
Jackpot Island 新手教学评估

注册节点前后的分析评估
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结论及建议

2

外因--平台稳定性&用户精准性

1）在生成UID之前玩家流失率较高，对用户增长有较大影响，已落实埋点事件进一步定位具体页面，发现原因

2）约有6%的新增玩家并没有进入SPIN，已反馈行销投放部门

3）数据记录上存在一些问题（Respin记录，业务后台库内玩家最后登入时间和当日等级数据错误）

1）新手教学环节需优化：任务设置的指导明确性，任务衔接优化

2）机台选择：数值稳定，体验设置

内因:新手教学任务设计&机台



未完成新手教学的玩家

未生成UID之前

生成UID之后

产品本身是否稳定,影响范围

When

Where

First_open

Login

Guide_welcome

留存数据表现

数据说明：20210715-20210803之间的新增玩家数据



生成UID之前玩家流失情况
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玩家在生成UID前流失率较高，对平台新增玩家数量增长造成负面影响

5数据说明：登入流失率=1-login玩家数/First open玩家数
新手教学流失率=1-welcome_guide玩家数/First open玩家数
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新手教学整体评估
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新手教学整体等级设计可向后提高结束等级

10

1）12级为前期玩家留存顶峰点，新手教学环节可参考设置等级，13级有明显下滑，若设置12级需考虑新手教学
环节后增加一些指示性操作，例如新机台解锁后不断弹出，促使玩家过渡升级至下一阶段
2）13级点掉行为可进一步查看是否游戏中有解锁机台弹出导致不畅或其他可能因素
3）新手教学环节在10级前，6级为阶段性峰值点，5级任务完成后任务可考虑设置为明确目标

27.22%
32.61%

37.63%

22.81%

45.45%

66.67%

1 3 5 7 9

1
1

1
3

1
5

1
7

1
9

2
1

2
3

2
5

2
7

2
9

3
1

3
3

3
5

3
7

3
9

4
1

4
3

4
5

4
7

4
9

5
1

5
3

5
5

5
7

5
9

6
1

6
3

6
5

6
7

6
9

7
1

7
3

7
5

7
7

7
9

8
1

8
3

8
5

8
7

8
9

9
1

9
3

9
5

9
7

9
9

1
0

1

1
0

3

1
0

5

1
0

7

1
0

9

1
1

1

1
1

3

1
1

5

1
1

7

1
1

9

1
2

1

1
2

3

1
2

5

1
2

7

1
2

9

1
3

1

1
3

3

1
3

5

1
3

7

1
3

9

1
4

1

1
4

3

1
4

5

1
4

7

1
4

9

各等级玩家留存表现情况



未完成新手教学玩家：2W
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WHERE-未完成新手教学玩家当日等级分布情况
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1）80%玩家在7级前跳出新手教学，其中仅7.5%的玩家次日会留存，故排除用户精准直接想跳出新手教程原因；
因新手教学中任务2为达到5级，故建议可以增加任务2后的指示性或增加升1级任务，让玩家知道我们是什么游戏
2）超过50%的玩家未到任务2，即5级目标，可以增设体验环节让玩家清楚体验，什么样是大奖，例如(丧心病狂的
想第一把给玩家一个大奖，比如JP，必中那种)
说明：0即玩家为脏数据，同步过RD的
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WHERE-任务2前玩家任务达成情况
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因新手教学中任务2为达到5级，进一步在未达5级玩家查看任务1的完成情况，70%的玩家是可以顺利完成任务1的
1)故建议可以增加任务2（5级达成）前的指示性任务或增加升级任务，或者让玩家知道目标 (丧心病狂的想第一把
给玩家一个大奖，比如JP，必中那种（但是务必让玩家觉得不是必然），然后下一任务直接点击MAX BET，体验刺
激和震荡，而后调节bet金额操作)
2)未完成任务1的玩家大多是没有SPIN行为的，营运并不需过多关注，这部分玩家约占新增玩家6%，行销可进一步
提高用户精准度，及排查流量作弊
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未完成新手教学任务1玩家押注局数分布
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WHEN-未完成新手教学玩家当日剩余币量
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新手教学玩家保护机制合理，玩家并不是因为没有钱而停止新手教学，仅有1人为3500币以下

370 369 370 369

(0,1100750] (1100750,2110000] (2110000,6462475] (6462475,20458600]

未完成新手教学玩家当日剩余币量人数分布
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WHEN-未完成新手教学玩家游戏意愿较低
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340000

4445000

42827500

35000 165000 510000

25分位数 50分位数 75分位数

注册日押注量表现

全玩家 未完成玩家

未完成新手教学玩家有剩余币量但押注量表现上与整体玩家表现差距巨大，说明未完成新手教学玩家游戏意愿
较低
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WHEN-游戏深度-游戏局数-60局（所有局数）为玩家放弃新手教学的跳出点
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1）未完成新手教学玩家游戏深度明显劣于整体玩家游戏深度
2）未完成新手教学玩家的80%在60局左右放弃，结合玩家剩余币量排除玩家无币无法游戏可能性，需进一步排查
其他游戏体验情况，是否没有触及游戏的中奖体验
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WHEN-游戏深度-是否无FG触发局，建议新手教学环节增设FG体验或更换新手机台
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1）数据表现上未完成新手教学玩家更高比例未体验FG，即没有深入体验了解过游戏
2）未到60局的玩家有更高比例未体验到FG，可以考虑增设FG环节体验，考虑游戏局数收敛问题，建议可设置新
手机台收敛局数，调整新手教学机台难度
3）更换新手机台，选择数值表现更为稳定的机台为新手机台

480, 31.87%

471, 11.13%

9, 0.32%

3831, 68.13%

1007, 88.87%

2824, 99.68%

全新增玩家 未完成新手教学 完成新手教学

玩家整体FG触发体验差异
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小于60局玩家FG触发体验
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WHEN-完成新手教学玩家和没有完成新手教学玩家体验存在问题
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理论上，游戏数值为自然概率，未完成新手教学玩家和完成先后教学玩家在游戏数值上体验不该有区别
但是数值表现上是有差异的，可进一步查看数值原因排查原因
说明：FG为0事件与是否完成新手教学因果性未知
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8/3前FG是否为0体验差别
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WHEN-游戏深度-是否无Respin触发局及Respin奖励体验区别
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3639, 84.41%

2801, 98.87%

759, 54.60%

672, 15.59%

32, 1.14%

631, 45.40%

全玩家 完成新手教学玩家 未完成新手教学玩家

玩家Respin体验差异

有Respin触发 无Respin触发

数据说明：因新手教学可以在任何机台触发，数据上在Respin和Bonus game上并未区别开，故造成有Respin奖励为
0情况，故不进一步查看Respin获得奖励情况
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结论
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外因--平台稳定性&用户精准性

1）在生成UID之前玩家流失率较高，对用户增长有较大影响。建议通过埋点事件进一步定位具体页面，发现原因

2）在生成UID后，约有6%的新增玩家并没有进入SPIN，行销部门可进一步优化用户精准度及避免作弊流量进入

3）数据记录上存在一些问题（Respin记录，业务后台库内玩家最后登入时间和当日等级数据错误）

1）新手教学环节对玩家币量控制合理，新手保护机制达标，并未出现大量玩家币量不足无法渡过新手期情况

2）新手教学任务设置节点有明显优化空间，在10级前玩家存在多级掉点情况

3）未完成新手教学大多在任务2前跳出，通过留存监测，排除为精准玩家想直接跳过新手教学环节可能

4）未完成新手教学任务玩家在游戏体验深度上明显低于整体玩家

内因:新手教学任务设计&机台
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建议
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新手任务环节优化

新手教学机台选择

1）未完成新手教学玩家存币情况及押注表现情况可得知，玩家游戏意愿较低，且在游戏体验感上也低于全玩家
水平，建议选择数值较为稳定的机台作为新手教学机台

2）FG奖励体验上也存在明显差异，故建议直接调整新手机台的数值，因未完成新手教学玩家跳出局数大多为60
局且进入FG的概率较低，可调节进入FG局数，新手机台在FG奖励环节需格外注意，降低FG=0概率，调整后可观
察事实数据变化

3）13级为新手教程结束后明显掉留存的等级，需进一步查看原因

1）新手教学环节在任务1到任务2之间玩家流失较多，可在这两个任务节点间增设一些指向性任务或者增加游戏体
验环节，如必定触发FG，JP之类，提升玩家游戏兴趣及体验感，引导玩家知道我们游戏目标

2）在5级后（任务2结束）玩家等级留存表现在7级左右有明显下滑，后续任务3和任务4衔接上可进行优化

3）丧心病狂的想把MAX BET 后必中Free game,Respin，Jackpot 之类

4）新手教学环节结束后13级留存率情况表现较差为后续等级中最低峰值，考虑可以往后提升结束等级，例如15级
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