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第 1篇 游戏数据的价值 

▍01  数据的本ૅ 

数据是什么？不同ㇾ位有不同的ઍજ澞对研发来પ，数据可ਈ是日志澝字

段；对于଍ੈㇾ位来પ，数据是常੿的଍ੈ指标，如新增澝留存澝活ૣ澝付

ો等；对市场来પ，可ਈ更关心买୏ ROI澝LTV 等澞 

2015 年，大数据概念很火，数据ੴ称为未来的“石油澝௰୐澝土⻈”，本

来大家对数据的ઍજଐ㞱清楚的，经଑么▲宣传使得大家对数据的概念反而

变得模糊了澞 

在我们看来，数据并不神秘，如果੽对数据下▲个清晰的定义：我们ઍ为数

据是信息的ૺ体澞比如澨数数ર堂澩ପଋ直播ર程分享游戏੧业的数据分析

知જ，ପଋ工具把直播ଋ程中的声஺录制澝存储下来，଑就是▲种数据澞 

在游戏੧业中，▲款游戏产品每天会产生ள常多的数据，但在日常工作中ਈ

ੴ充分利用，发挥出价值来的数据是ள常小的▲ୂ分，有绝大ୂ分的数据没

有ੴ充分଍用到澞 

଑个是੧业目前的现状澞୓对游戏੧业而ઈ，根据数据和游戏业务结合的紧

密程度，可以把数据分为四层： 
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第▁层：业务常规数据，଑是最基础的数据，比如用户名澝密码澝竞技场排

名澝ૃ号对ଢ଼石数澝ਅ包ୌ的信息等，଑▲层的数据是业务最୍੽的数据，

▲旦出现୼ொ会影响业务的正常଍作澞 

第二层：用户行为数据，指的是ପଋ系统ઓ录的用户在游戏中的੧为૳ଜ，

比如充值澝ପ关澝升级澝突破等，଑ୂ分数据୏最大，也是最有㞒㠀价值的

▲块澞 

第三层：产品૜营数据，指的是୓对ୂ分用户੧为数据二次抽઻出来的指

标，比如新增澝活ૣ澝留存澝付ો等，游戏੧业常用的଍ੈ指标数据约 200-

300 左右，଑个是做好଍ੈ数据分析的基础澞 

第四层：用户反஧数据，▲ਢ产生在游戏产品之外的，指的是用户在ખ坛澝

ૉ吧澝TapTap澝App Store 等平台对游戏的છ价数据，੝然不是在游戏内

产生的数据，但是也是玩家઎ખ的产品相关的数据，提供了另▲种数据分析

的ંઅ和价值澞 

 

▍02  数据的价值 

► 大数据的本质是为了消ୣ不确定㓬 

我们对任何▲个事物的ઍ知ୃ可以分为四个઻ஒ，而数据可以在每个઻ஒ中

产生相应的价值，从而加深我们对于事物的ઍ知： 
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我知ଂ我知ଂ：来ਘ经௠的ਘ信，比如▲款游戏产品之前我做ଋ，所以我根

据经௠知ଳ同类型游戏的某些市场੮现是什么样，但经௠并不是事实，不▲

定会继续发生，஬੽ପଋ数据௠ચ澞 

我不知ଂ我知ଂ：଑ୂ分来ਘ直઄/潜意જ，但଑个઻ஒ的大ୂ分人ପ常不会

考ਖ਼用数据来௠ચ直઄的正确性，因为我们从来不会怀疑它澞但它同样存在

和经௠类似的୼ொ，直઄不▲定可ழ澞 

我知ଂ我不知ଂ：目前很多游戏公司对于数据的应用ୃ处于଑个઻ஒ澞比如

我们知ଳ产品的留存੮现不好，但不知ଳ为什么不好，不知ଳથ如何改଒，

଑是我们会想到从数据当中去找线索，ପଋ发现୼ொ，提出假ગ，௠ચ假
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ગ，得出方案，再ପଋ数据来௠ચ方案，଑▲循环是目前对于数据应用的大

ୂ分情况澞 

我不知ଂ我不知ଂ：੽想把数据的价值充分发挥出来，஬੽从数据中洞察业

务的ਈ力，੽学会从数据当中探索未知澞଑是▲ா很஡ଇ成的ਈ力，஬੽我

们对业务有深刻的理આ澝੽对数据有很好的敏感度澞想੽充分发挥数据的价

值，଑ୂ分的应用ள常୍੽澞 

► 数据可以提ள正确决策的概率 

数据是信息的ૺ体，数据可以提升我们对于产品和用户的ઍ知，最终是为了

提升团஄做正确决策的概率澞 

ପଋ分析数数科技服务的 200 多家游戏公司，我们根据用户对数据的使用

深度和游戏本૯在市场上的੮现效果，得出▲个结ખ：▁个团୓把数据用好

了，做出符合市场୻求的游戏产品概率就更大澞 

଑个结ખ௜动我们更专注打䭎数据分析工具，帮客户提升数据分析和㞒㠀的

ਈ力，当૞来૞多的游戏公司ୃ在使用数据௜动游戏଍ੈ，而不是拍਋ੲ澝

凭经௠଍ੈ之后，相信଑个结ખ会成为▲个更普ଲ的ઍ知澞 

 

▍03  如何用好数据 
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数数科技从 2015 年创业做游戏垂直੧业的数据分析产品开始，从最早的游

戏原情分析，ৼ焦于“用户反௘数据”到后来ਘ研▲套游戏玩家੧为分析系

统（即 Thinking Analytics 系统），根据我们接ઇଋ的游戏公司，我们也

总结了▲套游戏公司对于数据使用的澨四级梯度澩澞 

 

对于游戏公司来પ，੽想真正用好数据，஬੽加强在数据意જ澝数据分析和

㞒㠀ਈ力澝数据工具三个层வ的ਈ力澞 

从 Thinking Analytics 系统的工具，到澨数数ર堂澩提供数据分析方法ખ

指导，数数科技的使命是帮助中国的游戏企业把数据用好澞 
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第 2篇 关于游戏分析的三大实战案例深度解读 

本文根据澨数数ર堂·第二期澩直播整理而成，围绕 3 个案例介绍数据的价

值： 

� 案例 1：开宝箱活动分析 

� 案例 2：两次召回活动优化对比 

� 案例 3：利用数据㞒㠀௄测 DAU 收益 

 

▍数据分析&㞒㠀概ଚ 

数据分析并ளச手㝟来的，数据分析是有其▁定的框架可ଇ循的澞 

 

数据分析的框架可以分为 3 个主੽步௢： 
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1）理解行业业务 

对任何୼ொ的优化，其前提ୃ是对੧业业务及ㇾ位஬求有着基本的理આ，数

据只有依ଡ଼在实ଢ଼业务上，才能从概念ૃ化成具有实体意义的内容澞 

2）将数字ૃ化为结论 

数据分析是▲个分析+探索的ଋ程澞我们有时是带着୼ொ和假ગ去分析澝௠ચ，

有时是纯粹地在数据中探索，但无ખ怎样的形式，我们ୃ஬੽数据将我们导

向▲个理性的结ખ澞 

ੂ得理性结ખ是▲个ள常关୰的环ਭ澞当我们૦▲些同੧交流下来，大家在

做数据分析的时候经常得出▲些看上去很正确的结果，但଑些结果其实对业

务指导的价值却很小澞 

଑样的结果是因为分析૟不够深入，并且没有把握住业务核心，才会导致看

上去很正确的观䎯，在实எ的指导中却没有很好的效果澞 

3）结论的ய证与实હ 

ੂ取结ખ后，我们到了最关୰的两步： 

� 演傽ખચ已有结ખ 

� 利用结ખ去优化业务 

对结ખ଒੧演傽和ખચ，是从多维度ચ明我们的结ખ的可操作性澞 
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ପ常我们可以用其他产品的已有数据去佐ચ଑个结ખ，我们也可以在无数据

的情况下，开展产品的版本 A/B 测ડ来收த数据，去实௠澝௠ચ结ખ的可੧

性澞 

无ખ是用什么样的方法，ୃ是为了ચ明数据ੂ得的理性结ખ，是ਈ够实எ且

有效地指导业务完成优化澞 

 

▍数据分析的三个ପ用思૨ 

在㱖理完数据分析框架后，我们૴向数据分析思૨澞数据分析思૨并没有优

⥐之分，不同的分析场景஬੽不同的思૨去应对，଑ୌ我列举了三个ପ用的

基本思૨： 

z AARRR 

z RFM 

z 5W2H 
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1）AARRR——海盗模型 

▲个产品ਘ上线开始，AARRR 模型便从用户ੂ取澝留存激活，再到ੈ收传播

等流程，ૈ穿了产品体௠的全୥ଋ程，整体用户଒入产品后产生的每▲板块

的数据ୃ是分析点澞 

AARRR 的㓢ષ比૊૯合分析产品的整体㖊况澞特别是产品ଐ处于早期测ડ

உ段的时候，我们就可以用଑个思૨去做产品的场景分析，从每▲步的场景

分析指标去找到产品优化和改଒的点澞 

2）RFM——用户价值分析体系 

RFM是用户价值的分层澝评估体系澞 
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我们在传统的用户分群模式中，将用户直接分为：大 R澝中 R澝小 R，按照累

ઋ的充值୐ௌ去粗暴地做用户划分，很஡在଑个基础上做到更加精细化的策

略应对澞 

RFM 就给出了比ૻ全வ澝有ઁਸ的分层模式，可以把用户分群为，例如௤价

值澝中等价值澝潜在价值等层次澞依据 RFM 给出不同层次的用户஬求，我们

可以为不同价值的用户策划出更为精细化的૜营策略澞 

3）5W2H——分析的基层框架 

5W2H 是最为常੿的事件分析思૨澞 

我们在做数据分析的时候，其实大ୂ分处理方式的底层思૨，均可归属到

5W2H 的思૨澞 

我们会去㱖理： 

z 发生了事件？ 

z 事件发生在哪ୌ？ 

z 什么时候发生的事情？ 

z 事件的关৻群体？ 

z 事情是发生的理由？ 

然后根据 5W ੂ得事件处理方案： 
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z 我们થ如何处理？ 

z 我们的事件处理程度？ 

଑是▲个比ૻ宽泛，同时也是经常用到的分析思૨澞 

 

▍实战案例分析 

1. 宝箱优化——如何利用简单澝显眼的数据 

଑个棋牌产品正准备第二次开宝箱的活动，主੽目的是希望ପଋ宝箱活动去

实现玩家在线时୿及 ARPU 的提升澞 

经ଋ第▲次宝箱活动后，થ产品目前的数据是଑样的： 
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第▲次活动策划的时候我们是没有可对比的活动数据作为参考的，我们ଣ择

了“大于 10 局的用户数占比 45%”的结ખ去策划活动澞 

到了第二次活动策划，我们制定了活动的策划思૨： 

z ଒▲步增加活动参与度 

z 控制游戏成本૿出（用户୐币均ੂ取୏） 

根据଑两个思૨，我们制定了第二期活动的改଒方案澞 

 

଑次改଒中，我们改଒了两个活动点： 

（1）ୠ低参与ୈ㵚——提升活动参与度 

此次活动最大的变动，便是从 10 局▲次开宝箱的机会，改成了 7 次澞଑个લ

整的数据依据就是“大于 7 局的用户数占比为 50%”澞 
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଑个改଒依据是最容易发现的，同时也是最关୰的澞 

（2）上调服务费——控制成本 

为了⩽引更多用户参与活动，我们஑低了抽奖୹㵬，并提升了奖励୐ௌ澞但是

为了控制成本૿出，我们上લ了服务场的服务ો用，导ਚ尽管玩家੮வ上更

容易ੂ取૏源，且૏源数୏不少，但实எੂ取的୐币数୏是低于第▲次活动

的澞 

改动之后，活动的参与人数的数据变化如下图： 

 

从抽奖次数来看，参活用户平均抽奖次数从 3.8 提升到了 4.6澞 
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଑个数据પ明，୹㵬的஑低促使更多的用户参与抽奖，且抽奖ை率相ૻ▲期

有了ૻ为明显的提升澞 

另外，活动的最终目的是为了提升游戏留存，两期活动前后留存的情况是଑

样的： 
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数据显示，第▲期活动中的参活用户次日留存率是从 48%提升到了 50%，提

升了 2个百分点澞第二期活动中的参活用户次日户留存从 47%提升到了 53%，

提升了 6 个点澞 

 

从整体用户的次日留存提升来看，第二期活动之后整体留存提升了 1.2%，଑

个数据对于产品的价值是ள常௤的澞 

ପଋ଑个活动的分析，我们可以看到活动策划的▲个源头：关ି的数据澞 

二期活动利用▲个ள常简单的变୏——10 局到 7 局的改ਧ，使得活动效果ੂ

得了大幅度的改଒澞 

很多时候我们会把数据分析想得ଋ于复杂，但其实我们可以利用最简单且明

显的数据就ਈ做到ள常显ੋ的优化效果，并且଑样的数据应用场景其实ள常

多澞 
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଑是我想ପଋ଑个例子向大家呈现的▲个概念：抓住简单而又关ି的数据，

往往能起到ள杠杆作用澞 

2. MMORPG 玩家召回活动 

我们再来看看▲款 MMORPG 产品的召回活动澞 

ક多处于中后期଍ੈஉ段的产品ୃ会策划召回流失玩家的活动澞玩家的召回

方式有很多种，常੿的有短信澝ଽ件澝客服澝微信等方法澞短信信息召回是性

价比最௤的方法之▲，଑款案例产品的活动也是ପଋ短信来实现的澞 

但因为召回人群的差异，短信内容也੽发生变化澞௙先对流失可召回的玩家

଒੧几个分层，如图所示，分为核心用户澝௤端用户澝次௤端用户澝中端用户澝

低端用户 123澞 

 

଑是两次召回活动的数据，数据包含了失ૂ澝成功澝目标召回以及召回率澞 
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如果从活动召回率来પ，第▲次活动总的召回率是 15%，第二次是 20%澞召

回率଑个指标反映出第二次的效果是明显比第▲次好的澞 

但如果我们再来仔细看整个数据的召回率比例，我们会发现第二次召回的用

户中，之所以会比第▲次的召回率௤，数据的提升更多体现在低端用户的召

回上澞 

因此第二次活动的召回效果是否真的好，我们୻要看更多的数据和指标来佐

证，到底哪▁次的活动举办的比૊成功澞同时也஬੽ପଋ数据分析找到下▲

次活动可以优化的点澞 

因此，我们ଣ择以下几个点଒੧分析： 

z 回归天数分布 

z ૏源消৴对比 

z 分类型用户占比 

z 回归后 30 天内登ஏ不ૡ 20 天的用户 

（1）回归天数分布 

对于回归用户登录天数分布，就是回归用户在 30 天之内活ૣ了多少天澞下图

是第▲次活动和第二次活动的用户活ૣ天数分布澞 
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第▲次活动形式主੽是发短信એ老玩家回来，利用每天签到௅奖提௤留存，

并在第十天的时候用大奖的形式提௤用户的୸线留存ਈ力澞 

第二次的时候，召回活动同样也是每天ୃ可以௅奖，但是我们将大奖的௅取

时୿拉୸，એ用户在第十八天的时候才可以௅取澞௅奖时୿的差异，导ਚ数据

上产生了差异澞 

根据଑个੮我们可以找出▲些现઻： 

z 大ୂ分回归用户௅了大奖后就基本ୃ流失了澞30 天为周期，用户登ஏ数

据基本ୃ是在 15 天左右开始下去澞 

z 回归的用户在第八天的时候出现了▲个流失的௤峰澞଑是▲个஬੽关注

的点澞因为在第▲次活动的时候，第八天并没有出现௤流失的情况，因此，第

八天的数据异常应થ可以㞒㠀出▲个对活动改଒的点澞 
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z 第二期活动留下来的用户੽比第▲期留下的੽多澞二期活动回流用户੽

比▲期多 25%左右，ચ明用户੝然௅了奖品大多会流失澞但是ପଋ延୸活动奖

品的௅取时୿，可以એ玩家有更多的时୿去了આ游戏的内容澞 

很多 MMORPG 是ପଋ社区互动的方式，例如师㒖系统澝组஄副本等方式，

提௤了召回玩家的留存澞 

所以我们可以得到▲个改଒结ખ： 

就是୓对第二期活动，召回玩家在第八天左右出现流失௤௎现઻，下▁次召

回活动应当在第 7 第 8 天来૯当地提升奖品奖励，来提ள用户期望，从而促

使玩家继续留在游戏当中澞 

（2）资源消耗对比 

召回的目的不仅想એ玩家留下来，ଐ੽留下来之后多消ો澞 
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由图可知，第二次召回的用户的૏源消৴（付ોਈ力）੽௤于第▲期的用户，

由日均 1.8 提升到 1.9，提升了 6%澞同时，结合游戏的付ો数据，同期游戏

日均௙日分别为 300 和 240，可以看到第二期活动从ੈ收上的确是੽௤于第

▲期活动的澞 

我们刚刚看到召回活ૣ度的对比，召回玩家的活ૣ度是第二期更好的，从充

值和૏源消৴来પ，也是第二期更好▲些澞分析到଑ୌ的时候，我们其实基本

可以下结ખ，第二期的召回活动效果是优于第二期召回活动的澞 

分析到଑ୌ，其实我们ଐ没有得到更多建ઑ，去优化第三期的召回活动澞因此

我们ଐ஬੽去深㞒用户੧为૨径，去发㠀用户的价值澞 

（3）分类型用户占比 

௙先，是分类型用户消৴占比的分析，我们本૯在召回的时候把用户分了不

同的层级，௤端澝次௤端之类的概念澞଑些用户回归游戏后，我们୓对他们在

游戏内分别消৴了多少૏源做了▲个对比的分布图，଑个时候我们可以明显

地发现▲些特别有价值的结ખ： 

回归玩家消耗明显୳中在ள端用户和低端用户 1中澞 
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在两期的活动中，低端用户 1 分别占据了消৴占比的 44%和 36%，均ଓ௤于

其他类别的玩家的澞 

其实▲期活动策划的时候，活动的目的是希望把௤端+次௤端用户作为召回的

核心，因为଑些玩家的帖献价值更大澞 

但实எ上，଑两期活动对低端用户 1 和次௤端用户的影响最大，后வ如果我

们੽再策划类似活动的ઢ，我们就应当୻要对低端用户 1 做▁个更为全஄的

分析，让活动可以ૡ▁步㞀㟮ૠ଑分人群的消费能力和体ய导向澞 

同样的，其他的用户੧为஬求我们也஬੽଒▲步的分析，对整个活动଒੧改

ਧ，以提௤活动对其他用户的⩽引力澞 

综上所ଚ，活动对我们的核心用户群——௤端用户&次௤端用户，其实⩽引力

是不大的澞 
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଑ୌ就可以ੂ得两个结ખ： 

z 回归玩家的消৴主੽来獳于次玪端獕户和低端獕户 1，尤其是低端獕户

1，此类玩家在两期活动的消৴中分别占到了 44%和 36%澞作为召回活动主要

召回对象的核爱牘户和ள端牘户反牯没有表现出૊强的付费能爈澞 

z 低端獕户 3 类型消৴占琑第狺期有ૻ猕幅度提升，由 3%提升到了

12.7%，પ明੝然此类牘户中有爘ଞ的爜号澝仓库号，但其中真实牘户仍然能

够给游戏带来燴定价值澞 

由上ଚ结ખ便可以导出对第三期活动的改଒建ઑ： 

૯当提升次犭端牘户和低端牘户 1 的奖励价值，因为଑两类玩家具有更强的

消ોਈ猅和倾向，ଠ当提升奖励价值可以ଇ到提升其消ો意愿的作獕澞 

଑是对用户଒੧分类的对比，我们ଐ可以看回归之后 30 天之内，登ஏ不ૡ 20

天的用户，从中再去发㠀更多数据信息澞 

（4）回归后 30天内登୞不足 20天的用户 

଑个用户就是召回之后再次流失，他们回来之后为什么又૚了，଑ୌ其实是

஬੽结合整个游戏的玩法去分析了澞 
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比如પ低端用户 3 的等级分布，它的流失点分别为 65 级及 70 级，଑ୌ੽结

合游戏的玩法去分析଑两个点存在什么样的୼ொ导ਚ玩家流失澞 

对于଑个游戏来પ，65 级和 70 级的时候有▲个੽求ૻ௤的௏升系统澞前期

在召回玩家回来之后，我们会奖励玩家▲些经௠值和奖励的䮠包，但到了௏

升的时候会卡在଑ୌ，଑个点也会成为未来活动优化的方向澞对于低端用户 2

也可以同样使用଑样的思૨去分析优化澞 

ପଋ଑个案例，我们可以得到▲些结ખ澞我们在做活动数据分析的时候，很容

易只停留在活动的数据表஄，并没有对下层行为做▁个深ବ，如果我们从不

同的角度去深㞀数据，就可以得到很多意外的收获澞 

 

▍数据㞒㠀案例 
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数据ஔ了数据分析的价值，另▲层价值就是数据㞒㠀的价值澞 

数据分析是依૓于人的经௠及人对业务的理આ，依૓人的ମ૾思维ਈ力去找

到整个业务相关的信息，去找到理性且可以指导我们产品优化的点澞 

数据㞒㠀就是从另外▲个维度去发㠀数据的价值澞 

我们଑ୌ用▲个比ૻ简单常੿的案例：产品的 DAU ஓ测澞ପଋ଑个案例，我

们可以看到数据㞒㠀的▲个思૨澞 

 

଑ୌ有三条曲线，分别代੮了三个产品的 DAU，三个 DAU ૚势波动比ૻ厉

害，而有▲些的周期性比ૻ明显，没有太多ઁ律可ઈ澞 

我们就஬੽▲些比ૻ科学的方法去௄测 DAU澝分析产品的 DAU澝分析具体的

场景去对我们的▲些产品决策଒੧ૼ助 
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比如પ଑个场景： 

现在我们公司有▲个产品公测没多久，公司给的 KPI 指标是产品投放后ਈ够

ଇ到 50 万的 DAU澞事实上，在产品上线的两周，产品的 DAU ▲直在 45 万

和 47 万㒛㒐，ா目组ଐ有▲笔௄算，஬੽去੫୏଑笔௄算如果全ୂ拿去买୏

的ઢ，ਈ不ਈଇ成଑个 KPI澞 

଑个时候我们஬੽找到▲个可以科学决策的依据，我们੽分析整个 DAU ૦新

增用户的关系，去分析投入多少୛可以ੂ得大概多少的新增，଑些新增又ਈ

带来多少活ૣ的提升澞 

为了௄测଑个 DAU，ந先我们୻要对指标做▁个拆解，௙先஬੽定义它澞每

日登录用户，就是 DAU 的定义，只੽用户做了登ஏ操作，我们就ઍ为他是▲

个活ૣ用户，DAU ▲直处于波动状态澞 

ଭ成 DAU 波动的因素由଑几个点构成，ପ常我们把整个日活的用户比喻成用

户池，每天ୃ有流入的用户，每天ୃ有出去的用户澞所以▲个流入▲个流出形

成了数据的波动，对于流入的ୂ分我们可以分为三个ୂ分：昨日留存用户+日

回流用户+日新ૡ用户澞 
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分આ之后，我们就可以完成▲张新଒用户的留存੮澞 

 

੮格▲共列举了 5 天内有多少人留下来，在后续 20 天每天又有多少人留下

来了澞我们会发现ୌவ的留存率，是根据下方示意图的૟势发展的，呈现的是

ੰ减的૟势澞 
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然后我们找来两个产品的留存数据画出留存曲线澞 

 

大家可以看到଑两个曲线ଐ是㞱有ઁ律的，相对来પଐ是ૻ为平滑的，଑个

时候我们஬੽ଣ择▲个函数模型——㎆率分布对它଒੧建模澞 

 

其中： 
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x a 为常数（可简化） 

x b 为新଒留存系数 

x x 为产品଍੧天数 

如果 b 的值૞大，留存情况就会૞好，因为 b ଑个值决定了曲线的倾斜程

度，比如 A 产品第▲条绿线的 b 值就੽大于红线澞所以 b 值就可以反映出产

品的用户留存特征，我们就可以把 b定义为新ૡ的留存系数，留存系数可以

ପଋ三个点决定： 

x 产品的品ૅ 

x 用户的ૅ୏ 

x ଍ੈ的活动 

在结合上ଚ理ખ后，我们就可以从已经଍ੈ▲段时୿的产品中抓取我们产品

的 b 值，画▲个૚势图澞 
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଑થ产品 b 值▲年来的૚势图澞从大的层வ来看，b 值的波动不是ள常的大，

但是波峰和波હୃ有相关଍ੈ活动或者版本ଙ代的干௄，导ਚ了଑个值的改

变澞 

b 的值ள常有意思，因为产品本૯的ૅ୏其实是比ૻ稳定的，可以用它੫୏用

户ૅ୏，或者଍ੈ活动的ૅ୏澞 

有了଑样的模型之后，我们就可以把ઋ算 DAU 的公式列出来了澞 
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有了଑个公式我们就可以଒੧ DAU 的௄测了，下图展示了实எ૚势和௄测的

效果澞 

 

对比实எ日活和௄测日活的，੝然存在▲些偏差，但总体来પଐ是ள常吻合

的，其中某些波动是受到了଍ੈ活动影响澞 
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有了以上模型，我们再投入实எ的应用છ估中澞 

 

我们回到 DAU50 万的目标上澞 

从上图可以看到上வ଑张图是日活ૣ与日新଒的૚势关系，଑些ୃ是不ஒ号

之前的૚势，不ஒ号之前是比ૻ稳定的，核心玩家▲直ୃ是比ૻ稳定的，没有

什么比ૻ大的变化澞中୿㝤点是不ஒ号当天出现的，日新增注册用户ਘ㝤点

之后▲直往下૚澞 

我们代入଻个日活公式后，下方图的紫਩ୂ分就代੮我们的௄ઋ的日活曲线澞

最后推算出来是，我们஬੽କ续两周每天ୃ੽有 8 万的新଒，才ਈ够完成 50

万 DAU 的 KPI澞 

଑个结果所஬的ો用૦我们实எ的௄算相比差૥太大，因此我们放弃了投放

买୏的ઋ划澞如果௄估和实எ௄算差૥不大的ઢ，可以尝ડ▲下澞 
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଑次的数据㞒㠀就给了我们此次决策的数据支㣜，告ઝ了我们଑个决策是不

具备可੧性的澞后来为了完成目标，我们改用了拉小号的活动，将数据快ବ地

推上去澞 

总结▲来，常੿的数据㞒㠀可以分为三步： 

x 利用历史数据 

x 建立概念模型 

x ஓ测发展趋势 

 

 

 

扫码免ો体௠产品 demo
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ॕ 3 । 如何ૹ૚数据分析提升 MMO 游戏次日留存 

 

具体场景  

某游戏公司ङ▲款 MMO 游戏测ડ了，既ࣀ是测ડ，最୍੽ङ数据就是रऊ

存澞测ડআ二天，િુ଍ੈङ௮子同学打开数据后台：昨日新增઒号次留只

有 32.6%澞按ࣁ内ୂ 50%ङ次ऊ标准，଑个数据可ऱ是੽⢨⢨ङਭ奏澞଻么，

஄对留存数据不理㖸，ੴ如何优化⩲？ 

પ到数据分析，௮子所在ङ公司使ऀङ是数数ॠ技ङ数据分析平台，在产品

上ি前，已৆做好了数据୊த和৏ઋङ工作澞有了数据在手，଍ੈ团஄就可

以快ବ定位୼ொ，提升લ优效ࣤ澞 

଻么，௮子是如何ૹ૚数数科技的数数分析平台来分析游戏次日留存低ङ原因

⪢？ 

௮子做ङআ▲件事是ঞਗ਼玩家的ॗঃ流失㖊况，如下图所ॐ，可以清晰र出存

在好几个ࣨ家流失凸ࢵ，找到凸ࢵ产ࣿङ原因，或ક就ਈ了આ到ࣨ家流失ङऱ



 
 

 
 

34 
 

ब了澞

 

ପଋ数数ॠ技ङ澨分布分析澩功ਈ，৏ઋऀ户௙日流失情况 

于是，௮子又从头体௠了▲ଲ游戏，ৈ合游戏଒३，将ঈ঴拆આ成多个உ段，

将凸ࢵ发ࣿङ事件ઓ录下来，便于找出୼ொ所在澞

 

ৈ合ऀ户流失模型，ূ分游戏੧为଒३ 

୓对以上数据，ࣨ家产ࣿ流失主੽分为 2 个உ段： 

前期体௠（体௠时୸ 30 分୕内）：整个前 30 分୕流失ࣤ是最௤ङ，主੽是

1~3 ঴刚接ઇ游戏，以及游戏主ি体௠中ङ流失澞 
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主ি中断后（体௠时୸ 30~120 分୕）：即 16 ঴আ▲次主িৈ束，19 ঴师୹

任务ৈ束，26 ঴আ二段主িৈ束，此୿ࣨ家஬੽主动找஄♝参与活动ङଋ३

中澞 

এ单来પ，就是主ি任务和ࣨ法参与两方வ，可ਈ存在▲些୼ொ澞接下来，੽

想具体分析ࣨ家ङ流失原因，௮子஬੽“切换અ਩”，假੸ਘ己是普ପࣨ家，

根据以上数据੮࣫，୍新ࣨ几ଲ游戏，࣢测ࣨ家流失ङ原因，同时ऀ数据௠ચ

࣢想，才ਈ更准ेङ଒੧优化，提௤ࣨ家ऊ存澞 

 

▍୓对澨主ি任务澩ङ分析 

௮子对主ি任务中ࣨ家流失原因ङ࣢测： 

� 打怪࣒৴时ࣔ别୸ 

� 剧情又厉又୸，没有৳心了 

� ஬੽交互小游戏才ਈଋ去，ࣨ家不会ଋ 

� 兴⼖ࢵ太少，▲फ在૤૨ 

如何௠ચ࣢测正े与否⪢？ૹ૚数据分析平台，找到每个任务的流失概率，

并গ合实ଢ଼任务㖊况，做出标注澞 
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ପଋ数数ॠ技ङ澨分布分析澩功ਈ，৏ઋ主ি任务流失情况 

似乎凸ୃࢵ出࣫在“切场景澝战斗澝交互ঝ任务“时，数据好像是௠ચ了௮

子ङ࣢测澞 

别急，再把任务分୹别ঝ，रर宏઀数据吧澞

 

ପଋ数数ॠ技ङ澨分布分析澩功ਈ，৏ઋ任务流失情况 

在଑ୌ，௮子将任务分ঝ为普ପ任务澝切场景任务澝战斗任务澝交互任务澝

৴时୸ङ任务后，可以从任务流失情况र到，切场景澝带有交互ङ任务明显

૝出平均流失概ࣤ澞 

数据分析଒੧到଑ୌ，其实୼ொ出在哪，可以પ是呼之㺺出了澞 
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▍୓对澨ࣨ法参与澩ङ分析 

任务ङ୼ொઆ决了，再रআ二ࢵ，在ࣨ法参与有什么୼ொ澞 

ৈ合游戏实எ情况，௮子对ࣨ法参与ङ流失࣢测： 

� 不ऽଳથ如何参与ࣨ法 

� ࣨ法஬੽ু஄，ু不上஄♝ 

� ࣨ法஡度௤，不强化੸备就无法ପଋ 

ପଋ数数ॠ技ङ数据分析平台，૜ਗ可以独ैૡਸ਼数据ঞਗ਼和分析，不再୻

ੌ向开发଑ୈ提୻求澞 

猜测 1：对不知ଂੴ如何参与玩法的ய੩ 

 

ପଋ数数ॠ技ङ澨事件分析澩功ਈ，৏ઋࣨ法ङ参与情况 

从图੮中可以र出，流失ࣨ家和ऊ存ࣨ家在战场参与上存在很大差异澞৲对

于଑款游戏，战场恰恰是ࣨ家在刚刚断掉主ি时，଒੧升঴ङ唯▲ࣨ法澞 
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此时ࣨ家刚刚从澬▲૨ଟ澭ङ任务中出来，就੽ழࣨ家ਘ己主动找到升঴方法，

且如果找不到就没法৐৒游戏，有ࢵ放手太快了澞所以对此୼ொ，ৰਖ਼增加升

঴ࣨ法ङ多样性，并且加强引导，એࣨ家可以更加ி࢝ङ度ଋ前期澞 

猜测 2：对ঐ୓ୋங的ய੩  

ं于 MMO 游戏大ୂ分ࣨ法ୃ是஬੽ু஄଒੧ङ，会不会ࣨ家੝ࣀऽଳ੽ପଋ

ࣨ法，但因为找不到஄♝，৲产ࣿ流失⪢？ 

我们可以ପଋ数数平台ङࢥ斗模型来分析ু஄ङ૴化ࣤ情况澞找到哪步૴化出

࣫了୼ொ，就可以更有୓对性ङ优化： 

♝ૡࣨ法੽求ङࣨ家有多少人 → ଑些人中有多少人加入了஄ࢠ  → ଑些஄♝

中有多少人成功ুࢠ 后有多少人参与了ࣨ法ࢠু →   → 参与ࣨ法ङ஄♝有多

少人完成了ࣨ法 

 

ପଋ数数ॠ技ङ澨ࢥ斗分析澩功ਈ，分析ু஄ङ૴化ࣤ情况 

流失ऀ户在ু஄成功ࣤ方வङ流失ࣤૻ௤澞因为ऩ前测ડ期୿ਘ动匹୆ङ功

ਈଐ没有做，只ਈழࣨ家在世उைଳ喊，৲在喊ङଋ३中，ऱङਈু上஄♝

ङ人数并不多澞 
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故৲，后৒ङ优化在提௤ࣨ家ু஄成功ࣤ上，可以多下功夫了澞 

猜测 3：对ੇ备强度的ய੩  

੝ࣀ对于前期来પ，ࣨ家ङ游戏体௠比ૻি性，但仍ࣀ会有ୂ分ச机事件影响

ࣨ家ङ体௠，比如 A 掉了ভ਩੸备，B 没掉澞଑些ச机ङ事件ম加૜来，可ਈ

就是促使ࣨ家流失ङ最后▲根䲃਻澞 

所以，௮子就想对比▲下流失ࣨ家和ऊ存ࣨ家ङ੸备强度，रर是否有差别澞

（注意，▲定੽对比ब同ঈ঴段ङࣨ家信息）

 

ପଋ数数ॠ技ङ澨分布分析澩功ਈ，৏ઋ੸备情况 

可以र出，流失和ऊ存ࣨ家੝ࣀ有差૥，但并不঑太明显澞 

有了以上分析ৈખ，我们已৆基本得出ࣨ家ङ流失原因，但也先别急，最好再

र▲下ࣨ家৸天日志，来रर是否ऱङ有ࣨ家抱怨࣢测ङ୼ொ澞 

当ࣀ，有条件ङ情况下，最好ଐਈ在游戏中嵌入୼卷，以及对流失ङࣨ家做个

ऄઢઘળ，与数据ৈ合，多方வेઍ流失原因澞 
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左手有了数据，右手有了ࣨ家反௘，଑下，௮子就可以信心ࢠࢠङ去找ঌ划

GG ઎ખ▲下，后வ到底થ怎么优化了澞 

以上就是௮子对ࣨ家௙日流失情况ङ全द分析ଋ३了澞଻么，总ৈ▲下，଑

次ङ分析ୃ有哪些步௢⪢？ 

STEP 1  查看宏੏数据，找到流失凸䎯澞 

STEP 2  体ய游戏，੢录每▁个ৼ䎯发生的游戏事件澞 

STEP 3  ଢ对凸䎯，গ合游戏实ଢ଼㖊况，尽可ৗ多的চ出合理猜测澞 

STEP 4  对猜测的㖊况ૡਸ਼数据和玩家反஧的ய੩澞 

其中，最஡ङ可ਈ就是࣢测࣪ਭ，஬੽▲定ङ工作৆௠才ਈ更加全வङ॰举到

流失原因澞 

最后，૦大家分享▲下，௮子在实எ工作中，可ਈ会做ङ▲些࣢测思૨澞 

属性࣢测 

（৺业ঝ）不同৺业ङ流失ࢵ可ਈ不同 

（战力ঝ）੸备培⡭到 2 星ङࣨ家，比培⡭到 3 星ङࣨ家更容易流失 

（功ਈঝ）加入了公会ङࣨ家，比不加入公会ङ更容易流失 

（付ોঝ）૆买了 A ଳ具ङࣨ家，比不૆买ङࣨ家更容易流失 

任务࣢测 

（BUG ঝ）卡住ङ剧情本૯存在 BUG 

（ऽ晓ঝ）不ऽଳથࢵ哪ୌ৐৒任务 
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（୹㵬ঝ）஬੽▲定ङ਋力或操作才ਈପଋ 

（஡度ঝ）主ি怪࣒数值஡度௤，打怪时୿太୸ 

（兴⼖ࢵ）૤૨૥ख़太ଓ，୸时୿૤૨导ਚ厌ࢺ 

ࣨ法࣢测 

（BUG ঝ）ࣨ法本૯存在 BUG，无法参与 

（ऽ晓ঝ）不ऽଳ可以参与଑个ࣨ法 

（୹㵬ঝ）因为ু不到஄♝无法参与ࣨ法 

（஡度ঝ）参与了ࣨ法但是ࣨ法஡度太௤，拿不到奖励（兴⼖ࢵ）ࣨ法体௠太

平淡，奖励也不好 

反௘௠ચ 

（原ખ分析）大家ୃ在઎ખ什么，抱怨什么 

（ৈ合 UE 反௘）有条件ङ情况下，对流失ࣨ家଒੧ऄઢઘળ 
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ॕ 4 । 如何提升য帻游戏的用户留存率 

“ৠ帻”，घ度घॠ对它ङ定义是指ৠৌ帻୛，▲ਢ是利ऀऄ਋澝服务器ঈગ

备ପଋ Internet（因ࣔৠ）从ৠৌ上ੂ利ङ帻୛方式澞在互৻ৠ੧业，“ৠ帻”

可以ऀ于新஁，比如र新஁帻୛ङ模式；ऀ于୐壝，比如▲些 P2P 模式；ऀ

于游戏，比如଎期大ࢮङ“ৠ帻游戏”澞 

在游戏市场上，ৠ帻游戏是▲ঝࣔ殊ङ存在，▲些人வ对它持৒朼榜ङ࣫઻忍

不住下水尝ડ；▲些人却不ઍ可“它属于游戏”澞所以，所઄য帻游戏⩍引的

更多并不是游戏玩家，ু是下沉市场的“㖸帻ପ”的人স澞୓对“ৠ帻游戏”

଑个ࣔ殊品ঝ，੝ࣀ争ઑ很多，但ࢽࢮ३度也એ人不ਈ忽ં澞 

既ࣀ“ৠ帻”模式应ऀ到了“游戏”中，଻我们ଐ是可以从游戏数据分析的੔

度来做▲䠓આય澞 

▲款ழ广告变࣫ङ游戏上ি后是否值得加大௄঑投放市场，测ડ期ङ数据很关

୰，ऀ于指导产品৆ࣲ优化ऀ户ऊ存及变࣫场景ગઋ澞待优化 ROI>1 后，଒

入ऀ户增୸期，只੽控制好渠ଳऀ户ૅ୏和ੂ客成本，଑款游戏ङ流୏ࣿ意便

成功了澞 



 
 

 
 

43 
 

 

毫无ए୼，ऊ存ࣤ是੫୏产品ૅ୏ङ最基ॅ最关୰ङ指标之▲，毕ॽऀ户ऊ存

下来收入才有可ਈⰹ澞今天就来和大家分享▁套我们基于য帻游戏的૜ਗ模式，

㔀গ出来的可复用的提升用户留存率的方法澞 

澨本文使ऀ数数ॠ技ङ数据分析平台  ThinkingAnalytics（以下এ०  TA ঩৏），ୂ分数据为਍敏

数据或  DEMO 数据，不具备ऱ实଍ੈ参ৰ价值澩  

场景 1  

投放初期，如何优化用户流失前最后▁个ਸ਼为场景 

此方法ଠऀ于游戏投放初期，஬收த 7 天以上ङऀ户੧为数据，୍ࢵ分析ऀ

户ଞ出游戏前最后▲个੧为场景，஑低ऀ户流失ࣤ即ଇ到了提升ऊ存ࣤङऩङ澞 

游戏 A ৔景੹明：ग़ஙୌ关+য帻游戏，投放测ડ期 8 天，日新增 400+澞

次ऊ存处于  30%-35% 之୿，3 ऊ 15%-20% ，次ऊ澝3 ऊ均不及格，஬

尽快提出优化方案，否则有停投௎க澞以下是୓对性଒੧优化ङ分析ଋ३： 
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▍আ▲步：快ବ找到ऀ户流失原因 

快ବ定位ऀ户流失原因，是提升ऊ存ङ必੽条件澞 

游戏 A 流失ऀ户定义：根据  3 日未活ૣऀ户ङ召回推ଟࢵ击ࣤ和௅取召回

奖励ङ比例低于 0.5%，因此定义 3 天内未活ૣङऀ户为流失ऀ户澞 

௙先，ପଋ澬用户分স澭功ਈ，新建▲个条件分৩，将最后▲次活ૣ时୿是在  

3 天前ङऀ户定义为“流失ऀ户人৩”； 

 

再使ऀ澬属㓬分析澭功ਈ，查र流失ऀ户৩在流失前ङ最后▲个事件੧为主੽

த中在哪些事件； 
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ं此，我们得出ৈખ，即关卡஡度澝঱包୐ௌ和ੂ取体力场景ङ广告是ଭ成ऀ

户流失ङ主੽原因澞 

▍আ二步：提出ऊ存优化ঌऋ对औ下哦 

ପଋ以上 2 步，我们快ବ定位到了ऀ户流失ङ原因，ଦ▲આ决即可提升ऊ存澞

以下是具体ङ优化方案： 

1. 更换流失率૊ள的关卡 
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୓对关卡஡度୼ொ，使ऀ TA ঩৏ङ澬属㓬分析澭功ਈेઍ流失ऀ户关卡分布，

找到凸ࢵ后，安排଍ੈ更换流失占比ૻ௤ङ关卡ொऩ澞 

 

3 天未活ૣऀ户，不同关卡流失ऀ户ङ人数  

2. 优化ঀ包ज़略 

୓对঱包୐ௌ导ਚऀ户流失ङ୼ொ，ପଋ分析ऊ存૝ଋ 3 天ङऀ户আ▲天ङ

঱包୐ௌ可以了આ到，新增ऀ户௙日ੂ得୐ௌ > 8 元ऊ存ࣤ૝ଋ 80%，因此

஬将঱包在关卡中前৥，એऀ户更容易得到঱包从৲建ॹ提࣫信心澞 
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3. 优化体力卡䎯 

୓对体力场景流失原因，ପଋ查તࣨ家ख़开游戏时ङ体力分布，可र出体力值

为 0澝1澝2澝3澝4 ङ各ऀ户数如下图澞 

ৈ合体力恢复推ଟङࢵ击ࣤ在 8% 左右，我们可以得出ৈખ：有 75% ङऀ

户在体力为 0 时ଣ择ଞ出游戏，ঈ待体力恢复后৐৒游戏澞 
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因此我们的优化ज़略是：ো新ऀ户体力大幅度提升，次日恢复正常澞એ新ऀ户

௙日ਈ更加深入ङ体௠游戏ङ乐ૠ，ଇ到上䣝ऩङ，提升আ二日ऊ存澞 

ପଋ A/B 测ડ，我们发࣫，不仅ऊ存提升，৲且ଐ变ब增加了其他场景ંை

广告ङબ求数୏，促଒了 ARPU ङ上升澞 

▍আ三步：优化效果௠ચ，数据会પઢ 

以上优化ঌऋ上ি后测ડ 3 天，很快便௠ચ了数据分析ङ价值： 

新用户留存提升了  10%，5 关澝10 关ૹ关率分别提升了  10% 和 5% ，

人均日使用时େ增加了  10 分ତ，用户的活લ深度澝留存意愿଒૖到了优秀

投放产品的数据指标澞 

场景 2  

增େ期，如何找到产品的 Aha Moment 

此方法ଠऀ于游戏增େ期，ऀ 户୏૞多૞有助于分析出游戏中ࢬ励ऀ户ऊ存下

来ङङ关୰੧为，提ࢶ出㓘实ऀ户ङ共同੧为ࣔ征，从৲引导更多ऀ户完成થ

੧为来ଇ到提升ऊ存ङऩङ澞 

游戏 B ৔景੹明：消ୣ+য帻游戏，ऀ户增୸期，日新增 2000+，合ࣲ控制

成本下ੂ取更多ऀ户，注୍ऀ户ૅ୏澞 

ब信大家ୃ听ଋ“Aha Moment”，ऀ澦增୸௲客澧ୌவङ定义，Aha Moment 

实எ上就是ऀ户接ઇ产品后ङ▲些ࣔ定੧为，଑些ࣔ定੧为对于产品ऊ存ࣤ有
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व决定性ङ影响，可以પ是产品ࣇ发ङ㝤ࢵ澞 

最典型ङ案例就是 Facebook 把新注册ऀ户在 10 天内关注 7 个好友，作为 

Facebook ङ Aha Moment澞原因是 Facebook 在对ऀ户੧为଒੧分析后

发࣫，好友数是影响ऀ户ऊ存和活ૣङ关୰指标澞 

每▲款产品ङ  Aha Moment ୃ不同，如何使用数据分析快ૻ找到你  Aha 

Moment ⩲？ 

▍拆આ新ऀ户଒உ૨径ङ关୰੧为，制作多个ਘ定义ऊ存报੮  

以游戏 B 为例，新ऀ户ପଋ各渠ଳ下ૺ了 APP 之后ङ੧为૨径੿下图： 

 

根据以上੧为૨径，拆આ出影响ऀ户ऊ存ङ关୰੧为，并新建多个完成不同੧

为ङऀ户ऊ存报੮澞 
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x 完成 10 关ऀ户ऊ存报੮（游戏上䣝对ऊ存ङ影响）； 

x ௅取 3 个/ 5 个୽关঱包ऊ存报੮（঱包数୏对ऊ存ङ影响）； 

x 完成঎到੧为ऊ存报੮（঎到活动对ऊ存ङ影响）； 

x ঱包挑战成功 1次以上ङऀ户ऊ存报੮（঱包挑战ࣨ法对ऊ存ङ影响）； 

x ௅取分时段঱包ऊ存报੮（分时঱包对ऊ存ङ影响）； 

对比不同੧为ऊ存报੮，找出与ऊ存ब关性最强ङ੧为，可初步ઍ定થ੧为是

产品ङ Aha Moment澞 

 

▍加强ऀ户੧为引导，ପଋ A/B Test ௠ચ因果性 

ପଋ对比分析，我们可以र出“参与঱包挑战成功 1 次以上”ङऀ户ऊ存报

੮，次ऊ曲ি 60%，3 ऊ 40%，7 ऊ 20%，ऊ存ࣤଓ௤于平均ऊ存ࣤ澞 

因此我们஬੽围৉व“如何提௤ऀ户参与঱包挑战ङ成功ࣤ”提出优化ऊ存ঌ

ऋ： 
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� ௙஼强化澬঱包挑战澭入口 

� ஑低঱包挑战ொऩ஡度 

� 延୸挑战时୸ 

� ଒入游戏时૖ଟଳ具 

上঎ 2 天后，对比数据发现新用户挑战人数占比提升  5%，挑战成功率提升 

20%，新用户留存也上升了 3%，௠ચ了改优化ঌऋ有效，接下来就可以வ向

全୏ऀ户更新此ঌऋ澞 

以上 2 य़提升ऀ户ऊ存ࣤङ分析方法，分别是根据当前ऀ户ઁ模和数据୏使

用了 TA ॸঞ的澬用户分স澭澬属㓬分析澭澬事件分析澭澬分布分析澭澬১

定义留存澭ॗ分析模型，ପଋ஑低ऀ户流失和提௤ऀ户૴化੧为ङ方法来提升

ऊ存澞 

੝ࣀ本文是基于“ৠ帻游戏”ङ଍ੈ总ৈ出ङ提升ऀ户ऊ存ङ方法ખ，对不同

游戏产品来પ஬੽构建ङ数据指标也不太ब同，但数据分析ङ思૨ୃ是可借୒

ङ澞对于休୾澝૝休୾ঝङ小游戏来પ，别人在拼୎塃增୸ङ时候，我们换个

અ度，ऀ体঩化澝তূ化ङ଍ੈ模式来௜动增୸，会有意想不到ङ惊喜澞 
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ॕ 5 ।  

用数据优化激励ੑ஗，ਫ਼微信小游戏的广告收入提升 200% 

଎年࣍号ङஒ制，各个微信小游戏ङ厂商们ୃ开始㞒㠀广告变࣫ङ价值澞ऩ前

平台开放ङ广告变࣫模式有：Banner 广告澝ࢬ励ંை广告澝插屏广告澝格子

广告澞 

其中ࢬ励ંை因其ऀ户主动ଣ择澝不打断游戏କૈ性澝eCPM ௤澝૴化好ঈ

优ࢵ，成为了变࣫效ࣤ最௤澝最受欢ଌङ广告形式澞本文将ପଋ实战分析为

大家总ৈ出如何ପଋ数据分析ङ方法，提升ࢬ励ંைङ变࣫效ࣤ，એ广告收

入६步增୸澞 

 

଒入实战前，我们先拆આ下ࢬ励ંை广告收入ङ影响因প： 

收入 = ARPU × DAU = 人均播放次数 × eCPM / 1000 × DAU 
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ं公式可੿，变࣫效ࣤ主੽受 eCPM 和 人均播放次数影响澞其中，eCPM ङ

主੽影响因প是微信广告主投放ঌऋ和流୏主ङऀ户属性，લ优ॱ୿有ஒ；

৲人均播放次数，是游戏开发ৱ提升变࣫效ࣤ最有效ङ方式澞 

接下来，我们以▲款合成୽关ঝ小游戏，向大家介৅如何ପଋ数数ॠ技ङ

ThinkingAnalytics ঩৏（以下এ० TA ঩৏）଒੧数据分析，将଑款游戏ङ

人均ંை曝光次数提升 2 倍澞 

 

▍实战分析 

澨ৰਖ਼产品ङ数据安全，本文所有数据ୃ଒੧了模থ化处ࣲ澩 

产品上ি测ડ后，ପଋ TA ঩৏ङ大द数据可以र到，产品ङऊ存੮࣫不୪，

但 ARPU 很㗃，广告人均ંை曝光次数ଐ不到 1 次，ଓଇ不到正式推广੽

求澞 

 

我们期望人均广告઀र次数到ଇ 3 次，于是启动广告લ优ாऩ澞所有࣪ਭ最

୍੽ङ是，先了આࢬ励ંை播放ङࢥ斗模型澞当我们将整个流३吃ଥ，优化

ङ方向和方法也就呼之㺺出了澞 
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ପଋ广告流३可以了આ到，஬੽઀察 4 个୍੽指标：icon 䎯击率澝广告填

充率澝播放按଩䎯击率澝播放完成率澞我们ପଋ TA ঩৏得到各个步௢ङ流

失ࣤ澞下图以主उவ广告展ॐ位ङࢥ斗模型为例，就可以र到每▲步௢ङ流

失情况了澞 

� icon 击ࢵ击ࣤ：从主उவ到ࢵ icon，૴化ࣤ 61% ； 

� 播放按୚ࢵ击ࣤ：从弹ॶ到ࢵ击播放按୚，૴化ࣤ 84% ； 

� 广告填充ࣤ：ऀ户ࢵ击广告按୚，到广告ऱ正准备好，૴化ࣤ 51% ； 

� 播放完成ࣤ：ऀ户完整र完ંைङ比例是 62.5% 澞 
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ପଋ数数ॠ技 TA ঩৏ङࢥ斗模型数据可以र出，只有 16% ङऀ户完成了

最ৄङ广告઀र，数据有很大ङ提升ॱ୿澞下வ我们就ଦ▲对关୰步௢଒੧

分析和优化澞 

1. icon 䎯击率优化 

iconA 和  iconB 是游戏主उவ上两个奖励放出最大ङࢵ，৲且两个  icon 

ୃ有ঢ়放动效，按ࣲપ对ࣨ家ङ⩽引力应થ差别不大，但是两个ࢵङࢵ击ࣤ

却ब差 1 倍多澞 

对比其他 icon ङࢵ击ࣤ后发࣫， iconB 和 周围ङ其他 icon ङࢵ击ࣤୃ

ૻ低，৲ iconA 位৥ब对ࣞॹ，周围几乎没有其他放出ࢵ澞我们先假ગ是  

icon 密த३度影响了ࢵ击ࣤ澞于是将ࢵ击ࣤ极低ङ  icon 全ୂ去掉，使得 

iconB 所处位৥也ब对ࣞॹ，UI 布局修改上ি后， iconB ङࢵ击ࣤ大幅提

升，੝ࣀ iconA ङࢵ击ࣤ受影响ऋ有下஑，但两个ࢵङ整体ङ最ৄ人均઀र

次数提升了 50% 澞 

 

2. 广告填充率优化 
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广告填充有两य़方法澞其▲是在打开उவ时௄先加ૺ，其二是在ࢵ击播放按

୚时临时加ૺ澞前ৱ੝ࣀਈઁହ拉取失ૂ୼ொ，但如果仅拉取不播放ङ广告

比例ૻ大，会ଭ成平台对产品ङ广告分发权୍஑低，ଭ成分发层வङ填充ࣤ

下஑；后ৱࢵ击按୚时在ि时୿临时加ૺ，很可ਈ因为ৠৌ୼ொ拉取失ૂ，

ଭ成产品层வङ填充ࣤ஑低，两ৱ஬੽权੫澞 

最ৄ，我们ପଋ  A/B 测ડ发࣫，௄先加ૺ广告ङ方式，最后ङ播放完成ࣤ

ब对提௤了 38% 澞 

 

3. 播放按଩䎯击率优化 

从各个广告位ङ数据来र，C 是展ॐ次数最多ङ广告位，但其播放按୚ङࢵ

击ࣤ却几乎是所有按୚中最低ङ，৲  D 广告展ॐ次数排名আ二，ࢵ击ࣤ却

是 C ङ 3 倍多澞我们分析后发࣫，D 是游戏内唯▲ङࢮ䎯૏࢛ङ放出ࢵ，

৲ C 和游戏内其他放出ࢵ放出ङୃ是୐币澞因为ࢮ䎯和୐币在游戏内是可以

互ब૴化ङ，所以我们将按୚ C ङ放出૏࢛改为了ࢮ䎯并઀测数据澞 
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根据઀测र板我们可以र到，奖励内容修改后，C ࢵङࢵ击ࣤ提升了将଎ 1 

倍澞有了成功ङ尝ડ后，我们也▲步步尝ડ将其他ࢵङ૏࢛放出ঈ值变换，

使得整体ङ播放按୚ࢵ击ࣤ提升了 50% 澞 

৆ଋ▲঩列ङ௠ચ和લ优，产品的人均ੑ஗播放次数提升了 2 倍，各个广告

位均有数据上的提升，㔀体来੣，游戏收入提升 200%澞଑些改动஬੽ङ开

发૏࢛ୃ很小，整个ଋ३基本保持▲天▲࣍本，ପଋ数数ॠ技ङ TA ঩৏，

ਈ实时઀测发࣫每个࣍本ङ数据变化，઀测→优化→௠ચ→总ৈ再优化，如

此循࣪，最ৄଇ到了喜人ङ效果澞 

 

▍写在最后ङ思ৰ 

ગઋ出成功ङ新活动或ৱ新঩৏会એ产品数据暴䃖，但଑往往ୃ伴சव୸开

发时୿和௤失ૂ௎க；ब对应ङ，ૹ૚数据分析将现有ॸঞ优化也ৗਫ਼数据

稳步提升，ু且几乎不୻ੌ投入研发ॳ力，଑应થ是每个଍ੈ和ঌ划ୃ必备

ङ技ਈ澞本文中使ऀङ思૨同样可以使ऀ到付ો优化澝活动优化澝新手优化

ঈঈ各ঝ场景中澞 
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如果没有▲个清晰全வ澝操作এ单ङ数据分析平台，଻各य़㟐数据澝ࣲ数据

ङࢺ㕠ਂ定会એ你头䡟不已澞ପଋ数数ॠ技ङ TA ঩৏，଍ੈ人员可以减少

了大୏ङ数据整ࣲ成本和同ू发人员ङ㿺ପ成本，ࣞ ॹ创建多৓度分析报੮，

实时查र数据੮࣫，有୓对性଒੧优化澞 

 

 

 

扫ु免ો体௠产品 demo 
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ॕ 6 । 

游戏ଂ具的差异化ଵ售，更好㞀㟮੃浪ચ掉的 20%收入 

游戏提升收入ङ方式有很多य़，常ઁङ比如：打折，数值扩঴澝出新功ਈঈঈ澞

但如果଱到▲य़情况，不ਈ做打折，新࣍本内容也੽延期，ଐ有什么办法ਈ提

升收入？ 

有数据੮明，୓对ଳ具ङত准投放ਈ有效提升 20%ङ游戏收入澞今天我们分

享▲下如何ପଋ数数ॠ技ङ数据分析平台（ThinkingAnalytics ঩৏，以下এ

० TA ঩৏），将不同ଳ具对不同ऀ户৩଒੧差异化୦售澞 

 

▍对不同ऀ户଒੧差异化୦售 

澨ৰਖ਼产品ङ数据安全，本文所有数据ୃ଒੧了模থ化处ࣲ澩  

（1） 依据用户价值划 

分以ऀ户价值作为标঎是最常੿ङ划分ऀ户ङ方法，如下图所ॐ，我们清晰र

到大中小 R ङ分布情况澞 
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不同价值ङऀ户，对ଳ具஬求是不同ङ澞 

如下图所ॐ，ଳ具 A 对于中小 R ङ஬求ब对比ૻ६定澞但对于大 R，人均

ङ消৴有▲个ள常明显ङ提升澞因此，我们可以根据ऀ户ङ付ોਈ力，଒੧差

异化୦售澞例如，ଳ具 A ো小 R 投放 1 个 10 元，ো大 R 投放 100 个 

1000 元澞 
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（2） 依据游戏ૡ程划分 

基于数据分析ङ支持，加上游戏଍ੈङ৆௠可以分析得出，▲些ଳ具对ࣿ命不

同உ段ङऀ户有明显஬求差异澞例如ଳ具 B，ࣿ命前期஬求୏ૻ大，৲৯ࣨ家

⡭成基本௕和，则ब对并不଻么஬求澞 

 

因此在划分ऀ户时，则஬੽引入ࣿ命标尺（比如ࣨ家ঈ঴澝注册时୿ঈ）来作

为划分੭充澞 

（3） 根据用户喜好划分 

如图所ॐ，不同உ层ङऀ户，使ऀङ武将ஈ容有明显ङ倾向性澞我们根据ऀ户

价值为依据，向ࣨ家୦售不同ङ武将⡭成材料，可以得到更௤ङ收ञ澞 
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（4） 根据用户月度消ચଟ஛ॳ঑化ଵ售 

之前提到基于历史充值划分ऀ户，但如果大 R 最଎ 1 个月ୃ没有付ો，又

如何应对⪢？可ਈપ明䮠包对ऀ户ङ⩽引力不ૡ了澞 

在不打折ङ前提下，可以尝ડ஑低䮠包档位澞比如平时ো他推਼ङ 328 元䮠

包可ਈ太૊了，因此我们改成 128 元䮠包，也ક就ਈ促଒ऀ户ङ૆买了澞我

们以两期活动଒੧测ડ，আ▲期活动仅投放 328 元䮠包，আ二期活动仅投放 

128 元 䮠包澞如下图所ॐ，是 2 期活动ङ测ડ情况澞 
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ପଋ对数据ङ分析，我们可以र到当ऀ户没有଒੧付ો时，对௤ௌङ䮠包ङ૆

买ࣤङ下࢝ள常严୍，我们ઍ为是ं于ऀ户对游戏ङ௄估消ોङ下࢝，使得他

们不愿意૆买 328 ௤价格䮠包澞 

因此我们ৰਖ਼以“ऀ户本月是否付ો”作为标准，ো他们推਼不同价位ङ䮠包澞

ো本月已付ોऀ户推਼ 328 元䮠包澝ো本月无付ોऀ户，推਼ 128 元䮠包澞

实எ投放ङ测ડৈ果如下： 
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ପଋઋ঑最后收ञ，总消ો从 95774 元，提升ਙ 100752 元，增୸ 5% 澞因

此，合ࣲङ对ऀ户ङ当前付ો଒੧划分，也ਈ够在很大३度上帮助我们创ଭ更

多ङ收入澞 

 

▍如何对ଳ具஬求଒੧ड控 

我们不仅੽对商品଒੧差异化୦售，ଐ੽实时ड控ऀ户当前对ଳ具ङ஬求度，

来લ整୦售内容澞 

我们把ଳ具分为两ঝ，ि期▲次性஬求和୸期஬求，两ৱ有不同ङड控方法澞 
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ि期▲次性஬求，例如卡࣎游戏上来就抽武将澝抽੸备澞଑些商品是永久性ଳ

具，ि期内▲旦拥有，就会ं于沉没成本澝数值暂时ૡ够৲没有太强ࢸङ替代

஬求澞ঈଋ▲段时୿后，才会因为数值不够ঈ 其他஬求৲产ࣿ஬求，଑य़஬

求▲ਢ是உ段性ङ澞 

୸期஬求，例如⡭成材料澝战斗消৴品澝ॆૄ币澞଑些商品无ખऀ户在任何▲

个时୿உ段ୃ有持৒ङ஬求澞但不同ऀ户在ࣿ命ङ不同உ段会产ࣿ不同ङ倾向

性，例如新ࣨ家喜欢强化ी，৯ࣨ家喜欢তࢶी，会存在▲定ଣ择上ङ倾向性澞 

ॕ▁种：短期▁次㓬୻求ଂ具 

我们ગ定“୦售௕和度”指标，来੫୏ऩ标ऀ户ङ૆买渗ଥࣤ是否অ合௄期澞

ગ定“增୸ࣤ”指标，来੫୏୦售஬求变化情况澞因此，ଳ具୦售੮࣫▲ਢ会  

呈࣫出 4 य़情况，如图所ॐ： 
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ଳ具 A：௕和度ଇ标，增୸ࣤ上升澞代੮୦售௕和度到ଇ௄期，但ଐ处于上升

૟势，ऀ户஬求强ࢸ澞▲ਢ情况下，我们োङ数值有ࢵଋ大，卖便宜了，৲଑

ୂ分原本可以卖ङ更૊ङ数值，就会成为我们ङ损失； 

ଳ具 B：௕和度ଇ标，增୸ࣤ下஑澞પ明商品୦售६定，অ合我们ङ௄期； 

ଳ具 C：௕和度不ଇ标，增୸ࣤ上升，଑य़ࣙ态ङଳ具，可ਈ变成任何▲य़形

态，஬੽根据具体ङ数字来判定； 

ଳ具 D：௕和度不ଇ标，增୸ࣤ下஑澞不仅没有到ଇ୦售௄期，৲且买ૃङऀ

户૞来૞少，ऀ户不ઍ可，৲଑ୂ分我们௄期应થ收到但没收到ङ୛，就会成

为我们ङ损失； 

ଳ具 B 以外，ଳ具处于其他ࣙ态就஬੽ৰਖ਼લ整，削弱或ৱ增强澝搭୆䮠包售

卖ঈ澞 

ॕ二种：େ期୻求ଂ具 

我们ગ定“产৴比”来੫୏ऀ户对ଳ具ङ஬求情况，୆合对ଳ具人均存୏ङड

控，来ेઍ后৒ङ投放ઋ划： 
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ଳ具 A：存୏提升，৲产৴比提升（产出 / 消৴），પ明供ଋ于求，产出ବ度>

消৴ବ度，在଑य़ࣙ态下，可以ৰਖ਼੭充活动，加大ऀ户ङ消৴，从৲才ਈ஑

低存୏产ࣿ஬求； 

ଳ具 B：此时ଳ具正在处于加ବ消৴，ଦ渐恢复到正常水平澞ऀ户对此ଳ具ङ

஬求度不௤，此时୦售ଳ具 B 不合ଠ； 

ଳ具 C：ଳ具 A ङ前期உ段，ଳ具正在ଦ步ङଋ୏，因此如果早发࣫早控制，

即可尽可ਈङ不એࣙ态 1 出࣫； 

ଳ具 D：可以ࣲઆ为是ଳ具 B ङ后期உ段，ଳ具ङ存୏下஑，ऀ户将会明显

ङ感ऽ到৞口，৲଑也是最合ଠ଒੧付ો投放ङஉ段澞 

下图为我们拉取某▲周活ૣऀ户，对不同ଳ具ङ产出和消৴比，数据如下： 

 



 
 

 
 

 
 
68

ब对来र，很明显ङ我们发࣫ଳ具 3 ङ产৴比ଋ大，也就是પଳ具 3 ङ存

୏将会以ள常快ङବ度堆䩿，因此我们拉取▲个ূ分ऀ户ङદূ数据； 

 

我们এ单来रर଑ু数据，଑是঍ଣ整体数据中比ૻ有代੮性ङ▲ু对比数据，

我们可以र到在 11~20 ঴ਸ围ङ小 R ，他们ङ产৴比ब对৯ࣨ家ङ产৴比

更௤，我们分析得出可ਈ是ं于消৴功ਈङ入口太深，导ਚ了新ࣨ家对于થ功

ਈङ消৴功ਈ使ऀࣤ低澞 

新ऀ户ङ中 R 也印ચ了଑样ङ࣢想，ं于付ો产出了ଳ具 3，଑ୂ分ऀ户并

没有找到消৴ࢵ，导ਚ了产৴比ङ଒▲步提升；৲৯ࣨ家ङ小 R，很明显在消

৴上已৆大幅度ङ提升，但整体产出依ࣀ是多于消৴，且产৴比在呈࣫上䃖ङ

૟势；৯ࣨ家ङ中 R ଑ୂ分，产৴比ब对更௤，主੽是ं于他们ङ产出ब对

更多澞 

৔上，我们得出ङৈખ为：可ਈ是ं于其中兑换ङଳ具太少，不ૡ以支㣜㏎大

ङ产出，଒▲步堆॥ङઢ，将会导ਚથ功ਈ失去原有ङ作ऀ澞因此，最ৄङલ

整方案则是：入口优化+添加新兑换内容澞 
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ॕ 7 । 如何牘数据分析，帮助游戏版本૨代优化 

对于࣫在ङৠ游来પ，ପ常是开发▲年ङ产品希望ࣨ家ਙ少ࣨ三年，但ࣨ家消

৴内容ङବ度往往很快，为了保ચ游戏ङ持৒⩽引力，࣍本更新是୍中之୍澞 

▲个大型ङ࣍本更新，对于ू发来પ，是▲个很大ङ工作୏，为了保ચ更新内

容ૅ୏，એ更多人喜欢新࣍本，只是拍਋壳并不可取，৲ପଋ数据分析ਈ够એ

我们更有ࣲ性ङ做出决ঌ以及后৒ङଙ代优化方向澞 

 

▍为何࣍本更新஬੽数据分析？ 

௙先，在࣍本ଙ代中，ாऩু会先௄想出࣍本ઁ划澞什么时候开启家ⴃ功ਈ澝

什么时候开启新ङ⡭成ࢵ澝什么时候增加 PVE ࣨ法，什么时候增加 PVP ࣨ法澞

ாऩু根据࣍本ઁ划，଒੧开发澞ࣀ৲，当产品上ি后，可ਈ会发࣫ࣨ家૦௄

期并不▲样澞 

原本以为 1 个月就஬੽新ङ PVE ࣨ法，ৈ果ࣨ家对 PVE 并不感冒，每天ङ游

戏时୸ୃ在 PVP 上；原本以为 3 个月才会஬੽新ङ⡭成ࢵ，ৈ果 1 个月ଋ去，

ࣨ家就把࣫在ङⵔୃ填ࢠ了澞 
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所以，以ऀ户为中心，根据ऀ户实எ஬求来લ整产品，是ள常必੽ङ澞ૹ૚数

数科技的数据分析平台，可以帮助游戏开发ী理㓬寻找੬求，做出正确的产品

决ज़澞 

 

▍以卡࣎游戏为例，࣍本ଙ代஬੽关注哪些数据？ 

଻么，如何更加及时ङ发࣫ࣨ家ઝ求⪢？▲方வ，深入体௠游戏，了આ游戏情

况，并关注游戏 QQ ৩澝ખ坛澝ૉ吧ঈ，最好ਈ与核心ࣨ家建ॹ比ૻ亲密ङ৻

঩，ਈ够及时从ਘ૯体௠和ࣨ家口中了આઝ求澞 

另▲方வ，也੽关注数据本૯澞今天，我们以▲款卡࣎游戏为例，分析▲下在

做࣍本ଙ代ङ决ঌ前，游戏开发ৱୃ஬੽关注哪些数据澞 

澨本文所ॐङ数据分析ଋ३使ऀ数数ॠ技ङ数据分析平台，ৰਖ਼产品ङ数据安全，所

有数据ୃ଒੧了模থ化处ࣲ澞澩 

 1. 玩法参与㖊况，了੕玩家每天在玩什么  

ପଋ数据分析平台发࣫，଑款游戏ङ历ীࣨ法参与次数६定，副本澝ࣉ塔ࣨ法

ङ参与次数சव时୿ୃ有所஑低，PVP ࣨ法有所㥁升澞 

所以可以௄估到，ࣨ家每日੧为从历ী+副本+ࣉ塔，૴向了历ী+PVP澞৲历

ী却是偏日常挂机ঝࣨ法，变化不大也是正常ङ澞 
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！注意，在提取数据时，▲定੽ଣ取同▲批ऀ户ङ参与情况变化，不ࣀ混杂了

৯ऀ户澝新ऀ户，得出ङৈખ就不是很准े了澞 

2. 玩法深入㖊况，了੕玩家૖到了什么样的ৼ䎯  

଻么ࣨ家੧为为什么会从副本૴向参与 PVP？我࣢测，可ਈ是已有ङ副本中，

ࣨ家已৆ଦ渐拿完௙ପ奖励，再次参与只有保底，导ਚࣨ家参与意愿ச之下஑澞 

为了௠ચ࣢测是否正े，ପଋ数据分析平台查ત了下଑批ࣨ家中副本ङପ关情

况澞ପଋ以下数据可以र出，੝ࣀ不ਙ于所有ࣨ家ୃ停ऊ在最后▲ॾ，但大多

数人已৆接଎ৄࢵ，新ङ副本ࣨ法开发已৆ଘ在य䧨了澞 
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 3. ⠽成䎯消ৃ㖊况，了੕玩家是否૟有૬求  

好ࣨङࣨ法+有价值ङ投放=ࣨ家ଝ求澞 

所以，ेઍ⡭成ࢵङ消৴情况，可以了આ投放是否ଐ具备⩽引力，଑不仅关৻

व游戏ࣨ法是否ਈ⩽引到人，也૦ࣨ家ङऊ存澝付ો息息ब关澞 

比如上文પङ副本ࣨ法，我们主੽投放是卡࣎৆௠值澞଻么ପଋ数据分析平台，

查रࣨ家卡࣎ङঈ঴情况，就可以ऽଳ，ࣨ家对৆௠值是否ଐ有ଝ求澞 
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0 ঴分段ङ୏比ૻ多，主੽是因为ࣨ家拥有大୏未培⡭ङ卡࣎澞৲从௤ঈ঴ङ

卡࣎分段也可以र出，在卡࣎৆௠值上，થ⡭成ࢵ也ଦ渐૟于௕和澞 

同样ङ方法，查ત其他ङ⡭成িङऀ户分布情况，就可以ऽଳࣨ家后৒ङଝ求

ଐਈ持৒多久了澞 

 

▍如何利ऀ数据分析做出决ঌ 

ପଋ以上数据，我们可以र出什么୼ொ？ 

1. PVE ࣨ法参与ࣤ，சवࣨ家ଦ渐ପ关，已৆呈࣫஑低ङ૟势，仍在ऊ存

ङࣨ家૴向 PVP 来打发时୿ 
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2. 副本投放ङ৆௠值，சव卡࣎ঈ঴ङ提升，஬求已৆૟于௕和 

3. 如果放任下去，可以௄想到，சवࣨ法⩽引力ङ஑低和஬求ङ௕和，流失

也会不断㥁升澞所以，࣍本更新势在必੧澞 

4. ৆ଋ数据分析之后，游戏开发ৱ做出了଑样ङ更新方案： 

5. 开发ঈ঴ॳॄ঩৏，带োࣨ家新ङ数值ଝ求澞 

6. 开发新ङ副本ࣨ法，产出ঈ঴ॳॄब应ङଳ具澞 

7. ৰਖ਼到 PVP ࣨ法ङ㥁升，ࣨ 家可ਈ对॑交有▲定஬求澞所以在新ࣨ法中，

增加ু஄匹୆才ਈପଋङ副本ࣨ法澞 

 

▍࣍本更新前，建ॹ数据௄期 

更新方案已定，后৒开发ਘ不必પ澞 

但是，在更新之前，也੽提前௄ગ好更新后ङ数据变化，也就是࣍本੽ଇ到ङ

ऩ标，଑样才ਈ在更新后，ऽଳથࣨ法到底是否অ合௄期，是否ࢠૡ了ગઋ஬

求澞 

数据௄期如何建ॹ⪢？其实很এ单，ପଋ数数ॠ技数据分析平台ङ澨ऀ户分৩澩

功ਈ，将ऀ户分为不同ङঝ型，再去रࢠૡ参与୹㵬ङऩ标ऀ户有多少人澞 
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我们可以将ऀ户分为： 

� 拥有ङ卡࣎ਙ少有▲张ଇ到 60 ঴ङࣨ家数澞 

� 每天参与副本次数小于平均值ङࣨ家数澞 

� 同时参与 PVP+副本ङࣨ家数澞 

ࣲખ上，以上ऀ户৩ୃ会参与到新ࣨ法中，଑样就可以大概௄估到更新后，

会有多少人଒੧参与了澞当ࣀ，也可以将ऩ标ગ定得更准澞比如： 

� 拥有ङ卡࣎ਙ少有▲张ଇ到 60 ঴ङࣨ家，其中 VIP ঈ঴ଇ到 8 ঴以上，

௄ઋ在ঈ঴ॳॄ后，ଇ到ॳॄ 20 ঴澞 

� 每日在ি时୸ 100 分୕以上，战力૝ଋ 10W ङࣨ家，௄ઋ在新ङ副本中

7 天ଇ到关卡 3-10澞 

ऩ标定得૞ত准，在后৒௠收数据时，就ਈ૞准ेङर出是否ଇ到௄期以及

୼ொ所在澞 

 

▍࣍本更新后，௠ચ数据情况 

在࣍本更新后，想੽ऽଳ࣍本内容是否ࢠૡ了ࣨ家ઝ求，ଇ到了数据௄期，

就੽关注ऱ实ङ参与数据了澞 

ं于之前已৆ગ定好了ऩ标/௄期，଻么根据ऩ标提前加好ब应ङ log 日志，

就可以在数据平台र到ࣨ家ङ实எ数据了澞 
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将ऱ实数据与௄期数据଒੧对比，如果૦௄期ब似，ਘࣀच大欢喜，પ明ऩ

标定得好，࣍本也做ङ好澞 

但૦௄期不অ也无஬ব张，在刚开始૤଑个流३时，ं于৞少৆௠，஡免会发

ࣿ了几次૦௄期有ૻ大差异ङ情况澞 

଑个时候，就੽找到与௄期不অङࢵ，是௄期定得不准，ଐ是ࣨ法本૯存在ङ

୼ொ，从৲更为准ेङ଒੧ଙ代优化澞几次流३૤下来，ࣨ家ङ数据模型也建

ॹ了૜来，不仅对࣍本更新有很大帮助，对活动澝对商业化，ୃ 是很有作ऀङ澞 

 

扫ु免ો体௠产品 demo 
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ॕ 8 । 如何快ૻ写好燴份游戏数据分析报告 

数据分析是游戏଍ੈङ୍੽ㇾ位技ਈ之▲，在很多游戏଍ੈㇾ位ङ招刑 JD 中，

৆常ਈर到关于游戏数据分析ङ੽求，ପ常੽求଍ੈ同学可以ड控游戏数据，

完成数据分析报告，并根据数据报告ङৈ果લ整଍ੈ方案澞଻么，如何才ਈ

快ବ写好▲份௤ૅ୏ङ数据分析报告⪢？ 

我们଺બ某游戏大厂ङ଍ੈ专家分享了他做数据分析报告ङ思૨，文中图੮使

ऀङ数据来ਘ数数ॠ技ङ数据分析平台 ThinkingAnalytics（文中এ० TA），

数据已做模থ处ࣲ澞 

以下为分享正文： 

最଎我▲फ在૦ङ▲款卡࣎游戏ৈ束了 7 天ङ付ો测ડ，测ડৈ束后，最୍੽

ङ就是૿出数据报告澞数据报告可以帮助我们了આ本次测ડ存在哪些୼ொ，ࣨ

家对游戏是否ઍ可，从৲୓对性ङ做出优化澞同时，测ડ数据ङ好坏，也与后

৒ङ଍ੈ方案澝推广方向息息ब关澞଻么数据报告થ如何撰写⪢？଑ୌ我૦大

家分享▲下我撰写数据报告ङ框架澞 
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▍宏઀数据分析 

੽想फ઀ङऽଳ数据好坏，আ▲步就应થर宏઀数据澞 

1.1 新增情况 
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ं于我们আ二天中午就ஏ৒关୻了下ૺ，所以可以र出主੽ङ新增த中于前 2

天澞௙日ম॥新增ऀ户数 7,445，次日新增 2,504，测ડ期୿共导入 10,939

ऀ户澞 

1.2 ऊ存情况 
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可以र出，我们与上次测ડब比，整体ऊ存ୃ有▲定ௌ度ङ提升澞次ऊ从 40%

提升ਙ 45%，ଇ到本次测ડ௄期澞 

但对比 A ঴产品次ऊ 45%，3 ऊ 35%，7 ऊ 15%ङ数据来र，3 ऊ୼ொ比ૻ

严୍，并且从 3~4 日ङੰ减来र，两次测ડୃ没有很好ङઆ决଑▲୼ொ，后

৒会દূ分析具体原因澞 

1.3 付ો情况 

 

从每日数据可以र出 

� 整体收入ङ付ચ率和 ARPPU 比૊稳定，收入஑低主੽是停止导୏，৯ऀ

户流失导ਚ澞 

� 3 月 14 日஛外开启抽奖功ৗ促ૡ收入明显，付ોࣤ和 ARRPU ୃ有显ੋ

提升澞 
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后৒ଐ会再分析௙充动力和复૆情况，ररਈ不ਈ଒▲步㞒㠀付ોࣤङ提升，

以及 VIP 分布和 LTV 情况，रर ARPPU ଐ没有଒▲步提升ङ可ਈ澞 

 

▍微઀数据分析 

2.1 新增数据分析 

2.1.1 不同渠ଳङ新增情况 

 

可以र出，ஔ了 UC ङ୏比ૻ大以外，其他各个渠ଳ新增ङ୏঴ୃ比ૻब似，

后৒新增大幅度减少主੽是因为内测期୿，我们并不想扩大ઁ模，于是ஏ৒关

୻了下ૺ澞 

2.1.2 新增到游戏ङ૴化情况 
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ࣨ家从下ૺ→安੸→ख录→创અ，଑▲঩列ङ流३完成后，才ਈऱ正形成新增澞

哪▲步有୼ொ，ୃ会影响૴化ࣤ，从৲损失新增澞 

所以，在 TA 平台ପଋࢥ斗模型，我们可以र到在଑个ଋ३新增ङ损失情况澞 

 

整体来र૴化ࣤୃଐ是比ૻ௤ङ澞当ࣀ଑个也੽分渠ଳ再र每个渠ଳङ情况，

毕ॽ每个渠ଳૃ号体঩不同，包体不同，可ਈ会出࣫ୂ分渠ଳ૴化ࣤ偏低ङ情

况澞 

2.2 ऊ存数据分析 

既ࣀ发࣫了 3ऊ୼ொ严୍，我们可以深入र▲下，到底 3ऊङ୼ொ出࣫在哪ୌ澞 

ପଋ TA 后台，我们可以快ବङପଋ图੮र到数据ৈ果澞 

2.2.1 不同渠ଳङऊ存变化 
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঱਩ি为总体ऊ存平均值，可以र出，应用宝澝小५澝UC 用户的 3 日后留存

଒明显偏低澞 

3 日ऊ存在不同ङ渠ଳ最௤和最低ङࢵ，两ৱब差 10%澞ৰਖ਼到产ࣿ 2 日澝3

日ऊ存ङࣨ家ୃ是已৆对游戏有▲定了આ，产ࣿ଑么大ङ差异ৰਖ਼可ਈ原因是

2  ：ࢵ

1. 不同渠ଳङপ材图不同，⩽引来ङऩ标ऀ户不同，৲应ऀ宝澝小জ澝UC

ङপ材恰好⩽引ङ不是我们ङऩ标ऀ户澞 

2. 应ऀ宝澝小জ澝UC ङऀ户对我们଑个游戏ঝ型本૯不感冒，଑个੽对比

▲下其他同ঝ型游戏是不是也有数据偏低ङ୼ொ澞 

不ଋ，଑ 2 ৰਖ਼ୃ஬੽૦商务同学㿺ପ下，रर是否ਈ够提升渠ଳङऀ户ૅࢵ

୏澞总之，区别渠ଳૅ୏来客઀审ંऊ存ङ௤低是ள常有必੽ङ澞很可ৗ▁两

个渠ଂ的数据异常，就拉低了整体留存，ਫ਼我们做出ହ੷的判断澞 
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2.2.2 不同ঈ঴ङ流失变化 

 

௙先र▲下基本ङ不同ঈ঴ङ流失人数和流失概ࣤ澞可以र出流失凸ࢵ分别是

4 ঴澝6 ঴澝10 ঴澝13 ঴澝21 ঴以及 23~30 ঴澞 

ऽଳ流失凸ࢵଐ不够，最୍੽ङ是ऽଳ在流失凸ࢵ时，ࣨ家९ॽ做了什么？     

我们对任务澝引导澝升঴澝ପ关ঈ数据଒੧了ⷃࢵ，根据流失ⶓ䎯数据，我们

可以看到不同ॗঃ的玩家在流失前做的最后▁件事： 
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以此，我们可以快ବ找到ࣨ家流失ࢵ，再ৈ合实எ游戏体௠，发现ୋங的核心

原因主ੌ在于：引导澝任务以及副本上澞 

在଒▲步拆分୼ொ之前，我们先र▲下，付ોࣨ家ङऊ存数据澞 

2.2.3 不同付ોௌ度ऊ存变化 
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付ો对ࣨ家ऊ存影响也是ள常大ङ澞从 TA 平台，我拉取了不同 VIP ঈ঴ङ流

失曲ি，可以र到，即使是 V1 ࣨ家，整体ङऊ存也是ଓଓ好于 V0 ࣨ家ङ澞 

所以પ，ૹ૚提ளந充⩍引力，ਫ਼玩家尽快充值来提升游戏的流失成本，从ু

提ள游戏留存，ૠ个方法确实有效澞同时，在 23~30 ঴଑个ࢵ上，V0~V3 ࣨ

家ङ流失ୃ有所上升澞 

此时，导ਚऊ存ૻ低ङਭࢵ已৆初步找到了：4 ঴澝13 ঴澝21 ঴澝28 ঴，V0~V3

ङࣨ家ङऊ存低，是整体ऊ存ૻ低ङ୍੽原因澞଻么଒▲步去र଑些ࣨ家在对

应ঈ঴ङ৆历，即可更加ূ化ङ找到୼ொ原因澞 

଑ୌ就拿 21 ঴଑▲个ࢵ，来举例પ明▲下： 

/21 ঴（আ 2 天）：dungeon_1008澝dungeon_1011澝升঴/ 
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ৈ合上文ࣨ家流失前做ଋङ最后▲件事可以र出，21 ঴最大ङ流失ࢵ是଒入

副本关卡（dungeon），୓对关卡଑个ࢵ，很可ਈ是஡度导ਚ了ૻ低付ોࣨ家

ङ流失澞 

଻么，对比▲下不同付ોङ关卡ପ关成功ࣤ吧澞 

 

可以र出，在ࣨ家流失௤ࢵ，也是关卡ପଋࣤङ低ࢵ澞৲对于 V3 以上ङࣨ家

来પ，可ਈं于其੸备水平本૯ૻ௤，所以并没有感受到卡ࢵङ存在，整体关

卡ପଋࣤୃ比ૻ௤澞 

଻么，ৈ合上文流失前ࣨ家做ङ最后▲件事，可以र出：ૹ૚率相对低的关卡，

与流失䎯ଜ复率૊ள澞 

关卡୰度是影响玩家流失的核心原因之▁澞 

2.3 付ો数据分析 
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本次测ડ是আ▲次开付ો功ਈ，我主੽是关注整体付ોৈ构和௙充动力澞付ો

ৈ构帮助我们了આࣨ家付ોਈ力，在后৒付ો活动ગઋ上，可以根据不同ਈ力

ङࣨ家ગઋ不同ङ付ોऩ标澞 

৲௙充动力是为了એ尽可ਈ多ङࣨ家产ࣿॄ冰消ો，▲旦ॄ冰后，后৒付ો将

会更加容易，同时也对ࣨ家ऊ存帮助ૻ大澞 

2.3.1 不同 VIP ঈ঴分布 

 

付ોࣨ家঳占 20%，比例ଐ是比ૻ௤ङ，V1 占整体ङ 12%左右，પ明௙充对

ࣨ家ङ⩽引力很大澞 

但 V2 开始比例有明显ੰ减，可ਈ是小ௌࣨ家୍复付ો㺺望不强澞为了௠ચ଑

个ৈખ，我拉取了不同档位ङ充值次数，来र଒▲步ङ原因澞 
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2.3.2 充值次数对比 

 

从੮ୌ可以र到，ஔ了 648 档位୍复充值次数ૻ௤外，其他ङ档位୍复充值次

数ୃ很低澞ৈ合本次଍ੈ活动只有௙充澝月卡和公测付ો୐ௌ双倍ଏଐ外，୓

对中୿ऀ户ङ付ો活动不ૡ，导ਚ其৞少充值动力澞 

后৒在公测时，应થ୓对不同档位ङࣨ家有୓对性ङગઋ，拉௤୍复充值ࣤ澞 

2.3.3 ࣨ家௙充动力 

 

੝୍ࣀ复充值ࣤ偏低，但整体付ોࣤଐ঑可઀澞 
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多数ࣨ家在 4 ঴开启௙充后，就଒੧了௙次付ો澞଑得ञ于ࣨ家ੴ各个游戏教

ਃ⡭成ङ付ો习惯，当ࣀ，也是我们本૯奖励ૡ够⩽引人澞 

在 13 ঴，15 ঴ଐ有▲个比ૻ明显ङ小ॳ૜，此时差不多是আ▲次出࣫了匹୆

ࣨ家付ોਈ力ङ幸଍䮠包，促଒了ࣨ家௙次付ો澞同时，我按ࣁर流失ऀ户ङ

思૨，也र了下ࣨ家在付ો前ङ最后੧为澞 

 

有了଑个数据，我们就可以更明ेऽଳࣨ家产ࣿ付ોङ动力来࢛于哪ୌ了澞当

଑个数据来࢛于充值前，所以对于▲次性充值ૻ多ङऀ户，可ਈ并不准े澞，ࣀ

但是对于௙充动力，ଐ是ਈ够੮࣫得很明显ङ澞 

比如我们ङ V1 ࣨ家付ો੧为 21%来࢛于 1922 任务，৲ 1922 任务ৈ束后，

正好是আ▲次弹出௙充उவङ时机，可以र出଑ୂ分ࣨ家र到௙充ङ奖励，没

怎么ࣚઽ就଒੧了充值澞৲ V2 更多ङ是ଳ具௜动，再ৈ合ଳ具ङ整体୦售情

况，也ਈ更加明ेङ得ऽ哪些ଳ具对哪些ࣨ家来પ更容易产ࣿ冲动了澞 
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2.3.4 LTV 对比 

LTV 是▲个比ૻ୍੽ङ数据，଑决定了我们ङ买୏成本和回本时୿澞只有ऽଳ

ࣨ家在ࣿ命周期帖ࣣ了多少୛，才ਈ更合ࣲङ控制成本，从৲产ࣿ更多ङ利䃔澞 

 

总体 LTV ௙日 7 元，3 日 13.9 元，7 日 18.1 元；华为和官ৠऀ户 LTV ੮࣫ॳ

出；௙日分别ଇ到了 18.9 元澝15.3 元；7 日更ଇ到 81.2 元澝40.1 元澞 

但是，੝ࣀ华为渠ଳङऀ户ࣞ树▲帜，但毕ॽ଑次是小ઁ模内测，我们也不੽

忽ऋ个别ࣨ家对整体数据ङ影响澞于是我拉了ࣨ家ङ充值排੧榜，रर是不是

个体ࣨ家导ਚङ差异澞 
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ৈ果发࣫，果ࣀ，华为 2 个ࣨ家充值惤惤௅先澞不ଋ，଑也଒▲步પ明，华为

ङ付ોऀ户ૅ୏े实ள常好，可以ৰਖ਼在后৒投放时，更多ङ偏向଑个渠ଳ澞 

 

以上，本次数据报告就到଑ୌ澞 

在书写专业ङ测ડ报告时，宏઀数据和微઀数据੽ৈ合来र澞 

宏઀数据可以帮我们了આ到整体游戏ङ数据情况，发࣫游戏存在ङ୼ொ澞 

微઀数据，就是将宏઀数据层层分આ，比如流失ࣤ可以分આ为流失ࣨ家ङ流失

曲ি澝流失ઇ发ࢵ，ARPU 和付ોࣤ可以分આ为付ોࣨ家ङ付ોஉ层以及付ો

ઇ发ࢵঈ，帮助我们找到୼ொङ原因，从৲优化游戏数据澞 

 

扫ु免ો体௠产品 demo 
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ॕ 9। 如何搭建数据分߅平台 

1. 为什么஬要数据分析 

移动游戏已经଒入充分竞争的உ段，市场供ଋ于求澞从 2018 年开始，新游戏

发布的数୏就ଦ步下஑，ૹ松㞝୛的时代已经ଋ去，开发者们ଦ渐离场，留给

我们的试୪机会૞来૞少，同时数据௜动增୸的方法૞来૞受到关注澞 

 

澦䪴谷增୸௲客实战笔记澧中写到：增୸的精檤是▲套体系和方法，它以数据

为指引，以实௠的方式，系统性地在用户生命周期的各个உ段，寻找当下性价

比最௤的机会，在具体的执行上横૧市场澝产品澝工程澝设计澝数据等团஄，

ପଋ快ବଙ代实௠的方式ଇ到目标澞 
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所以无论是新产品调优，ଐ是老产品଍营，ୃ离不开数据的指引与支持澞它能

帮助我们节约成本，扩大用户规模，提升变现效率，是不可或缺的工具澞 

 

2. 数据分析落地஡点 

虽然，数据对游戏增୸的୍要性日益明显澞游戏厂商也有心做“数据化”૴型，

但଑个ଋ程依然஡关୍୍澞 

其▲，数据不是孤岛，只有熟悉各种游戏数据的应用场景，能将冰冷的数据和

实எ的游戏场景关联起来才有价值澞每▲个数据指标，ୃ是受什么业务影响的？

怎么调整能让留存提升 10%？怎么଍营能让变现效率提升 50%？଑஬要数据

分析师团஄具备数据澝产品澝଍营澝技术多୍能力的综合澞 

其二，ੌ有▁套ள效ࣩ数据分߅平台，ૠஂ常ଜੌ，也是最୰ਙ地ࣩ——如何

把想看的数据统计出来，展示在网஼上澞଑涉及到三个ୂ分： 

1）஬求㱖理澞先要自己清楚஬要看哪些维度的数据？界வ什么样能满ૡ分析

஬求？ 

� 数据平台就像▲个产品，஬要僵密的஬求设计，才能开发澞▲ଲ▲ଲ的修

改஬求，对于开发效率和士气ୃ影响巨大澞 

2）收த原始数据澞଑些数据如何统计？如何落地到游戏内的ⷃ点？如何推଒

程序在产品内ⷃ点？ 
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� ଑஬要对数据统计有▲定的专业了解，知ଳ统计原理澞 

� 知ଳ怎么ⷃ点最能节省人力，明确ⷃ点的优先级 

� ௄想潜在的数据应用场景会஬要哪些ⷃ点，做好提前准备澞 

3）数据统计和展示澞界வ什么样？每个数字怎么统计？ୃ要交代清楚，૦଒

最终效果实现澞 

� 已经有了原始数据表，建议先做▲个 Excel，把想要的数据，先用 SQL ૤

出来，并且把 SQL 语句写在文档ୌ，标明统计是஬要哪些筛ଣ器澞଑样能

஑低㿺ପ成本保证开发的准确性，提升开发效率஑低统计出୪的几率，大

大提升开发效率澞 

� 后续ଐ஬要持续ଙ代，▲旦有新஬求或者临时性஬求，ୃ஬要平台ୂ୹维

护澞 

 

3. 为什么ଣ择第三方平台 

2019 年中㨃，我牵头在公司搭建游戏产品的数据分析平台，目标是做▲个所

有ா目ପ用的数据平台澞但耗时 2 个月，结果却不如人意澞服务器ை繁ㄹ机，

导致数据收த不完整；平台性能差，导致网஼响应ବ度极慢；每个ா目数据ⷃ

点样式不同，导致数据ୂ୹无法ହ免二次开发澞 
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其实数据平台的研发ள常复杂，从数据୊த，到数据建模和存储，再到数据分

析和展现，三大步௢，再分成多个细节澞▲般的游戏公司很஡௟橆，自己开发

不仅会占用人力物力，并且很஡有௄期的效果澞 

 

后来我们从自建૴向ଣ型外ୂ平台，଑个ଋ程中଱到了专业的第三方数据统计

平台—— 数数科技 ，帮助我们ૹ松解决了业务஡ொ澞其优势在于： 

1. 私有化ୂ署——保证数据安全性和私密性澞 

2. 去程序化——统计和可视化工作，଍营同学就可以胜任，脱离程序䔡䔡澞

可以保ஞ多ா目௤效接入，而且任何新஬求ୃ可以快ବ得到数据，保证分

析效率澞 

3. 多种分析模型——帮助我们多个角度澝直观的的看到୼ொ澞 

4. 网站响应ବ度快澞 

଑是我第▲次接触଑类产品，觉得特别牛，ৗ੕决各म੐ࠆ企业ࣩ䡹䎯澞 

� 对于小型企业：开发资源ୃ不ૡ，没有人手来做平台澞 

� 对于中型企业：有人手但是经௠㺬缺，能否从 0到 1完成是个୼ொ，而且

平台多次ଏ工肯定再所஡免澞 
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� 对于大型企业：如何满ૡ不同类型ா目的统计஬求？如何能满ૡ不同ா目

组的定制化஬求？海୏数据是否能௤效统计？如何持续优化平台基础设

施？ 

 

4. 我们怎么使用数数科技的数据分析平台 

下வ会讲▲下从ⷃ点到数据平台的使用经历澞 

 4.1 如何收୳原始数据  

 

所有的游戏数据ୃ来源于业务ⷃ点，拿▲款简单的୽关休୾游戏举例，我们将

数据存入两个地方：用户事件表澝用户信息表澞 

࣐户事件਽：每当用户发生指定行为，我们就஬要把଑次的行为，带上▲些஬

要的信息，存入事件表ୌ澞比如统计每日 DAU，଻么就஬要在启动游戏时上

报▲条登录（Login）数据，其中包括了时୿澝UID澞统计时，按照日期分别

统计每天登录 UID的去୍次数即可澞 
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有些数据每条事件ୌୃ有，我们可以管଑些数据叫公共头数据，଑些数据能精

确的描ଚ在事件发生时刻用户的属性澞比如 UID 存储在公共头ୂ分，ପଋ该

用户属性，我们能知ଳ哪条日志属于哪个玩家澞至于什么数据存在公共头，没

有很明确的讲究，看个人习惯和૬ଋ的ⵔ澞而个性化数据，只有在ୂ分日志中

出现，比如关卡 ID就没必要出现在 Login日志中澞 

࣐户信㔴਽：▲些伴ச用户终૯的数据，可以存在信息表ୌ澞比如▲些基本信

息，用户国家澝渠ଳ来源，广告组；比如▲些业务信息，用户最后▲次登录时

୿澝总充值୐ௌ澞两个表用 UID 关联澞 

஬要告知程序，事件表中的每条事件什么时候发，每个值的意义澝名称澝数值

类型，ୂ分值有多种情况，஬要标明值的含义澞用户信息表也相同，஬要标明

数据更新时机，哪些数据只赋值▲次，哪些数据஬要更新澞଑样大幅度提升㿺

ପ效率澞ପଋ以上方式，就可以完成原始日志的收த工作澞 

另外，我们ଐ可以打ପ广告变现平台和广告投放平台，将更多଍营和市场层வ

的数据结合到▲起，让଍营澝UA澝广告制作团஄能在▲个平台上看到所有数

据，将数据串联在▲起澞 

 4.2 平台常࣐ঞਗ਼ࠆ型  

平台提供了多种分析模型，帮助଍营同学完成各种数据统计஬求澞事件模型澝

留存模型澝漏斗模型澝分布模型澝૨径分析模型澞可以借助଑些工具ૹ松搭建

平台，如果思૨清晰，▲个工作日就可以完成平台建设澞 
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িਨ公司产品ࣩ数据安全，以下截图来১数数य技ࡶ戏 Demo澞 

 事件模型  

事件模型是业务上最常用的统计模型，也是最基础的统计方式澞根据统计好的

日志，଍营同学只஬要简单的编૾公式，就可以统计各种数据澞核心数据଑种

复杂报表，几分୕就可以ૹ松搞定澞 
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不仅如此，我们ଐ可以使用属性筛ଣ功能，实现更细节的数据分析，比如分析

美国 facebook 用户在注册当天的充值情况，只要数据分ଐ能细分，筛ଣ条件

就能不断ଝ加，以满ૡ更细梂粒度的数据分析澞 

 

留存模型  

留存模型也是常用模型之▲，分析两个事件的关联性澞主要ଠ用于以天为单位

的数据走势情况，比如留存澝用户生命价值澝某个功能ச天数的参与情况等等澞

拿最基础的留存来举例，我们可以设置初始事件是“Reg”，回访事件是“Login”，

଑样就能看到每天新用户的留存情况澞不仅我们可以使用筛ଣ功能，ଐ可以使

用分组功能，分别查看每个渠ଳ的留存情况澞 
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如果想对某个用户群଒行下ଢ଼分析，可以ପଋ用户分群功能，清洗出用户范围，

଒行更深度的分析澞比如想分析 facebook 渠ଳ，次日回来的用户澞用户群定

义中，设置用户触发 Login事件的天数大于 1，且用户的渠ଳ为 facebook 即

可澞 

 

筛ଣ出଑批用户后，在任何模型下，ୃ可以将该人群设置为筛ଣ条件，଒行数

据分析澞 
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 漏斗模型  

଑个模型分析૴化率ள常方便，设置每▲步行为事件，就可以看到每▲步的流

失情况澞
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 分布模型  

ு名思义，我们可以看到某数据的分布情况澞比如查询充值用户周累充分布，

来分析用户充值意愿澞 

 

 ૨径分析模型  

଑是▲个ள常有ૠ的分析方法，观测用户在多个事件之୿行为串联的૨径澞比

如玩家登录游戏后的行为ி序是什么，ଣ定好希望分析的事件种类，然后以

Login为其૨径起始点，就可以得出想要的结果澞 
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5. 游戏数据平台常见的分析维度 
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▲个好的数据平台体系，能提升分析效率，帮助分析者㱖理思考流程澞平台的

结构没有局ஒ性，每个人ୃ有自己的习惯的方法，以我自己习惯的方式，给大

家介绍▲下数据分析平台常见的维度澞 

 心数据ߟ 5.1

 

ு名思义，展示每个ୂ୹最关心的数据，ପଋ宏观的大盘数据就能了解产品基

本வ澝各自ୂ୹的 KPI 指标澞଑些数据是整个商业最终表ଇ形态，我们也可以

对此଒行日常监测，能从中及时发现数据异常，再根据情况具体分析澞 

1. 综合日报：଑是我们最关心的基础数据，也是老板最关心的澞每天的活ૣ

用户，新增用户有多少？收入多少，付费渗ଥ率如何，人均付费多少？ 

2. 留存和 LTV：市场和଍营同学最关注的数据澞主要关注新用户的质୏？产

品是否能留住用户，用户变现效率如何？ 

3. 实时监控：今天用户登录情况如何，服务器是不是ㄹ机了？新版本有没出

大 BUG？今天付费走势和前几天对比如何，要不要增加新的活动和䮠包？ 
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4. BUG监控：新手引导ପଋ率是不是正常？内购和广告成功率怎么样？崩溃

率如何？ 

 

我们也可以使用筛ଣ功能，查看更细梂粒度的数据澞 

5.2 ࣐户分߅ 

用户分析的角度比ૻ杂，ପଋ多个维度可以更详细了解产品数据澞新用户分析，

渠ଳ分析澝活ૣ分析澝付费分析澝流失分析等等澞 
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5.3 ॸঞ分߅ 

该模块的分析更贴଎游戏具体的业务澞经济体系中的货币和ଳ具，产出澝消耗澝

库存情况澞每个玩法模块的参与情况澝付费用户的喜好程度澝付费帖献澝货币

产消澞 
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以上是我搭建游戏产品的数据分析平台的整体思૨澞ச着产品的持续଍营，我

们可以以此为基础，持续ଙ代，提௤分析效率澞 

最后我想说，数据分析平台只是工具，而最终目的是帮助我们做数据归因和决

策澞▁个好ࣩ工具，可以ࣾ去ଜ复ૼૅ子ࣩ时୎，ਫ਼我们有更多时୎োࢎ业务

本ાࣩ㓢ি澞在数据分析的ଋ程中，୍要的是学会假设，用数据去௠证观点，

再用数据来检௠新方向是否正确澞只有଑样才能在▲次▲次的ଙ代中，获得游

戏的爆发增୸澞 

 

 

扫码免费体௠产品 demo 
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ॕ 10। 

留存提升 25%，RPG爆款澦塞尔之光澧㓓么做数据分析 

在澦2019 年中国游戏产业报告澧中有数据表明，移动游戏产品中，角色扮演

类（RPG）游戏由于其௤代入性及剧情体௠，成为玩家的ㄼ儿，游戏数量占比

达到 54%，占据移动游戏的半壁㿄山；从收入分布来看，角色扮演类游戏占

比达到 45.5%澞 

 

由灵⣕游戏研发澝⫱௨游戏发行的原创 3D ௧幻 MMORPG澦塞尔之光澧可谓

近期 RPG游戏中঑分ஔ域的标杆产品之▲澞澦塞尔之光澧在 2019 年 6 月在

中国大陆上线后即获得了免费榜第 2 名，畅销榜 20 名的好成働，灵⣕游戏注

重游戏的长线运营，在上线 10 个月之后，澦塞尔之光澧冲回大陆地区 APP Store

畅销 Top30，并频繁获得各地区的平台推荐澞 
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身处大厂林立的 MMORPG 红海赛道，又没有 IP 加持，澦塞尔之光澧是如何

⨥㬣出今日成働的⪢？在这个过程中，数数科技的数据分析平台

（ThinkingAnalytics，以下简称 TA 系统）又做出了怎样的帖献⪢？ 

 

近日，我们对灵⣕游戏团队进行了▲次深度采访，以下为采访实录： 

 

01 使用 TA 系统之前 

▍在使用 TA 系统之前的数据分析方式是怎样的？ 

数据就像战场上的眼䧙和৅㬇，我们▁直ஂ常注ଜ数据分析澞灵⣕从 14 年成

立后就建立了▲套自研的运营报表系统并持续完善，支㣜澦天堂战记澧澦露娜

物语澧等自研游戏取得了很好的成働，这些都是流水数亿的成熟产品澞 

但是随着游戏的复杂程度和我们对品质要求的提升，我们对数据分析的要求也

越来越复杂和频繁澞当时澦塞尔之光澧正在紧敫密௴的开发过程中，策划和运
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营需求的某些复杂数据，୻ੌ૜ঢ଑ୈ手动拉取঎上数据库数据，再由ज़划澝

૜ਗ使用 SQL或 EXCEL 做ૡ▁步的处理澞 

既占用了多人的时间精力，又容易出傭漏，更ଜੌ的是整个处理数据૚स୻ੌ

几个小时，如果在上线时发生问题，这种时间差就有可能带来额外的损失澞 

时间和精力有限的情况下，出于对于玩家和合作伙伴的负责，我们主动联系了

数数科技要求搭建 TA 系统澞数数这边很专业，动作也很快，我们在澦塞尔之

光澧不删档测ੰ时开始使用 TA ॸঞ的澞 

 

02 使用 TA 系统之后 

▍你们使用 TA 系统大概多久，整体体௠如何？ 

TA 系统的使用时间跟澦塞尔之光澧运营时间差不多，快▲年了澞 

TA 系统从便利㓬来੹ஂ常出৸澞系统的生成看板澝报表制作都非常便利澞对

使用人员来说，上手十分简单，学习成本可以੹几乎为୸了澞 

▍TA 系统中，你们使用最多的分析模型有哪些？ 

用的比较多的主要是澨事件分析澩澝澨分布分析澩和澨留存分析澩澞 

▍目前灵⣕大概有哪些ㇾ位的人在使用这个系统，他们分别关注哪些数据？  

我们现在使用的人，主要有客服澝૜ਗ澝ज़划澝发ਸ਼澞 

客服主要是日常维护，例如用户获得了什么装备澝充值多少澝有多少钻石之类

的数据情况，客服反௘过来，运营来处理澞 
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૜ਗ最关心的还是收入数据澝用户数据澝活动效果数据澞比如，活动的参与人

数澝抽奖的参与情况澝运营活动参与人数，收入情况澞 

发ਸ਼和运营关注的内容基本都差不多，主要关注 DAU澝ARPU 之类的数据澞 

ज़划主要看玩法活跃度澝关卡通关率的数据，比如说发现某个副本的通过率非

常低，策划就会做出相应的难度调整，所以策划更加关注游戏本身的数值体௠澞 

 

03 不同人员的使用场景 

ज़划  

▍您是数值策划ㇾ位，每天有什么使用我们这个产品的场景吗？  

我主要还是做报表方面的内容，分析不是我这边的工作内容，我主要都是协助

分析澞更类似 TA 系统和分析部门之间的中间人澞 

▍在策划的工作中，TA 系统有起到▲些辅助效果吗？ 

有的澞比如海外版本上线时，除了提前针对当地情况进行游戏内容和付费上的

本地化之外，还会ૹ૚ TAॸঞૡਸ਼海外和大୞版本的比对分析澞 

因为海外游戏环境和国内不▲样，有的时候游戏表现跟国内不▲致，只靠主观

判断是不准的，比如“这个地区的玩家留存就是不好”“这个地区的玩家付费

喜好就是不▲样”等澞 

但是数据是客观的，举个例子，我们发现海外某版本某▲天的留存曲线跟国内

版本差异较大，通过 TA 系统分析这▲天玩家的行为，发现进入此日特定副本

时的平均战力过低导致通关失败，进而导致流失澞 
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那么我们就相应的调整了副本的难度澞ઁ整之后，ૠ▁日的留存਽现与之前数

据相૊提升了 25%澞再举个例子，TA 系统后台数据显示的玩家职业分布澞如

果在某些地区玩家普遍对某职业选择较少，那我们也会去调整职业的数值和搭

配要求澞 

 

▍在版本迭代的时候，TA 系统会带来▲些帮助吗？ 

有帮助澞我们迭代版本时，会用 TA 系统进行细致的比对分析，比如任务的留

存率和副本的ૹ૚率，来分析优化调整后是否有成果澞 

上线新职业的时候，也会针对各个职业的数据做职业强度的分析澞比如有▲些

单人副本玩法，TA 系统可以看到这个单人副本各个职业的通关率澞我们当时

看到新职业有点过头，导致这个副本的௙充分布几乎全是这个新职业，然后我

们就结合数据结果，调整这个职业的技能数值澞 
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（配图为游戏上线的▲个新职业：玫瑰橥士）  

虽然社区玩家的反௘也很重要，但是 TA 系统后台展示的数据反௘会比玩家的

反௘更具说服力澞 

૜ਗ 

▍请问你们运营有哪些具体的使用场景？ 

我们以活动૜ਗ为例澞 

比如每期活动开始后，我们会去拉取活动的参与人数，资源的消耗和兑换澞 

目前很多游戏的活动都是通过模板来做，▲些活动刚开始上线的时候用户和收

入表现都不错，但越往后面，我们经常发现上线▲段时间后活动的性价比开始

下降，相对应的收入澝参与人数不理想澞 

 



 
 

115 
 

 

例如我们之前有▲个叫做“星空异宝”的活动，这是▲个开服的活动澞 

但随着游戏的不断迭代，增加新功能，导致这个活动占用了同样的推广资源，

但是没有发挥它应有的价值澞这个时候，我们就通过 TA 系统监测这个活动的

收入澝参与人数，最后用数据作为依据，把这个活动䪀掉澞 

▍有没有使用 TA 系统做▲些创新性的用法？ 

我们利用 TA 系统去做工作室的监测澞 

经过前期的ⷃ点设计，数据上报的时候会上传玩家的 IP澝创建设备，这个时候

我们就会定义：你的 IP 和设备大于若干台的时候，这些账号就会被定义为工

作室小号，通过 TAॸঞ的澨গ果分স澩，我们可以直接把这些玩家分群，单

独分析他们这▲组的数据，来检测是否有其他异常澞 

▍MMORPG 类游戏的道具很关键，你们是如何利用 TA 系统去做道具系统的分

析？ 

我们这边主要是做ଂ具的消ৃ分析澞 
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通过ⷃ点可以记录道具的消耗行为，比如前段时间，我们有个道具本来是每人

只能获取▲个，在 DAU 只有 10 万的情况下，数据却出现了 15 万的道具澞我

们ૹ૚ TAॸঞ澨事件分析澩查ੳ了਑取૷径，ૡু定位到了▁个঎上的 BUG澞 

 

放在以前的话，我们只能▲个个去查 IP，但现在我们就可以从 TAॸঞ的澨事

件分析澩ଛ஄去ઁ取ঢ度਽，来੏测玩家ଂ具਑取澝宝ॣ开启之६的数据澞 

发ਸ਼ 

▍发行客服那边用 TA 系统去做数据分析的量多吗？ 

他们就做▲些基础的事件分析，客服主要还是处理玩家反௘的问题更多，例如

丢失道具澝异常消耗之类的问题，客服会用 TA 系统去快速调查问题是否存在澞 

如果事件比较大，就是我们整个项目的问题了，不会是某个单▲客服去处理，

而是转交给我们，我们再去 TA 系统去调查具体情况澞 

▍是否有客服通过 TA 系统和玩家反௘，发现比较大的问题？ 

之前我们上线了▲个⡭成玩法，装备可以通过消耗道具来洗炼澞但是上线后有

个隐性 BUG，导致它在升级的时候会返还洗炼材料，这样玩家就可以无消耗
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地去洗炼这个道具，直到洗到完美的属性澞因为我们这个道具的价值比较௤，

洗▲次的定价是几十块钱，洗上万次肯定是不正常的澞 

然后我们就去 TAॸঞઁ取ঢ度਽查了▁下，发现是੦ਗ਼上的▁个漏洞澞 

 

▍这个问题你们在分析的时候是怎样的▲个思路？ 

消耗道具是可以按照人和区服去看的，按照 ID 去查询的时候，我们可以通过

TA 系统从大到小地去排列，去发现这个人洗了几万次，其他人都是几十次澝

几次，就说明这个人是存在异常的，这样就能定位出异常数据澞 

 

04 TA 系统对游戏出海的价值 

▍目前已经上线了哪些中国大陆以外的地区和国家？ 

中国大陆以外，我们已经上线了港澳台地区澝东南亚澝日本，后续还将上线韩

国和欧美澞 

目前上线地区的合作方对澦塞尔之光澧的 TA 系统也反应说使用方便，比较认

可澞 
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▍在海外发行的过程中，你们会利用 TA 系统实现什么样的特定功能？ 

处理海外数据的时候，除了前面提过的曲线比对，我们会更多地利用 TA 系统

进行澨用户分স澩澞 

国内玩家我们会根据付费程度来区分，海外发行我们会做不同国家的用户分群澞

因为不同国家付ચ的ৗ力和玩家生㓆差异㓬比૊大，比如新加坡的付费能力就

会明显௤于௛来西亚，我们需要单独做分群分析澞 

▍这些处理对游戏后续的决策方向有什么样的影响，或者提供什么样的依据吗？

我们主要是关注不同国家的付费率，就比如说我们发现௛来西亚那边的付费率

是比新加坡௤的，然后我们就会考虑调整游戏中的产出澝道具投放是不是有问

题， 不对玩家剳口，导致他们不愿意去买澞这会影响到我们后续的活动策划

和后续版本的变化澞 

 

 

扫码免费体௠产品 demo 

 




