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游戏大数据平台研究与实践
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摘 要：立足于游戏平台数据快速处理需求，构建基于分布式+关系数据混合多元的大数据处理架构，针对高

价值密度的结构化数据采用关系数据处理；大量无序的非结构化数据采用分布式机制处理。 两种类型数据实

现有序化后，统一交予传统关系数据库构建关系化模型并展示，既能实现关键经营分析数据的高效处理，又能

满足无序的日志数据规模化处理需求。 通过剖析其总体架构、主要功能和关键技术，从而为其他业务平台大数

据分析建设和改造提供借鉴和参考。
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Abstract： Based on the game platform data processing needs， the diversified mix of large data processing architecture

was built based on distributed + relational data， for high-value-density structured data using relational data processing；

lots of disorderly unstructured data processing was using a distributed mechanism. Two types of data to achieve the

orderly were unified handed over to traditional relational database model to build relationships and showed that could

be achieved through efficient handling of business analysis data， but also to meet the scale of disorderly log data

processing requirements. The overall architecture， the main features and key technologies were analyzed， so as

reference was provided for other business data analysis platform for large construction and renovation.
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1 引言

半个世纪以来， 随着计算机技术全面融入社会生活，

信息爆炸已经积累到了一个开始引发变革的程度。 针对用

户规模超 2 亿户 、月活跃用户数超 3 000 万户 、在线游戏

内容达到数万款的游戏平台而言， 每天新增数据量超过

100 GB。 为了实现精细化运营，需要跟踪所有游戏产品的

市场效果，以便及时调整运营手段；同时，需要随时跟踪用

户最新状况，以新增、付费、活跃和流失等不同纬度判断总

体健康状态，以便及时进行用户激励、挽留等市场策略，促

进游戏业务的可持续、健康发展。

传统的数据处理机制，难以在十几分钟内有效全面分

析平台数据。 如以采样模式，难以完成用户、产品、开发商

和渠道等多种维度数据汇总，无法有效指导游戏平台和游

戏内容产品的总体运营。

为了满足游戏平台海量数据从无序到有序， 从碎片化
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到规律化的转化，需要构建基于分布式+关系数据混合多元

处理架构的大数据处理机制。 针对游戏平台无序和海量的

基础采集数据源，采用分布式机制处理，将大量无序数据转

化成为有序数据；数据规范化后，为了提升处理速度和展现

便捷性，采用传统关系型数据库构建关系化模型并展示。

2 平台架构设计

互联网常见的大数据分析平台，例如 Google、淘宝等，

支撑网络搜索和电子商务等业务， 采用并行计算+分布式

存储架构，汇聚海量服务器计算能力 ，提升处理时效和响

应规模，满足瞬间上千万次服务请求。 该类平台处理的都

是海量的网站信息、图片等非结构化数据，具有适合统一

分布式分片处理和存储等特点。

针对游戏平台而言，其数据量没有达到 Google、淘宝等

大数据分析平台的海量化， 而且具有相当部分的用户鉴权／

支付等核心结构化数据，同时投入数据分析的服务器数量有

限，因此在大数据处理和分析过程中 ，必须同时兼顾针

对大量非结构化数据分布式处理能力及结构化数据处理

的时效性。

游戏大数据平台采用多元化数据处理技术，兼容分布

式计算，以便提升非结构化数据的处理规模和结构化数据

处理能力，实现快速的处理效率，将总体架构可分为 4 层：

第 1 层是数据源采集，第 2 层是数据存储 ，第 3 层是数据

处理，第 4 层是数据可视化与数据服务，如图 1 所示。

（1）数据源采集

主要采用 3 种方式获取原始数据， 包括游戏平台侧、

终端侧和销售渠道侧。 通过内置的数据采集模块或工具，

实现对原始数据的采集。

· 客户端统计 SDK 采集用户行为， 将用户终端侧用

户数据日志上传至游戏服务端日志接收服务端。

· 平台收集业务数据：由于用户的某种行为（如下载、

短信代收费等）， 直接触发了游戏平台的对应业务

接口，接口直接生成日志文件，放在指定目录。

· 渠道相关数据采集 ：采用内置渠道广告位 、链接以

及新闻等内置代码 ，收集有关用户点击 、消费和下

载等相关数据。

（2）数据存储

将 3 种渠道的数据根据其数据形态的不同，分成结构

化、非结构化、文本等方式存储到游戏平台数据资源池中。

· 结构化数据：用户、内容和渠道基本属性相关数据，

具有二维表结构逻辑表达特性的主要数据。

· 非机构化数据：各种分时代的碎片化数据，例如用

户登录、退出、消费和下载等相关数据。

· 文本数据：受限于原始数据表现形式，例如游戏内

容运行日志等，采用文本方式进行存储。

（3）数据处理

数据处理包括分布式分片处理、结构化转化和结构化

汇总等部分。

· 分布式分片处理： 将无序和混乱的用户登录／付费／

下载／退出等数据，按照一定的时间逻辑，进行数据

分片处理，分配给不同的服务器进行分布式处理。

· 结构化转化：将分布式分片处理后的数据，按照时

间、内容 、渠道 、区域等维度转化成为结构化数据，

即增添结构化标签。

· 结构化汇总 ：按照不同的处理要求 ，将结构化数据

汇总 ，并计算出延伸数据，如流失率 、活跃率 、付费

率和 ARPU 数值等数据。

（4）数据可视化与数据服务

以图表形式将大数据分析出来的数据进行可视化展

示，面向内容商、渠道商提供相关的数据服务。

游戏大数据平台的主要关键点包括：构建既满足经营

分析关键数据精确处理要求，又具有海量零散数据分析能

力的创新处理机制；针对海量的游戏平台数据，基于分布

式计算的存储与处理 ；为满足自适应数据需求 ，将数据结

果进行可视化展示等。

3 数据处理机制

3.1 数据源

游戏业务，尤其是手机游戏（以下简称手游）业务所产

图 1 功能总体架构
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生的数据与其他业务存在较大差别，即碎片化和时效性更

加突出，导致数据处理必须及时、高效。

· 数据时效性突出： 手游内容和用户游玩生命周期较

其他网络业务更短，一般仅能持续几个月，而热门的网

络应用会生存几年以上，且游戏内容更新换代快，因此

必须分析游戏内容生命周期，并对业务数据实时处理。

· 数据碎片化突出：不同于传统业务数据具有一定持续

性和规律性的特点，手游不论是在用户游玩时间，还

是持续时长方面都极具随机性，其碎片化特性十分突

出， 用户或游戏内容的相关数据必须实时采集和处

理，这为海量数据处理效率带来了极大的挑战。

同时，对于用户付费、购买和平台／游戏收入等关键经

营分析数据，依然保持结构化数据的特点 ，构成了整体游

戏平台非结构数据碎片化、 零散性和结构化数据有序化、

逻辑化并存的格局。

游戏大数据分析平台的数据源， 是直接通过客户端、

游戏业务平台和相关渠道获取的所有原始数据，主要包括

常量数据和变量数据两大类。 常量数据是指在一段时间内

保持不变的游戏内容编号、内容提供商编号、渠道编号等，

主要是以数据形式展示内容 、厂商和渠道 ，为其相关数据

及其分析结果逻辑对应奠定基础；变量数据主要包括用户

数据、内容数据和渠道数据等。

游戏大数据平台原始数据源以变量数据为主，具体包

括以下 3 种。

· 用户数据：分时段的登录用户、充值用户、IP 地址情

况、网站访问情况、内容下载情况等数据。

· 内容数据：内容下载、登录、消费、退出等。

· 渠道数据 ：渠道的实时流量情况 ，包括渠道带来的

用户点击、下载、消费数据。

游戏大数据平台变量数据中 ，用户 、内容和渠道 3 类

数据并非是相互孤立的 ，而是相互关联的 ，只不过分析维

度不同，即整体数据源资源池只有一个。

3.2 多元化大数据处理

对于游戏用户 、 游戏内容和渠道 3 种不同碎片化数

据，如用户本身日常登录／登出、页面浏览与点击等运营数

据，游戏内容下载、卸载、用户实时行为及渠道带来流量的

实时变化等，一般以零散的日志形式存在，需要采用 Flume

技术进行海量采集和 Hadoop 分布式模式进行数据处理。

对于用户充值／付费、 游戏收入和平台总收入等经营

分析的关键数据， 需要满足实时精确化查询和统计要求，

而且本身就有传统结构化数据属性，适合采用 Oracle 等关

系数据进行处理。

为了满足游戏大数据平台的上述要求，需要采用创新

的多元化混搭模式的数据处理机制，如图 2 所示。

· 数据分类处理 ：非机构化数据 ，如大量日志 ，交予

Hadoop 分布式处理 ； 结构化数据中高价值密度数

据，如收入等经营分析关键数据，交予 Oracle 处理；

结构化数据中低价值密度数据，如游戏中单个道具

购买等大量低价值海量数据，交予 Hadoop 处理，以

便提高效率。

· 数据交互模式： 大量无序数据和低价值密度海量数

据经 Hadoop 分布式处理后 ， 转化成为结构化数

据 ， 并由 Hive 技术映射成为 SQL 查询的数据表 ，

最终交予 Oracle 进行最终的逻辑运算 ， 并输出用

户行为 、游戏内容生命周期等分析结果数据 。

通过上述的多元化混合制数据分析和处理后 ，既

能实现全面数据分析 ， 又能满足关键经营分析数据的

高效处理和输出 ， 能够满足游戏平台精细化运营分析

和处理的需求 。

4 分布式计算及实践

4.1 分布式计算体系

游戏大数据平台总体分布式计算体系，是以 HDFS 为

基础，采用 Hadoop 架构和 HBase 实现，总体分布式软件体

系如图 3 所示。

· HDFS：构建分布式文件系统。 以时间为准线，例如以

每小时为单元形成简单数据模型， 并对整体文件进

行分解和分块，以便提交不同服务器进行数据处理。

图 2 多元化混搭大数据处理机制
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图 3 分布式软件体系

· HBase：实现分布式存储系统。利用 HBase 技术实现

基于 PC 服务器的大规模结构化存储集群。

· Hadoop：构建分布式处理架构。 针对各分块数据，实

现基于不同服务器的并行计算，加快处理速度和提

高处理效率。

· Storm：降低实时处理复杂性。 利用其默认支持 Clojure、

Java、Ruby和 Python等语言多样性，提升处理效率。

· Flume：主要用于海量日志数据采集。 采用分布式模

式，对海量日志进行采集、聚合和传输等。

· ZooKeeper：提供一致性服务。 主要与 Flume 结合，实

现海量日志数据节点的高效、可靠的协同工作。

· MapReduce、HBase API 编程 ： 采用相关 MapReduce

编程架构和 HBase API，实现分布式数据处理编程。

· Hive：数据结构化处理。 采用该基于 Hadoop 的数据

仓库工具，可以将完成结构化处理的数据文件映射

为一张数据库表，并提供简单的 SQL 查询功能。

· Oracle： 直接处理收入等重要的经营分析结构化数

据以及分布式处理完成的结构化数据， 如活跃度、

流失率、付费率和 ARPU 数值等。

4.2 分布式部署与实践

平台的大数据分布式处理， 是基于 Hadoop 的体系结

构，包括 HDFS 和 HBase 分布式存储系统两部分组成。 为

了提升文件和数据处理效率，采用 HBase 构建于 HDFS 之

上的模式部署。

分布式文件体系方面，采用主从（master／slave）结构模型，

如图 4 所示。 192.168.80.31 服务器作为 HDFS 唯一主节点的

NameNode（名称节点），192.168.80.32、192.168.80.33、192.168.80.34

和 192.168.80.35 作为 4 个 DataNode（数据节点），构建分布式

文件系统集群。 其中 192.168.80.31 负责对游戏平台的文件、

目录等元数据信息进行管理和维护，以提供统一的文件名字

空间，将整体文件按照对应时间戳进行数据分块，分别交予

DataNode 读写和处理；其他 4 台服务器作为 DataNode，处理

文件系统客户端的文件读写，并在 NameNode 的统一调度下

进行数据库的创建、删除和复制工作。

分布式存储系统方面 ， 采用 HBase 分布式数据库架

构，以 HDFS 为基础，具备“向下提供存储，向上提供运算”

图 4 分布式部署
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图 6 非实时数据监控展现效果

的特点， 在 HDFS 主节点 192.168.80.31 之上构建 Hmaster

服务器 ，管理所有的 HRegion 服务器 ，进行数据处理的任

务分配和总体调度。 HBase 主服务器本身并不存储 HBase

中的 任 何 数据 ，HBase 逻 辑 上 的 表 被 划 分 成 多 个 区 域

（region），然后存储到 HRegion 服务器群中。

在 HDFS 4 个从节点上构建 HRegion 服务器 ， 按照

Hmaster 统一调度，HRegion 服务器主要负责响应数据处理

的 I／O 请求，向 HDFS 中读写数据，是 HBase 中最核心的模

块。 HRegion 服务器内部管理了一系列 HRegion 对象，每个

HRegion 对 应 了 表 中 的 一 个 region，HRegion 中 由 多 个

HStore 组成。 每个 HStore 对应了表中的一个集中存储单元

（column family）的存储。

5 可视化展示

游戏大数据平台处理完成后，为了更方便指导精细化

运营，需要进行图表化直观展示。根据处理数据类型，分为

实时运营数据和非实时运营数据两种不同展示方式。

· 实时运营数据，是指当前一段时间（如 1 h）内，实时

付费情况、客户端下载量和重点游戏内容的运营数

据监控等 ；该套实时运营数据可视化系统 ，相比较

其他可视化产品具有终端控制功能，即可使用手持

终端进行开关、刷新、切换，尤其方便现场演示。

· 非实时运营数据，是指一段时间内 ，数据的总体趋

势或者规律， 如近 3 个月／1 个月／前 1 天的活跃用

户、留存率、下载量、产品不同频道的转化率等；该套

非实时数据统计分析平台相比业界主流的可视化系

统，具有开发简易、动态配置报表、行列可拖拽的优势。

实时数据，一般根据实时运营要求 ，及时展示最新的

平台运营情况。 采用 Flume 技术，实时采集生产环境的日

志 ，通过 Storm 流计算框架进行实时统计 ，得出当前的实

时收入、实时下载量等数据，如图 5 所示。

如图 6 所示，为了满足对不同运营情况的实时跟踪和

图 5 实时数据监控展现效果
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查询，设计了 SSAS 多维数据集处理技术，实现收入、付费

和访问等多维度的灵活组合 ，提供数据立体化组合 、查询

和展示，满足个性化实时数据获取需求。

非实时运营数据，主要通过查询 Oracle 分析数据结果

数据表，并依靠 FlowBreeze 等 Excel 插件技术，转化成为相

应图表直观展示。 在非实时运营数据转化过程，通过分析

数据需求属性，自动选择柱状图 、线形图和饼图等不同的

图标格式，展示分析和处理效果。

6 结束语

本文介绍了创新采用分布式+关系数据混合处理架

构，构建游戏大数据平台，其充分利用了分布式处理海量

无序数据和关系型数据库处理结构化数据效能的双重优

势，在实践过程获得很好的应用效果 ，其中实时数据采集

达到秒级时延， 采用 HDFS 文件价格数据存储持久性可达

99.999 9% ，而且针对冷数据整体累计备份达 40 TB，有效

支撑了业务的精细化运营和用户精确画像， 构建了以数据

为基础的业务发展模型，为其他业务平台大数据分析提供了

良好的参考和借鉴。
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·简讯·

2014 年 “宽带中国”示范城市出炉

据工业和信息化部网站 2014 年 10 月 9 日消息，工业

和信息化部与国家发展和改革委员会两部委日前联合发

布了 2014 年 “宽带中国 ”示范城市 （城市群 ）名单 ，确定

39 个城市 （城市群 ）为 2014 年度 “宽带中国 ”示范城市

（城市群 ）。

通告称，为落实《国务院关于印发 “宽带中国”战略及

实施方案的通知》（国发 ［2013］31 号），依据《工业和信息化

部办公厅发展改革委办公厅关于开展创建 “宽带中国”示

范城市（城市群）工作的通知》（工信厅联通 ［2014］5 号），经

城市申报、各省预审和专家综合评审 ，确定 39 个城市 （城

市群）为 2014 年度“宽带中国”示范城市（城市群）。

2014 年度“宽带中国”示范城市（城市群）名单如下。

直辖市及城市群：北京市 、天津市 、上海市 、长株潭城

市群。

其他城市及省直管县 ：石家庄市 、大连市 、本溪市 、延

边朝鲜族自治州、哈尔滨市、大庆市、南京市、苏州市、镇江

市、昆山市、金华市、芜湖市、安庆市、福州市（含平潭）、厦

门市、泉州市、南昌市、上饶市、青岛市、淄博市、威海市、临

沂市、郑州市、洛阳市、武汉市、广州市、深圳市、中山市、成

都市、攀枝花市、阿坝藏族羌族自治州、贵阳市、银川市、吴

忠市、阿拉尔市。

（来源：新华网）
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