小游戏统计后台
一、平台

微信

QQ

二、统计规则

实时更新：新增用户、活跃用户、打开次数、次均停留时长、付费

第二天早上九点更新：其他

哪些数据是需要删的，留多久删，哪些数据是需要上报的，详细数据细节

SDK接入

给出各种接入接口

上报用户OpenID

OpenID是微信对每一个小游戏的用户提供的唯一ID，只对当前小游戏有效

自定义事件

	参数
	类型
	描述

	事件名称
	string
	描述用户的动作名称，不超过255个字符，支持特殊字符

	参数
	string
	动作的参数，不超过255个字符，支持特殊字符但不包括
（英文逗号 , 英文冒号 : 点
 .）

	参数值
	string
	动作的参数值，不超过255个字符，支持特殊字符但不包括
（英文逗号 , 英文冒号 : 点
 .）

	统计类型
	Int
	0不去重，1去重


关卡分析
6.1关卡开始

	参数/key
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	stageId
	关卡ID
	string
	1 , 2 , 3 , 1.1 , 1.2 , 1.3 格式 最多支持 32 个字符
	必传

	stageName
	关卡名称
	string
	最多支持 32 个字符
	必传

	userId
	用户ID
	string
	最多支持 32 个字符
	可选


6.2捕捉用户在关卡中的一些行为和操作
	参数/key
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	stageId
	关卡ID
	String
	1 , 2 , 3 , 1.1 , 1.2 , 1.3 格式 最多支持 32 个字符
	必传

	stageName
	关卡名称
	String
	最多支持 32 个字符
	必传

	userId
	用户ID
	String
	最多支持 32 个字符
	可选

	event
	事件类型
	String
	payStart:发起支付 paySuccess:支付成功 payFail:支付失败 tools:使用道具 revive:复活 award:奖励
	必传

	params
	事件参数
	Object
	
	

	params.itemName
	商品/道具名称
	String
	“屠龙刀”


	必传

	params.itemId
	商品/道具ID
	String
	"123"
	可选

	params.itemCount
	商品/道具数量
	Number
	1
	可选 默认:1

	params.desc
	描述
	String
	“+9屠龙刀”
	可选

	params.itemMoney
	商品/道具价格
	Number
	12
	可选 默认:0


6.3捕捉用户在关卡中的一些操作

	参数/key
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	stageId
	关卡ID
	String
	1 , 2 , 3 , 1.1 , 1.2 , 1.3 格式 最多支持 32 个字符
	必传

	stageName
	关卡名称
	String
	最多支持 32 个字符
	必传

	userId
	用户ID
	String
	最多支持 32 个字符
	可选

	event
	事件类型
	String
	complete:关卡完成

fail:关卡失败
	必传

	params
	事件参数
	Object
	
	

	params.desc
	描述
	String
	对关卡失败/成功的描述
	可选


等级分析
	上报情景
	上报事件

	app.onShow
	XxgLevel.onInitLevel

	升级
	XxgLevel.onSetLevel

	支付（支付成功/支付失败）
	XxgLevel.onPaySuccess / XxgLevel.onPayFail


7.1初始化上报（init）
	参数
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	evelId
	等级id
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	levelName
	等级名称
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	userId
	用户id
	String
	最多支持 32 个字符
	否

	userName
	用户昵称
	String
	最多支持 32 个字符
	否


7.2等级变化上报

	参数
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	evelId
	等级id
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	levelName
	等级名称
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	userId
	用户id
	String
	最多支持 32 个字符
	否

	userName
	用户昵称
	String
	最多支持 32 个字符
	否


7.3捕捉用户在等级中支付成功的一些行为和操作

	参数
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	levelId
	等级id
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	levelName
	等级名称
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	userId
	用户id
	String
	最多支持 32 个字符
	否

	userName
	用户昵称
	String
	最多支持 32 个字符
	否

	params
	事件参数
	Object
	
	是

	params.amount
	支付金额
	Number
	100
	否，默认为0

	params.desc
	描述
	String
	“支付成功”
	否


7.4捕捉用户在等级中支付失败的一些行为和操作

	参数
	描述
	参数类型/value
	长度/规则
	是否必传

	levelId
	等级id
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	levelName
	等级名称
	String
	最多支持 32 个字符
	是

	userId
	用户id
	String
	最多支持 32 个字符
	否

	userName
	用户昵称
	String
	最多支持 32 个字符
	否

	params
	事件参数
	Object
	
	是

	params.amount
	支付金额
	Number
	100
	否，默认为0

	params.desc
	描述
	String
	“支付失败”
	否


八、广告监测（投放的）
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游戏内广告事件

	参数
	描述
	参数类型/value

	userId
	用户id
	String

	功能ID
	Int
	广告对应的具体位置

	功能名称
	string
	动作的参数，不超过255个字符，支持特殊字符但不包括（英文逗号 , 英文冒号 : 点 .）

	事件类型
	
	点击广告

点击广告没看完

点击广告看完

	params
	事件参数
	Object

	params.desc
	描述
	String


	多少人看了广告
	多少人看完了广告
	看完广告的次数
	点击广告
	没看完广告的次数

	
	
	
	
	


	功能
	广告点击次数
	看完广告的次数

	
	
	

	
	
	


九、数据指标

9.1 基础运营指标
新用户数：首次访问小游戏的用户数，同一用户多次访问不重复计

访问人数：访问小游戏的总用户数，同一用户多次访问不重复计

活跃用户：访问小游戏的总用户数，同一用户多次访问不重复计
打开次数：打开小游戏总次数，用户从打开小游戏到主动关闭小游戏或超时退出计为一次

次均停留时长：平均每次打开并停留在小游戏的总时长，即小游戏停留总时长/打开次数

9.2. 用户留存
新增留存（率）： 指定时间新增（即首次访问小游戏）的用户，在之后的第N天，再次访问小游戏的用户数占比

活跃留存（率）： 指定时间活跃（即访问小游戏）的用户，在之后的第N天，再次访问小游戏的用户数占比

昨日新增留存（率） = 昨日新用户与今日活跃用户的交集/昨日新用户总数

昨日活跃留存（率） = 昨日活跃用户与今日活跃用户的交集/昨日活跃用户总数

9.3. 二维码统计
扫码总人数：时间段内扫描小游戏二维码进入小游戏的去重人数

扫码总次数：时间段内扫描小游戏二维码进入小游戏的次数

扫码新人数：时间段内扫描小游戏二维码首次进入小游戏的新用户数

二维码个数：在所选时段内扫过的二维码个数

9.4. 分享传播
分享人数：时间段内成功分享小游戏的去重用户数

分享次数：时间段内成功分享小游戏的次数

回流量：所选时间段内分享后被打开过的次数

分享回流比：回流量/分享次数

分享新增：时间段内通过分享链接首次进入小游戏的新用户数

9.5. 关卡分析
平均通关时间：成功通过关卡的游戏时长的总和/成功次数

进入玩家数：进入关卡的玩家数（当日去重）

进入次数：进入关卡的总次数

成功次数：完成关卡的总次数

通关率： 成功次数/进入次数

失败次数：关卡的总失败次数

失败率： 失败次数/进入次数

中止次数：没有完成当前关卡，中途退出的总次数

中止率： 中止次数/进入次数

关卡奖励玩家数：通过分享或激励视频获取奖励的玩家数（当日去重）

付费玩家数：付费的玩家数，仅统计安卓玩家（当日去重）

付费金额：玩家付费金额总数，仅统计安卓玩家

道具使用数量： 该道具的使用次数

道具使用率： 该道具使用次数占道具总使用次数的百分比

9.6. 等级分析

等级活跃玩家数：各个等级的活跃玩家数

等级活跃玩家占比：当前活跃玩家数 / 总活跃玩家数

付费玩家数：付费的玩家数，仅统计安卓玩家（当日去重）

付费金额：玩家付费金额总数，仅统计安卓玩家

9.7.广告监测

访问人数：从推广场景下访问小程序（小游戏）的总用户数，同一用户多次访问不重复统计

新增用户：从推广场景下首次打开小程序（小游戏）并成功获取到用户 OpenID 的人数，同一用户多次操作不重复统计

访问次数：从推广场景下访问小程序内所有页面总次数，多个页面之间跳转、同一页面的重复访问计为多次访问

打开次数：从推广场景下打开小程序（小游戏）总次数，用户从打开小程序到主动关闭小程序或超时退出计为一次

新增授权用户：从推广场景下访问小程序（小游戏）并首次获取到授权状态的用户数，同一用户多次操作不重复统计

次均停留时长：从推广场景下访问小程序（小游戏），平均每次打开并停留在小程序的总时长，即小程序停留总时长/打开次数

平均跳出率：只浏览一个页面便离开小程序的次数占总打开次数的百分比

统计通过link_key参数区分不同链接来源，进行访问、跳出率等数据统计。请按要求填写生成监测链接投放到相应渠道

9.8.事件
事件名称

事件ID

触发用户数：触发当前事件的用户数，同一用户多次触发不重复计

触发次数：触发当前事件的总次数

人均次数：触发次数 / 触发用户数

十、付费

付费率：付费账号/所有账号

付费ARPU：付费总金额/付费人数

ARPPU：付费总金额/总活跃人数

十、主要功能及操作

今日概况：小游戏运营整体概况看板

2. 趋势分析：可查看所选时间内用户在小游戏中的访问趋势

3. 玩家分析：从玩家活跃、留存、习惯三大维度分析玩家行为特征

4. 用户画像：从地域、机型、终端等角度分析小游戏的流量情况

5. 自定义事件：基于小游戏独特场景触发的事件分析

6. 转化漏斗：衡量不同事件的转化效果、帮助完成不同事件转化分析

7. 场景值分析：小游戏不同场景入口来源下的来源分析

8. 分享分析：分析小游戏的分享情况及带来的传播效果

9. 二维码统计：生成带有数据统计二维码，并查看每个码的转化效果

10. 关卡分析：分析小游戏的关卡的通关、道具、奖励情况

11. 等级分析：分析小游戏的玩家等级变迁情况
