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一、大数据是什么？



产生速度快

蕴含大量挖掘价值

数据量大
数据类型多

► 大数据特点



刀塔传奇遇上了“大数据”

       

    用户量级上亿

           

                 日活跃用户百万

                           数据量级日1T以上

     



二、大数据带来的挑战？



► 技术架构

统一数据规范
SDK

Python
分布式
云计算

MySQL
Hadoop集群

云存储



——避免数据陷阱

反复验证

• 提取有效数据
数据量级已不是问题，去除无效及虚假数据才是关
键

• 数据特性
数据类型丰富已不是问题，代表的特性及彼此之间
的相关性，才是关键

• 分析模型
“小实验”验证“大数据”，按产品周期、用户分
类建立模型

► 数据甄别、挖掘



三、如何做到数据化运营？



BI报表系统

用户细分

► 数据化运营三要素

CPS模型



BI报表系统是
数据化运营的
信息反馈平台

基本报表 评估
发现问题 预测

•传统报表系统
仅是基本指标数据的呈现及
环比同比趋势的异动反馈

•智能BI报表系统

是从报表系统出发，通过
数据模型提升洞察力，发现
问题及机会，采取行动，再
反馈至报表的一个闭环数据
系统



用户精准拉新，找到对游戏最感
兴趣的用户，并利用最适合的渠
道及方式去触达每个用户

流失挽留，预测游戏未来即将流失的
用户，流失一个忠诚用户，相当于吸
引1000个新用户，通过用户行为画像
设计干预方案

精准营销，对用户分群，针对不
同R级付费用户，提供精准服务
方案

 Come

 Stay Pay

►围绕CPS模型进行数据化运营



收入10%
（80%低付费用户）

收入60%
收入30%

（15%中度付费用户）

• 用户群较大，深度分析流失
  易发现游戏设计的缺陷
• 流失行为分析尤为重要

中度付费用户

 

• 用户少，但收入贡献大
  值得投入深入研究及精准营销
• 流失预测及VIP服务尤为重要

高付费用户

（5%高付费用户）

►用户细分的数据化运营



刀塔传奇付费人数生命周期趋势

推
广
期

平
稳
期

优质的手游产品，推广期用户群增长迅猛
快速聚集大量用户

手游竞品多，迭代快，平稳期缩短

游戏产品生命周期的延续，更依赖Stay、Pay
两个环节的数据化运营

数据化运营并非能起死回生，但可锦上添花

►Stay、Pay数据化运营的关键



  分析
方法

• 3日未登录

• 7日未付费

 问题
• 预警筛选用户多，不便于精准定位

• 用户流失或已发生

• 运营可操作性差

常规流失预警模型

►预警流失的案例



 分析方法

优点

1、付费金额从大中R向小R转移
。
2、付费频率降低
3、登录频率降低
按以上三点分大R、中R按周月维
度进行筛选再对其首付时间、等
级、区服进行聚类，给出流失预
警

挽留预流失用户较召回已流失用
户容易
可发现预流失用户共同特征，运
营易于设计挽留方案

 首付时间

 付费频率

 等级

 付费金额

 登录频率

用户画像

（大R、中R)

►预警流失的案例



数据化运营：

•全面接触用户，多维度数据的综合利用

•由群体式的运营转变为针对每个用户的精准运营

•将“推销”变为“营销”，以用户需求为核心运营

►总结



四、云计算下的游戏运维?



快速且巨大的业务增量

人力严重不足
非游戏本身的运维工作(服务
器采购,机房,机柜,系统安装,
上架,资金,采购流程等)占有
比重大

►刀塔传奇云服务器增长数量



　 云计算 传统IDC

成本占用 按月付费,随量增减 一次性采购成本巨大,增减不容易

运维人力 5人 20人

数据库 使用实例,无需专门DBA 专业DBA数人

时间 几分钟 数周

运维内容 专注于游戏架构,部署 服务器采购,机房,机柜,系统安装,上架,资金,采购流程,安全,攻击

►云计算服务对比传统IDC



杭州节点（双机房） 青岛节点

…
…

异地节点存留少量服务器
单节点会有双机房设定
异地数据库外网同步
灾难级事故发生概率及小,但是..

►平台级服务在云计算当中的使用



• 在平台挂掉多久后启动异地漂移?

• web和数据库服务器通过本地克隆,快速重建

• 经过实际迁移测试,大概在30分钟内能完成重建

• 无需提前在异地准备相同数量的服务器

►当但是发生时：



►重建之后的架构



云计算下游戏运维：

•适合业务的快速和巨量增加

•游戏架构部署之前的事情无需操心

•在业务允许范围内,小成本可做大事

►总结




