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思路說明

押註=人數*人均押註

黏性：玩家人數

耗點：人均押註
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數據說明

測評數據為小範圍數據，取最近2年新上的17款遊戲上線後90天的窗口觀察期

目前小範圍數據測評結果
高耗點：人均押註>2809630
高黏性：日玩家數>1299

落地標籤模型：取近2年內全部上新遊戲的90天窗口期運行情況

測評方式：人均押註量超過所有遊戲頭部25%的遊戲為高耗點，不超過即為低耗點
遊戲進入60天後的平穩期後，排名前25%的遊戲上線後60天內每日玩家平均數，
超過平均即為高黏性，不超過即為低黏性
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人均押註

數據說明：最近2年內上新的17款遊戲90天觀察窗口期的人均押註量
排除極大值後，頭部25%的為高耗點遊戲
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玩家人數-每日玩家變化趨勢

數據說明：最近2年內上新的17款遊戲90天觀察窗口期的每日玩家人數變化趨勢圖
採取頭部25%遊戲為高黏性遊戲數據參考，後25%為低黏性遊戲數據參考

每日玩家變化趨勢圖
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