相关的国家

（至少三个）推出。如果您选择在同一地区的国家进行测
试发布，则效果会更为理想。如果您的目标市场是美国，
那么在加拿大、英国甚至澳大利亚和新西兰进行测试发布
都可以提供具有可比性的表现基准。如果您的目标市场是
中国，那么请关注周边国家，如越南、泰国和印度尼西亚。
这些国家拥有大量说中文的人口，因此您可以直接测试您
的应用，而无需进行完全本地化。

如果您正在尝试付费推广活动，那么预算也是一个重要的
考虑因素。为了帮助您分配支出（并基准测试结果），请将
此表与 Liftoff 的移动应用交互索引提供的数据作为您的指
南。表中显示了 CPI 和 CPA 从高到低的分布情况。

有关测试发布的更多信息，请在此处查看 Adjust 的文章。

APAC （亚太地区）

安装 1.61 美元

1.62 美元

3.82 美元

109.99 美元

21.35 美元

114.81 美元

2.50 美元

3.40 美元

6.83 美元

83.66 美元

34.22 美元

93.32 美元

2.46 美元

4.79 美元

5.15 美元

91.94 美元

18.22 美元

107.53 美元

3.85 美元

6.88 美元

42.83 美元

105.51 美元

84.88 美元

84.48 美元

注册

预订

内购

购买

订阅

EMEA（欧非中东） LATAM （拉丁美洲） NAR（北美）

来源：Leanplum 和 Liftoff 的 2018 年移动应用交互索引

https://www.gamasutra.com/blogs/MatejLancaric/20180531/319078/Ultimate_Guide_to_Soft_Launch_your_Mobile_Game.php
https://info.liftoff.io/2018-app-engagement-index/
https://www.adjust.com/blog/soft-launch-strategies-to-boost-user-acquisition/
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留存

移动增长地图
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增长只是方程式中的一部分。如果留不住用户，您仍然只
是在浪费金钱。那么，应用的用户累积情况如何呢？我们
按国家 / 地区和行业排列了典型的留存率，以了解随着时
间推移，新发布的应用在留存用户方面的表现。

•	 电子商务应用的留存率在第 1 天平均约为 19%，在第 
7 天降至 9%，在第 30 天降至 4%。在所有地区中，南
美洲的留存率最高，巴西用户的留存情况最佳（正如  
IDC 所发现的一样，巴西用户通过智能手机进行金融交
易的次数超过南美地区其他任何国家）。

•	 娱乐应用的留存率呈现紧密集群——最大偏差为 5%。
到第 30 天，所有应用之间的偏差都在 1% 之内。在第 
1 天，平均有 20% 的用户返回应用，到第 30 天，这个
数字仅为 3%。

•	 在所有行业中，游戏应用的留存率最高，第 1 天平均为 
34%，第 7 天为 15%。即使到第 30 天，仍有 6% 的用
户每天打开应用。也就是说，游戏在第 1 天的初始用
户群数量到第 7 天下降了 19%——这是所有行业中的
最大降幅。休闲游戏可能是数字急剧下降的主因，此
类游戏推动安装，但用户也会流失地快，因为游戏体
验虽然很好但不能长时间留住用户。按地区而言，北
美用户的留存情况最佳。

•	 工具应用在所有类别中的留存率最低，第 1 天平均为 
8%，第 7 天为 4%，第 30 天为 2%。低留存率可能更
多是与工具应用的性质有关，但这也与我们如何定义
日常应用的低使用率有关。

电子商务
娱乐
游戏
工具

40%

30%

20%

10%

0%
1 7 14 21 28

40%

30%

20%

10%

0%
1 7 14 21 28

中东 亚太

北美

40%

30%

20%

10%

0%
1 7 14 21 28

天

天

南美

40%

30%

20%

10%

0%
1 7 14 21 28

天

天

欧洲

40%

30%

20%

10%

0%
1 7 14 21 28

天

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

留存

https://riotimesonline.com/brazil-news/technology/digital-life/brazil-stands-out-in-the-use-of-digital-payments/
https://riotimesonline.com/brazil-news/technology/digital-life/brazil-stands-out-in-the-use-of-digital-payments/
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流量 ： 
付费 vs. 自然
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留存因子

留存是衡量付费推广活动效果和自然用户触及情况的重要指标。为了帮助您掌握该指标的概念并使其成为您增长
策略的核心，Adjust 开发出一种称为“留存因子”的新指标。该指标的计算方法是将自然留存除以付费留存（自然
留存率 /付费留存率），用以衡量自然用户相对付费用户的留存情况。通过数据对比，您可以了解您的付费推广活
动是否表现优异，或者自然用户是否为主要来源。这甚至可以帮助您发现自然用户“相互蚕食”的现象，并采用.
增量调研（incrementality）来解决。

留存因子（按国家 /地区）

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

留存因子（按行业）

娱乐 170%
电子商务 90%
游戏 20%

哥伦比亚

法国

墨西哥

缅甸

越南

瑞典

土耳其

美国

印度

埃及

德国

中国台湾

西班牙

沙特阿拉伯

马来西亚

俄罗斯

荷兰
巴西
英国

阿根廷

新加坡

智利

意大利

丹麦

阿联酋

关键统计数据
•	 总体而言，自然用户的留存表现相对更好。
•	 泰国、印度尼西亚、波兰和比利时的付费用户比自然用
户的留存表现更好。

•	 在越南、阿联酋和埃及，自然用户表现更好，付费用
户的留存率则明显低于其他地区。奇怪的是，正如 14
页的图表所示，这三个市场的付费流量份额大不相同。

有个简单的方法能够帮助您推进用户交互，那就是通过分
析数据，在客户旅程中查找和锁定在甜区之前流失的用户。
对于游戏应用，如果您发现应用内购买在达到 7 级之后有
所上升，则应锁定在 6 级之后流失的用户，从而获得收益。

71%
79%

52%
43%
41%
40%

36%
32%
31%
30%

24%
22%
21%

18%
16%

10%
9%
9%
8%

4%
4%

14%
13%
12%
11%

0% 10% 20% 40%30% 60% 70% 80% 90%50%

21%
全球平均值

https://www.adjust.com/blog/the-ins-and-outs-of-incrementality-testing/
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安装份额：付费 vs. 自然

如果您质疑付费营销的效果，请再仔细考虑一下。 在 Adjust 的全球应用趋势报告中，我们研究了不同类别的应用
在付费和自然渠道中被发掘的差异性，以此强调用户如何以完全不同的方式查找应用。 在这里，我们将进一步深
入分析，通过按国家划分的数据来了解付费安装在哪些国家的影响更大。

留存因子（按国家 /地区）

关键统计数据
•	 拥有最多付费流量的国家是埃及 (61%)、沙特阿拉伯 
(57%) 和美国 (55%)。

•	 在其他地方，自然流量为主要来源。缅甸 (26%)、土耳
其 (35%) 和越南 (37%) 保持了大部分自然流量。

•	 iOS 的付费流量 (47%) 略高于安卓 (40%)。埃及 (62%)、
沙特阿拉伯 (57%) 和美国 (56%) 拥有最高的付费安卓
流量。沙特阿拉伯 (56%) 和美国 (54%) 在 iOS 的付费
流量排名中也处于领先位置。

增加付费流量确实会带来回报，但大多数国家都是自然流
量优先。那么该如何增加应用的付费用户数量呢？简单来
说：花更多的钱！增加支出，或是实现个性化，从而吸引
现有用户。正如 Clevertap 所指出：“其中的智慧是让个性
化推广看来不着痕迹，根据用户的购买历史向他们提供智
能信息，并根据他们的购买频率提出建议。”个性化绝不
是像填写表单那么简单，应该积极为每个用户策划独特的
内容，吸引他们参与其中。

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

巴西

俄罗斯
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阿联酋
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哥伦比亚

中国台湾
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印度尼西亚

丹麦
瑞典
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缅甸
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马来西亚

意大利

新加坡
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泰国

比利时

越南

西班牙

沙特阿拉伯
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https://www.adjust.com/resources/ebooks/adjust-global-app-trends-report-2019/
https://clevertap.com/blog/how-to-win-with-a-retention-first-strategy-2/
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随时间推移的安装：付费 vs. 自然

有个重要却往往难解的问题是：“发布应用之后，广告主应该从什么时候开始进行付费推广活动？” 我们
的调查结果为您进一步展示：随着时间推移，付费流量与自然流量在份额上的消长改变。这些数字带我
们观察广告主会在何时支出更多广告成本，以便为应用带来更多付费流量。数字越高，表示付费流量带
来的安装越多。我们将发现结果分为三个应用类别，每个类别的表现都有显著差异。

关键统计数据
•	 在发布应用时，娱乐应用带来的付费用户比例高于其他任何应用——安装的第一周为 75%。这一数字在第 3 周明显下
降 (34%)，并在应用发布四个月之后出现回升。

•	 电子商务应用则迥然不同，在应用发布时获得的付费用户最少，但是随着时间的推移逐渐增加，付费用户比例在第 18 
周达到峰值 72%。

•	 游戏应用的表现始终如一，付费流量平均占总流量的 47%。在真正的付费推广活动开始之前，有长达一周的发布后分
析窗口。

•	 值得注意的是，美国的游戏应用付费安装比例最高（第 3 周为 66%）。这反映了游戏的质量、粉丝的热情以及美国作为
绩效营销“培养皿”的地位，当地广告主已经掌握了保持领先地位的技巧。

知道在何时进行付费营销活动只是成功的一半，确定预算能得到有效利用则是另一个问题。作弊来源可能会对您的广告支
出产生影响，因此应考虑采用防作弊措施，以保护推广活动预算和数据。

随时间推移的付费安装百分比

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。
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亚太地区的 
国家趋势
聚焦移动优先地区的.
三个国家
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我们查看了印度尼西亚最大平台的每用户平均收入（ARPU） 数据。
平均而言，自然用户每周花费 16 美元，而付费用户每周花费 9 美元。

在我们的全球应用趋势报告中，印度尼西亚被评为“增长
最快的市场”，其增长速度是第二名（巴西）的两倍。游戏
以及视频流媒体服务的盛行刺激了这种转变。App Annie 
发现，印尼用户每天在应用内花费的时间最多，平均为四
个小时。

尽管在 2018 年发布的应用中，游戏和工具类应用实现了
大幅增长，但娱乐应用的持续留存表现仍优于其他地域。
这表明移动设备是印尼用户进行媒体消费的主力设备。

印度尼西亚为何能达到如此规模？对人口统计数据的深入
分析表明，该国拥有一系列利于应用增长的完美条件。首
先，这个国家很年轻。印度尼西亚近一半 (42%) 人口未满 
24 岁。其次，印尼的移动设备售价越来越合理实惠。根据 
GSMA 的数据显示，购买移动设备的成本“从收入占比的 
4.6% 下降到 1%。游戏应用尤其受到年轻人的青睐——游
戏应用具备最高的增长指数得分 (40.83)。的确，应用覆
盖率在成长于数字时代的印尼年轻人之间越来越高。

但是，当按应用类别进行比较时，游戏应用却略微落后于
全球增长的平均值。工具应用几乎达到相同的增长速度，
与全球分数相比，其增长得分高出 10 分。值得注意的是，
工具应用的表现是由天气应用所推动的。有异于其他地区
用户使用操作系统的默认天气应用，印度尼西亚用户对天
气应用的使用非常活跃，特别是在厌恶倾盆大雨的地区。

聚焦：印度尼西亚

印度尼西亚的增长指数得分（按行业）

游戏

工具

娱乐

电子商务
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电子商务

印度尼西亚的留存率（按行业）
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图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

天

https://www.adjust.com/resources/ebooks/adjust-global-app-trends-report-2019/
https://www.appannie.com/en/go/state-of-mobile-2019/
https://www.indexmundi.com/indonesia/age_structure.html
https://www.gsma.com/r/mobileeconomy/asiapacific/
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新加坡是世界上人均富有程度排名第九的国家。在这一
高度发达的经济体中，移动设备的采用率很高（新加坡有 
840 万 移动用户，而人口为 564 万），但应用的增长幅度
较低。例如，网上银行增长受到“ 复杂且成熟的传统生态
系统”的阻碍，随之而来的还有激烈的竞争。我们的研究
结果证实了这种市场状况。虽然游戏应用获得了较高的增
长指数得分，并且留存情况相对较好（第 30 天的留存率高
于印度尼西亚），但其他应用的表现则不尽如人意。 

电子商务、娱乐类和工具类应用在第 7 天仅留存 2% 的用
户。这些应用在全球的平均留存率为 6%，这意味新加坡
的用户一旦不喜欢他们的应用内体验，则更容易流失。

iOS 是中等市场份额（在设备总量中仅占据 38%）和低留
存率的代名词。这些用户会快速流失——而 Adjust 的数据
也证实了这一点。娱乐应用就是一个很好的例子。在安装
后的第 1 天，安卓用户的留存率为 16%，是 iOS用户的 2 倍，
后者为 8%。对于除游戏应用之外的所有应用类别，这一
差异都是一致的——无论对于哪种操作系统，游戏应用都
具有广泛的吸引力。

总体而言，新加坡的增长指数得分比其他地方要低得多。
例如，与全球平均值相比，游戏的增长指数得分低 10 
分。其他应用类别也反映了这种趋势。增长乏力与 Adobe 
CMO 杂志中的观察结果相吻合，杂志中指出，新加坡似乎
是个艰难的市场，“营销商需要了解他们的活动特色”。要
在新加坡实现增长，营销商需要在用户准备购物的那一刻
准确地接近用户，并渐进在更多社交渠道实践这一点。

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

聚焦：新加坡
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http://statisticstimes.com/economy/projected-world-gdp-capita-ranking.php
https://www.singstat.gov.sg/modules/infographics/economy
https://www.singstat.gov.sg/modules/infographics/population
https://www.straitstimes.com/business/economy/singapore-ranked-5th-in-south-east-asia-for-growth-in-mobile-payment-use-pwc-survey
https://www.straitstimes.com/business/economy/singapore-ranked-5th-in-south-east-asia-for-growth-in-mobile-payment-use-pwc-survey
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/singapore
https://www.cmo.com/features/articles/2015/9/8/singapore.html#gs.rexn14
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聚焦：印度

印度是全球第三大经济体，其市场发展潜力远胜于全球任
何其他市场。但印度的人们使用 24 种语言和 720 种方言，
因此对于那些希望进入该国市场的应用来说，应用本地化
是严峻的挑战。印度用户对于应用的忠诚度显然较高——
但保持这一点需要能够引起共鸣的推广活动和广告。来自 
InMobi 的报告重点强调了语言的作用：“在印度，使用印
度本土语言的人数约为 5 亿，几乎是说英语人数的五倍。”
因此，当地的语言支持和智能手机中的印度语键盘成为迫
切需要。将本地化扩展到您的消息传达中也很重要，因此，
在该地区发布应用变得更具挑战性。

根据 eMarketer 的数据，在印度，“成年人每天花 1 小时 
12 分钟在线，大部分时间 (76.5%) 是通过移动设备。”消
费者正在获取更加现代的内容形式，无论是在应用内还是
其他地方，据 MMA  称：“视频在移动互联网消费内容中占
据最大份额，预计会从 2016 年的 49% 增长到 2021 年的 
75%”。这解释了为什么游戏和娱乐应用第 1 天到第 7 天
的留存情况较为健康。

总体而言，印度在我们的成长指数得分中获得了高分，其
中游戏 (+10.3)、工具类 (+10.2) 和电商 (+16.9) 远高于全球
平均得分。这意味着如果您能攻克印度的语言障碍，那么
您很可能实现业务扩展。

娱乐

游戏 工具

电子商务

印度的留存率（按行业）

40%

30%

20%

10%

0%

1 7 14 21 30

印度的增长指数得分（按行业）

游戏

工具

娱乐

电子商务

53.20

44.95

37.52

19.11

图表中的所有数据均通过 Adjust 平台收集、汇总并作匿名处理。此数据集中包含 3,454 个应用。

天

https://www.ft.com/content/520cb6f6-2958-11e9-a5ab-ff8ef2b976c7
https://www.inmobi.com/insights/download/webinars/the-changing-face-of-the-indian-mobile-user
https://www.emarketer.com/content/india-time-spent-with-media-2019
https://www.mmaglobal.com/research/mobile-marketing-ecosystem-report-india-2018
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我们可以从数据中获得哪些信息？

1.	 以应用增长的表现而言，游戏应用持续领先其他类
别；以应用内花费时间来说，用户则花了大量时间
在娱乐应用。也许游戏应用获得成功十分容易，但
在未来，游戏应用必须更加努力地争夺用户的喜好
与忠诚度。

2.	 留存因子表明自然用户比付费用户的留存情况更好，
但差异不大（在某些国家情况却相反）。应该重点关
注用户流失的位置并有效地进行再营销，使用户回
归应用。

3.	 亚太地区具备实现增长的条件，这里是新应用进行
测试发布的完美场所（因为无须进行全面本地化的
繁重工作）。印度尼西亚、新加坡和印度以及越南、
缅甸和泰国都蕴含着巨大的机遇。

计算方法和样本量说明

为了创建此报告，我们采用的数据来自 App Store 和 
Google Play Store 在 2018 年发布的应用，覆盖 31 个
国家/地区以及 4 大行业。此数据集包含 3,454 个应用。

按行业分布的情况如下：
•	 电子商务：141
•	 娱乐：431
•	 游戏：2,710
•	 工具：172

为了计算增长指数，我们在平台上根据会话情况选择了 
1,000 个表现最佳的应用。其中，有 680 个应用属于电
子商务、游戏、娱乐类和工具类行业。

Facebook 审查并认可此报告的研究方法，但未就此报
告提供任何 Facebook 数据或财务上的支持。

三大关键点
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Adjust 是谁？
Adjust 是移动数据监测、防作弊和网络安全领域的行业
领导者。公司的创立初衷源自对技术的热情，且诞生于移
动经济的中心，目前在全球各地设有 15 个办公室。

通过使营销变得更加简单、更加智能和更加安全，Adjust 
可以为数据驱动型的营销商提供支持，帮助他们打造全
球最成功的应用。Adjust 是各大主要平台的营销合作伙
伴，总计超过 28,000 个应用已经采用 Adjust 的解决方案

来保护他们的预算并改善其表现。

Adjust 近期收购了 Acquired.io 和 Unbotify 公司，并于 
2019 年 6 月获得了本年度欧洲迄今为止最大的一轮融资，

共筹集了 2.27 亿美元。

想了解更多信息，请登录官网与我们联系 ，.
或是关注 Adjust 微信公众号。

https://www.adjust.com/zh/company/contact-us/

