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三日破冰率整體平緩
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三日破冰率
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首次儲值用戶ARPPU變化趨勢相對平穩
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儲值品相偏好
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品相喜好度-小額禮包更受首儲選擇偏愛
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品相喜好度
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熱銷品相在不同平台表現基本無差別

王牌限定優惠1, 31.08%

王牌雙倍特惠包, 15.57%
購買王牌幣33元, 12.54%

反敗為勝好運來1, 9.83%

GamePointCard 台幣, 9.63%

王牌限定優惠1, 25.83%

王牌雙倍特惠包, 19.88% 購買王牌幣33元, 13.37% 新機嘗鮮優惠, 9.28% 反敗為勝好運來1, 7.76%

GamePointCard 台幣, 68.33%

50,000王牌幣, 10.70%

王牌限定優惠1, 4.99%
100,000王牌幣, 3.08% 王牌雙倍特惠, 1.76%

1 2 3 4 5

各平台TOP品相

安卓 IOS WEB



儲值金額接受度
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首儲接受度在33-70

2241

981

379
478

0-33 33-70 70-179 >179

首儲接受度
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不同平台接受度最高首儲金額無差別，細分上web端有些微差別

33 33 33

android ios web

75%玩家接受金額

70 70

100

android ios web

前25%玩家接受金額
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平台在大面額儲值接受度也不相同-可進一步確認是否有平台限制

10,000

2,990

5,000

android ios web

最大金額限度
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TOP3金額-142區間往後有較高可操作空間

2063

609
654

1 2 3

TOP3受喜愛程度金額

在不區分品相的前提下，以品相匯總後總金額/購買人數得出單價的金額而言，購買人數最多金額
1：33元禮包 2:70元禮包 3:142元禮包--GamePointCard



破冰節點
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首儲等級情況-75%的玩家在11級前會進行首儲行為

34.69%

18.34%

24.30%
22.68%

<2 2-4 4-11 >11

首儲等級
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玩家大多在3日內會有破冰首儲，建議提高7留進一步觀察3-7日首儲玩家提升比例

518, 12.70%

313, 7.67%

595, 14.59%

2653, 65.04%

大于7天 3-7 1-3 0

破冰時間
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可在玩家登入時長累計至半小時到2小時間多次彈出儲值優惠

54.75%

27.60%

17.66%

0.5天以下玩家 0.5天玩家 1天以上玩家

首储前7天活躍天数

首储前7天活躍天数（游戏玩家在线时长0.5小时以下不计，0.5-2计0.5天，2小时以上计一天；
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首儲後遊戲大多為周排行遊戲，周排行對破冰有一定促進作用

20.41%

15.49%

7.90%

3.99% 3.93% 3.74% 3.63% 3.58% 3.55% 3.38%

秦皇傳 太極龍神 捕魚樂園 金礦哥布林 焱狼 櫻忍 幸運貓 放炮趣 加勒比寶藏 西遊記

首儲後玩家遊戲聚集情況



二儲變化
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二儲轉化情況
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二儲時金額提升不提升沒有相關性，二儲質量無顯著提升

48.41%

51.59%

二儲金額無提升 二儲金額有提升

二儲用戶金額變化可能性
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玩家二儲基本不超過一周，需加強3留及7留情況，可在一周內付費點設計可以加強

91.26%

8.74%

不大於1周用戶 大於1周用戶

二儲儲值間隔
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結論

2：玩家目前金額接受度最高在33-70，可適當小幅度提高最低額度

附帶結論：

1.首儲接受度上平台間差異不大，但對大金額儲值接受程度有差別

4：二儲轉化上率可設目標，目前二儲質量並沒有顯著提升

2：在4/16-4/22期間有較高上升，結合儲值遊戲行為和時間及檢查各項營運活動後，營運周排行個別遊戲對儲值
破冰有正向貢獻作用

3：小面額禮包更受青睞，在小面額禮包設計上可以加強，主要以培養消費習慣為主

1：玩家在等級達到10級左右/在註冊後三天內大概率破冰，超過三天后疲軟

5：二儲多在首儲後一周內進行

3：RFM模型支撐更細維度用戶運營
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RFM介紹
S：
能够快速对某段时间内的付费用户做用户
分类，响应快速的业务需求；

能直观了解用户充值的质量，短时间监控
大R用户的流失情况，及时做出挽回应对
措施；

能及时发现新晋高付費潛力用户，比如充
值频次低但额度大的用户

W：
只能够观察某段时间内具有充值行为的用
户，无法对未充值的用户进行分类

R值、F值、M值的阈值设置会影响到用户
的划分，需要多次调整

目前參考閾值可參考平均/中位數
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建議-儲值設置和推送

1：首儲金額面額設置
可適當提高首儲金額，配合再進一步查看首儲付費情況有無提升
可針對平台設置不同的首儲金額

2：首儲品相設置
建議適當整理同金額的儲值品相，後期商業研究部可根據用戶儲值購買推出相關推薦算法
品相設置上還是建議高性價比品相，便於養成消費習慣

4：首儲後行為
對玩家首儲後遊戲體驗上可適當增強
對玩家二儲推送可適當提額（略高於首儲金額，若玩家不充再推送相等面額）
對玩家3留和7留還是需要進一步加強關注

3：首儲推送
針對特定客群
對玩家等級到達10-11級左右時可做推送
對玩家登入遊戲註冊後體驗遊戲半小時至一小時左右可推送
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建議-儲值設計方案

1：交互性設計
可配合活動舉行，例如王牌通行證
儲值可額外獲得“無價值福利”，如經驗雙倍，或直接獲得
儲值可有機會出發額外的“價值福利”，道具產生，招財喵付費飯，虛寶卡，改暱稱道具
特定大額儲值可出發轉輪系統，隨機產出不同點數

2：留存及成長設計
儲值設計在玩家等級提升獲得產贈點
儲值設計提升玩家留存：例如14天10倍返還，需玩家每日達到一定遊戲深度才可以獲得

3：限時連續性
儲值後可獲得一周內再出儲值的special offer 例如額外返點1%



Thank You


