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《游戏数据分析的艺术》

内容概要

《游戏数据分析的艺术》是中国游戏产业的开创性著作，具有里程碑意义，它首次系统讲解了如何对
游戏行业的数据进行分析，在行业里竖起了一根标杆。作者是来自TalkingData等国内顶尖的数据分析
机构和西山居这样的知名游戏公司的资深数据分析专家， 对游戏数据从不同的业务角度进行了诠释。
本书详细剖析了游戏数据分析相关的指标、方法论、内容挖掘、数据挖掘、软件使用、游戏设计、运
营策划、渠道推广、收入解读、用户分析和留存分析等。对于产品设计、开发、运营、推广以及游戏
行业的人才培养都将带来巨大的推进作用。
《游戏数据分析的艺术》一共12章：
第1章从宏观上介绍了游戏数据分析的重要意义、方法论、流程，以及游戏数据分析师的定位；
第2章详细解读了游戏数据分析的各项数据指标，部分指标在游戏行业里都属于首次提出，为行业建
立了规范；
第3章详细讲解和示范了各种游戏数据报表的制作方法；
第4章讲解了基于统计学的数据分析方法以及它在游戏数据分析中的应用；
第5~9章详细地、全方位地讲解了游戏的用户数据分析、运营数据分析、收入数据分析、渠道数据分
析、内容数据分析，不仅有方法论和技巧，而且有大量的实际案例，这部分内容是本书的核心；
第10~12章讲解了R语言的核心技术以及如何利用R语言对游戏数据进行分析，同时也附有大量案例。
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精彩短评

1、看的第一本数据分析方面的书，学到了很多游戏分析的术语，最后的部分也介绍了R语言，感觉干
货满满
2、★
3、看看
4、一些维度，标准值得参考，具体到计算上并没有讲什么。本书还是比较适合运营看的。
5、一些内容太过啰嗦，围绕着指标的定义和重要性不断说完又说，具体的方法就泛泛而谈，说来说
去就是那几个创新的指标和工具怎么使用，没看到实用的方法。
6、书的本身还不错，基本覆盖了游戏分析的方方面面，但也正是由于涵盖的过多，以至于真正的实
战经验很少，讲的分析也有些通用化，没有对游戏行业本身有太多的关注，更像是一本需要时看一下
的工具书。
7、很一般，实用性不强；居然还有写错的公式
8、真的不错，既是工具书，也是参考书。
9、于洋老师的作品，专业性很强，很多公式算法不明觉厉。如果每一章都能配一些真实游戏案例的
实战分析就更好了。
10、我打锣这一生之喜欢你吴娜，我这一生只要你吴娜做我老婆，我到现在只有你吴娜一个女人，我
等。
11、大杂烩，不过以后做相关的事时，可以回来再翻翻~
12、就像在说：我们是这样设计与开发的。
13、对于新手可以作为大而广的介绍而存在，做字典也行。需许多知识和经验做铺垫，并不是很好读
。2016-9-3 23:54:29
14、一堆公式，有点才教科书大杂汇的感觉⋯⋯如果能把作者实际经验拿来当例子解说就好是，不然
这样子看起来不知道咋用，很是高端。
15、数据分析的部分理论性很强，不是那么接地气，整体上还是可以看一下，毕竟游戏行业可以借鉴
的书太少了
16、忽然需要做游戏方面的调研，对其中的数据分析还没什么概念。
这本书的大多数观点在网上已经有了，大杂烩，算是工具书⋯⋯
17、有些内容挺好，就是写得太不认真了
18、中国的数据分析可能已经改变了世界游戏的行业标准
19、游戏数据分析
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章节试读

1、《游戏数据分析的艺术》的笔记-一二章

        ##引入
由于本身是做技术统计数据并展示给游戏项目组的策划或者运营看的，所以看了一二两章后感觉自己
只是在游戏分析的流程里面占了其中数据加工的一步。这里说下这五个步骤：方法论，数据加工，统
计分析，提炼演绎和建议方案。不过呢，就算说自己是只是主导了其中了一步，但是每个步骤也都是
承上启下的，相互之间有关系的，谁都不能没有谁。还是需要系统的学习下游戏分析。
##了解游戏数据分析
首先是前面说的五个步骤，

- 方法论
这一步解决了定向问题，即游戏数据的埋点，指标，记忆如何组织数据。
至于文中提出的高逼格方法论模型，AARRR，和我厂的PRARA。这些可以具体看书
&gt;此阶段定义的指标不是越多越好，所以要加深对于指标的深入理解，借助数据分析问题，而不是
罗列数据

-  数据加工
实际上这步就是清洗数据。按照我的理解是，原始收上来的数据是又乱又多，需要舍弃的舍弃，需要
归类的归类。包括很多游戏指标都是在这一步计算出来并持久化到数据库中。
这一步主要是业务理解和技术开发。
在数据采集方面服务端和SDK的优势分析
&gt;通过SDK植入游戏客户端的采集方式，在有关游戏用户终端设备的信息，用户会话时间等方面具
备优势，而通过服务器端的数据采集，则在游戏内诸如等级分析，关卡任务分析等方面具备优势。
另外后面还提到
&gt;服务端受到网络等因素制约，用户信息无法上报时就被舍弃，所以不存在SDK接入统计就一定不
准确，服务端统计就一定准确的说法。
这点赞同，移动互联网存在的不确定因素比端游多很多，网络只是一方面。

-  统计分析
&gt;统计分析包括统计和分析两个方面，统计分析是商业智能的一个方面。 

 实际上这个步骤和上面那个步骤个人感觉还是有重合的部分。但是呢这一步就是更加智能化了。就是
：
&gt;对于经过整理和加工过的数据，如何提炼有用的决策信息。一方面依托于系统的数据采集和整理
，另一方面则需要分析师最终进行分析才会发挥价值。

 

-  提炼演绎
在整个数据分析环节中有80%以上的时间是用在整理数据，所以如何有效的形成方法和经验就变得更
加重要。
&gt;实际上分析结果本身并没有什么价值，如何活用分析结果，最终得到的价值也是不同的。

- 建议方案
通过数据分析的结果对目标对象进行营销，做到数据分析结果的最大化利用
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##游戏数据指标

这一部分比较有意思的是以前所谓的病毒营销其实有个不坏的名字叫自传播。
关于两个模型在这一部分有详细的介绍。

游戏指标：
这里仅仅列出几点，具体的可以看书。
- 日新登录用户
这是游戏的基础数据。
本书在这里比较耳目一新，他会详细把该指标所会影响到的解决问题都罗列出来。
比如新用户：
 - 渠道贡献的用户份额
 - 宏观走势
 - 是否存在大量垃圾用户
 - 注册转化率分析

- 用户留存。

&gt; 留存率更加关心的是从用户获取的角度综合分析获取用户的渠道方式是否合理，产品用户规模是
否能够增长。而流失率则关心为什么有些用户离开游戏，这可能是在用户获取阶段就存在的问题，但
是当游戏存在稳定用户规模后，一个付费用户的流失，却可能让游戏收入大幅下滑。

&gt;理性看待次日留存，它在一定意义上代表游戏的满意度和产品初期的体验效果不一定就是游戏玩
法有多好。
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