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第1章 [bookmark: _Toc24120]总则
《数据中心SDK接入规范》文档（以下简称“文档”）是由数据中心编制，并提供给各工作室以及相关运维部门，关于公司游戏数据中心SDK数据接入的流程指引及规范文档。

文档主要包括以下几个部分：
· 数据接入操作流程
· 数据接入架构
· 数据接入配置管理
· 数据接入消耗资源评估



























第2章 [bookmark: _Toc31281]操作流程 
第1节  [bookmark: _Toc18903]数据接入申请流程图：
      在OA上提交“数据中心游戏数据SDK接入流程”：
[image: D:\task\0_task_aabh_dc_access_sop\work\dc_access_sop_3.png]











第2节  [bookmark: _GoBack][bookmark: _Toc15013]操作流程具体工作说明
	工作编号
	责任人
	通知人
	工作名称
	工作描述

	S1
	工作室游戏研发
	无
	输入表格 
	工作室输入《数据中心SDK数据接入申请表》。

	S2
	数据中心技术组
	数据技术部负责人
	评估资源 
	数据中心根据《申请表》做资源消耗评估。

	S3
	运维
	无
	资源充足 
	运维检查集群等资源准备情况。

	S4
	运维
	运维技术部负责人
	采购资源 
	如果资源准备不充足，进行资源采购。

	S5
	数据中心技术组
	数据技术部负责人
	确认资源 
	数据中心确认资源准备满足数据接入需求。

	S6
	工作室游戏研发
	工作室负责人
	确认接入 
	工作室确认资源消耗等数据接入准备工作。




















第3章 [bookmark: _Toc10666]资源预估
[bookmark: _Toc13885]SDK数据接入主要统计两类资源消耗
· 数据仓库Hadoop集群存储资源
· 结果集数据库存储资源

第1节  [bookmark: _Toc27081]数据接入资源预估
资源消耗以日活玩家数量计，预估如下：

	日活玩家数量(万)
	数据仓库Hadoop集群消耗量(G)/日
	数据仓库Hadoop集群消耗量(T)/年
	结果集数据库Mysql消耗量(G)/日
	结果集数据库Mysql消耗量(T)/年

	5
	120
	42.77 
	1.25 
	0.45 

	10
	240
	85.55 
	2.50 
	0.89 

	50
	1200
	427.73 
	12.50 
	4.46 



工作室填写《数据中心SDK数据接入申请表》后，工作室与数据中心双方一起根据接入游戏预估日活跃玩家数量以及接入日志种类预估资源消耗。


第4章 [bookmark: _Toc20680]接入架构
第1节  [bookmark: _Toc11925]架构图




第2节  [bookmark: _Toc21953]架构说明
	所属部门
	组件/服务
	描述

	数据中心
	Scribe服务器 
	数据中心UDW（游族数据仓库）SDK日志接入服务器。
负责实时接收来自各游戏服务器推送到数据中心的SDK日志。

	工作室
	Scribe代理器
	随同每一个游戏容器部署在游戏服务器上的Scribe日志采集器。
负责实时采集来自游戏容器推送到数据中心的SDK日志。

	工作室
	游戏容器
	游戏后台服务器，如Tomcat、PHP-FPM、FastCGI、Node.js、等。



第5章 [bookmark: _Toc29618]配置管理
第1节  [bookmark: _Toc8176]SDK配置管理
1、 [bookmark: _Toc1974]数据中心SDK介绍
数据中心SDK是由数据中心提供，方便游戏研发把游戏日志接入scribe，进行游戏日志的实时传输。根据游戏后端编程语言不同，数据中心提供多种语言版本的SDK，包括JAVA、C++、PHP、GO、NODEJS等，为了适应游戏后端编程语言多样化，后续数据中心会推进HTTP方式接入数据。

数据中心提供SDK源代码，由游戏研发把相应代码嵌入到游戏服务端代码中，然后调用相应的API发送数据。目前数据中心提供的是SDK标准方式接入代码，游戏研发可根据自己的需求修改相应的代码以实现数据的正常发送，同时需要把更改的方案通知数据中心用以备注。



2、 [bookmark: _Toc20181]数据中心SDK文档
详见《附录2》。
















第2节  [bookmark: _Toc29273]Scribe Agent配置管理
Scribe配置分为游戏服端配置、中转机配置，配置文件如下。

1、 [bookmark: _Toc150]Scribe游戏服配置
配置示例如下：

port=1464
max_msg_per_second=2000000
check_interval=3

# DEFAULT
<store>
category=default
type=buffer

target_write_size=20480
max_write_interval=1
buffer_send_rate=2
retry_interval=30
retry_interval_range=10

<primary>
type=network
remote_host=10.2.xx.xx
remote_port=1464
</primary>
<secondary>
type=file
fs_type=std
file_path=/tmp
base_filename=thisisoverwritten
max_size=3000000
</secondary>
</store>



2、 [bookmark: _Toc307]Scribe中转机配置
配置示例如下：

port=1464
max_msg_per_second=2000000
check_interval=3

# DEFAULT
<store>
category=default
type=buffer

target_write_size=20480
max_write_interval=1
buffer_send_rate=2
retry_interval=30
retry_interval_range=10

<primary>
type=network
remote_host=10.0.6.106
remote_port=1463
</primary>
<secondary>
type=file
fs_type=std
file_path=/tmp
base_filename=thisisoverwritten
max_size=3000000
</secondary>
</store>












第6章 [bookmark: _Toc31825]附录
[bookmark: _Toc22339]附录1：数据中心SDK数据接入申请表



[bookmark: _Toc22524]附录2：数据中心SDK日志定义规范
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数据中心SDK数据接入申请表.xlsx
申请表

		数据中心SDK数据接入申请表



		工作室				注：根据游戏运营需求标注需要发送的SDK行为日志，绿色为必须接入，没有颜色为可选项，如需要接入可选项，请标注红色

		游戏名称

		游戏ID

		接入日期



		编号		行为类型		行为

作者: 日志行为
		标识		行为描述		数据指标类型		必选		是否需要接入

作者: 绿色为必须接入日志，其他日志行为如果需要接入，请把对应框标成红色，不接入不用改动
		每日数据量预估(M)

作者: 每个行为日志每日数据量预估


		1		角色变化类		新用户登录（注册）		RoleReg		用户注册行为，用于计算新注册用户数		KPI		是

						新用户激活		RoleAct		角色激活行为，用于计算用户激活率/转化率		KPI		是

						角色登录		RoleLogin		角色登录行为，用于计算登录用户数、留存、ARPU		KPI		是

						角色登出		RoleLogout		角色登出行为，用于计算在线时长		KPI		是

						角色升级		RoleLvup		角色等级升级行为，用于计算有效用户数		KPI		是

		2		充值支付消耗类		充值付费		PayRecharge		角色充值行为，用于计算与充值金额有关的KPI所有指标		KPI		是

						游戏内货币获取		PayGift		角色游戏内非充值获取钻石行为，用于财务审计		财务		是

						游戏内货币消耗		PayConsume		角色游戏内消耗钻石行为，用于财务审计		财务		是

		3		服基础信息类		服人数信息		SerPcu		发送服当前在线人数，用于计算PCU、ACU指标		KPI		是

		4		资源变化类		资源产出消耗转移		RsProduce		资源产出消耗转移，非钻石类资源消耗转移，比如道具的消耗		生态		否

						资源属性升级		RsLvup		资源属性发生变化日志，比如道具升级等		生态		否

						资源状态变化		RsStateChange		资源状态发生变化日志，比如装备从人物身上卸下		生态		否

		5		行为类		新手引导		BhRookie		用于记录新手引导过程的日志，计算新手引导步骤通过率		生态		否

						行为		BhBehavior		角色行为日志，比如商店购买行为		生态		否

		总计																0



		服务端编程语言				备注：



		接入负责人

		每日数据量预估

		游戏服端是否采用了特殊架构收集sdk数据

作者: 数据中心标准架构是在游戏服端采用scribe接入数据


























																

作者: 绿色为必须接入日志，其他日志行为如果需要接入，请把对应框标成红色，不接入不用改动
		

作者: 每个行为日志每日数据量预估




样例

		数据中心SDK数据接入申请表(非真实数据)



		工作室		女神工作室		注：根据游戏运营需求标注需要发送的SDK行为日志，绿色为必须接入，没有颜色为可选项，如需要接入可选项，请标注红色

		游戏名称		女神页游2国内

		游戏ID		135

		接入日期		20151208



		编号		行为类型		行为

作者: 日志行为
		标识		行为描述		数据指标类型		必选		是否需要接入

作者: 日志行为如果需要接入，请把对应框非绿色框标成红色，不接入不用改动
		每日数据量预估(M)

作者: 每个行为日志每日数据量预估


		1		角色变化类		新用户登录（注册）		RoleReg		用户注册行为，用于计算新注册用户数		KPI		是				10

						新用户激活		RoleAct		角色激活行为，用于计算用户激活率/转化率		KPI		是				10

						角色登录		RoleLogin		角色登录行为，用于计算登录用户数、留存、ARPU		KPI		是				100

						角色登出		RoleLogout		角色登出行为，用于计算在线时长		KPI		是				100

						角色升级		RoleLvup		角色等级升级行为，用于计算有效用户数		KPI		是				200

		2		充值支付消耗类		充值付费		PayRecharge		角色充值行为，用于计算与充值金额有关的KPI所有指标		KPI		是				20

						游戏内货币获取		PayGift		角色游戏内非充值获取钻石行为，用于财务审计		财务		是				120

						游戏内货币消耗		PayConsume		角色游戏内消耗钻石行为，用于财务审计		财务		是				150

		3		服基础信息类		服人数信息		SerPcu		发送服当前在线人数，用于计算PCU、ACU指标		KPI		是				20

		4		资源变化类		资源产出消耗转移		RsProduce		资源产出消耗转移，非钻石类资源消耗转移，比如道具的消耗		生态		否				20480

						资源属性升级		RsLvup		资源属性发生变化日志，比如道具升级等		生态		否				10240

						资源状态变化		RsStateChange		资源状态发生变化日志，比如装备从人物身上卸下		生态		否				10240

		5		行为类		新手引导		BhRookie		用于记录新手引导过程的日志，计算新手引导步骤通过率		生态		否				20

						行为		BhBehavior		角色行为日志，比如商店购买行为		生态		否				20480

		总计																62190



		服务端编程语言		GO		备注：



		接入负责人		XXX

		每日数据量预估		60G

		游戏服端是否采用了特殊架构收集sdk数据

作者: 数据中心标准架构是在游戏服端采用scribe接入数据
														

作者: 日志行为如果需要接入，请把对应框非绿色框标成红色，不接入不用改动
		

作者: 每个行为日志每日数据量预估
		否
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数据中心SDK日志定义规范.docx
[bookmark: _Toc304301781]游戏数据日志定义规范
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[bookmark: _Toc438133464]
概述

[bookmark: _Toc438133465]目的

使游戏数据的统计分析能实现统一化处理，提高效率，为日后实现产品化奠定基础。

[bookmark: _Toc438133466]描述

数据游戏数据日志定义规范主要从数据来源方面分为游戏数据库与日志库，定义了游戏数据库建设与日志记录的方式。

游戏数据库的对于每个游戏需要单独适配成定义中的游戏库。

日志则需要通过sdk接入的方式，在游戏的各个环节进行埋点发送日志。



[bookmark: _Toc438133467]游戏数据库规范

游戏数据库规范定义在数据处理需要用到的相关状态类数据，例如玩家信息等。除平台类数据外，其他数据都按天做归档，确保对于历史数据可以查询以及重新计算。

[bookmark: _Toc438133468]平台类

用于统计运营商与开服信息，不按时间做归档，只记录最新数据。

[bookmark: _Toc438133469]运营商信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		运营商id

		



		name

		Varchar

		运营商名称

		



		createtime

		Datetime

		运营商创建时间

		









[bookmark: _Toc438133470]开服信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Varchar

		服id

		2015201021



		type

		Tinyint

		1:正式服 2:测试服

		



		name

		Varchar

		服名称

		



		game_id

		int

		游戏id

		



		operator_id

		Varchar

		运营商 ID

		多个的话，用逗号分割



		opgame_id

		Varchar

		混服组 ID

		



		is_app

		tinyint

		是app服

		1: 表示是app 0:不是



		open_time

		Datetime

		开服时间

		如果是合服后的服，显示最早开服时间



		merge_time

		Datetime

		合服开服时间

		只有合服的才有



		merge_ok_time

		Datetime

		合服完成时间

		只有被合服的才有，认为关闭了。



		game_ip

		Varchar

		游戏库地址

		



		game_db

		Varchar

		游戏库名称

		



		log_ip

		Varchar

		日志库地址

		



		log_db

		Varchar

		日志库名称

		



		status

		Tinyint

		0：待开启 1:已开启 2:维护 3:合服中 4:停服 5:已合服

		对于已合服的，需要在child_server_id显示合服后的服id。已合服的那些不再统计。统计合服后的那个服。



		parent_server_id

		Varchar

		合服前的服id，json

		[“100”,”201”]



		child_server_id

		Varchar

		合服后的服id

		合服后的id，被合成了 哪个服







开服说明

http://sapi.uuzu.asia/doc/docHtml/id/22

获取服信息

http://sapi.uuzu.asia/index.php/server/listbygame/game_id/97 



[bookmark: _Toc438133471]游戏信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		游戏id

		



		type

		Tinyint

		1:页游 2:手游

		



		name

		Varchar

		游戏名称

		



		abroad

		tinyint

		1: 国内 2:海外

		



		createtime

		Datetime

		添加时间

		







[bookmark: _Toc438133472]混服组信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		混服组id

		一般为服前4位



		name

		Varchar

		名称

		



		createtime

		Datetime

		添加时间

		









[bookmark: _Toc438133473]角色信息

包括角色基础信息，资源信息等。

[bookmark: _Toc438133474]角色信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		op_id

		int

		运营商 id

		



		opgame_id

		Int

		混服组 id

		



		server_id

		Bigint

		服 id

		



		regtime

		Datetime

		注册时间

		2015-05-12 12:10:00

可能未创角



		createtime

		Datetime

		创角时间

		2015-05-12 12:10:00



		onlinetime

		int

		当天在线时长

		



		

		

		

		



		last_login_time

		Datetime

		最后登录时间

		



		device

		Varchar

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		Varchar

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		Varchar

		角色 id

		游戏内的角色账号



		role_type

		Int

		角色类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_status

		Int

		角色状态

		1:正常 2:封停 



		role_name

		Varchar

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		Int

		角色职业

		



		role_exp

		Bigint

		角色经验

		



		role_level

		Int

		角色等级

		



		role_vip

		Int

		角色vip等级

		



		role_vip1

		Int

		角色vip1等级

		



		role_vip2

		Int

		角色vip2等级

		



		role_vip3

		Int

		角色vip3等级

		



		role_energy

		Int

		角色体力

		



		diamond

		Bigint

		钻石数量

		指代充值货币余额



		blackdiamond

		Bigint

		赠送钻石数量

		



		money

		Bigint

		游戏币

		非充值货币



		ext1

		Bigint

		其他核心资源1

		魔晶，粮草等



		ext2

		Bigint

		其他核心资源2

		



		ext3

		Bigint

		其他核心资源3

		



		ext4

		Bigint

		其他核心资源4

		



		valid

		Bigint

		有效用户

		



		is_paid

		Int

		付费用户

		



		ad_id

		Int

		广告id

		



		pt_account_regtime

		Int

		平台账号注册时间

		



		channel_id

		Int

		Cps id

		







[bookmark: _Toc438133475]资源信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		op_id

		int



		运营商 id

		



		opgame_id

		Int

		混服组 id

		



		server_id

		Bigint

		服 id

		



		account

		Varchar

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		Varchar

		角色 id

		游戏内的角色账号



		rs_id

		Int

		资源id

		



		rs_quality

		Int

		资源数

		



		rs_name

		Varchar

		资源名称

		魔晶，水晶剑



		rs_type_id

		Varchar

		资源分类

		下划线 10_1_1 装备_武器_剑



		rs_property

		Varchar

		资源属性json

		{属性id:”值”} 







包括，英雄，道具，装备等





[bookmark: _Toc438133476]字典表

记录配置信息与各种说明，例如资源id对应的名称以及初始属性等。

[bookmark: _Toc438133477]资源分类信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		分类id

		



		name

		Varchar

		分类 name

		例如装备



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		parent_id

		Int

		父分类

		例如武器







[bookmark: _Toc438133478]资源产出消耗转移点信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		产出点id

		



		name

		Varchar

		 name

		例如抽卡，碎片



		type

		tinyint

		 分类

		1: 产出 2:消耗 3:转移



		desc

		Varchar

		 说明

		说明







[bookmark: _Toc438133479]资源信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		资源id

		



		name

		Varchar

		资源名

		例如某武器，技能，英雄等



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		type_id

		Varchar

		资源分类

		装备_武器_剑 多个分类用下划线连接







[bookmark: _Toc438133480]资源属性信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		资源属性id

		描述某资源下多种属性关系的初始值



		name

		Varchar

		资源属性名

		例如等级，附魔



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		initial

		Varchar

		资源属性初始值

		例如1级



		rs_id

		Int

		资源 id

		







[bookmark: _Toc438133481]资源状态信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		资源状态id

		



		name

		Varchar

		资源状态名

		例如装备情况



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		initial

		Varchar

		资源状态初始值

		例如1级



		rs_id

		Int

		资源 id

		









[bookmark: _Toc438133482]行为分类信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		行为分类id

		



		name

		Varchar

		 name

		例如副本



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		parent_id

		Varchar

		 父id

		父id







[bookmark: _Toc438133483]行为信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		行为id

		



		name

		Varchar

		 name

		任务名



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		type_id

		Int

		 行为分类id

		行为分类id，多个用下划线，从大到小。副本_日常副本



		property

		varchar

		 属性 json

		其他各类属性说明







[bookmark: _Toc438133484]区域信息



		字段

		类型

		描述

		说明



		id

		Int

		区域id

		



		name

		Varchar

		 name

		



		desc

		Varchar

		 说明

		说明



		level

		Int

		 进入等级

		



		vip

		Int

		 VIP等级

		



		property

		varchar

		 属性 json

		其他各类属性说明











[bookmark: _Toc438133485]日志规范

游戏中产生的日志，记录所有变化过程，需要被统一存放，并且可以在一定条件下回放为游戏库的状态。通过对于sdk的重新定义，希望可以实现游戏日志的统一规范，并且要求可满足各种数据统计需求。

日志定义为按｜分割的日志内容，要求每个字段中均不含有｜符号。对于不存在的字段使用 默认值 标记。对于需要增加的属性直接加在最后的字段中。使用给定sdk封装的方法进行日志数据的发送。gameid将在发送时的文件名决定，不再保留在日志内容中。

[bookmark: _Toc438133486]角色变化类

包括新用户登录（注册），激活，新增，有效，登录，登出，升级等。



[bookmark: _Toc438133487]新用户登录（注册）



埋点：玩家首次进入区服，生成role_id或者生成账号ID，记为新用户注册。

		字段

		描述

		说明



		RoleReg

		新用户登录（注册）

		该行为包括两张行为，1、在游戏服生成了账号ID，此时可能还没有角色ID；2、玩家创建角色，生成了角色ID，这时角色还没有角色名称，记为新用户注册，字段固定值RoleReg



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		数据中心SDK版本



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		行为发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		client_ip

		客户端 ip

		客户端ip，需要发客户端的IP，不是服务器IP，不需要端口号，比如180.109.231.249



		device

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny @hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		ad_id

		广告用户 id

		广告id，如果是广告导入的用户，需要填写相应的广告id，默认为0



		pt_account_regtime

		平台账号注册时间

		账号注册时间，账号在游族平台的注册时间，为当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空









[bookmark: _Toc438133488]新用户激活



埋点：玩家首次进入区服，生成role_id，并且生成角色名称，记为新用户激活。



		字段

		描述

		说明



		RoleAct

		新用户激活

		1. 有创角页面的，创角后记为激活； 2 无创角的，第一次加载完游戏主界面后，记为激活；固定值RoleAct



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		行为发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		client_ip

		客户端 ip

		客户端ip，需要发客户端的IP，不是服务器IP，不需要端口号，比如180.109.231.249



		device

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		ad_id

		广告用户 id

		广告id，如果是广告导入的用户，需要填写相应的广告id，默认为0



		pt_account_regtime

		平台账号注册时间

		账号注册时间，账号在游族平台的注册时间，为当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22,如果取不到，默认留空



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空







[bookmark: _Toc438133489]角色登录

埋点：玩家登录区服进入游戏主界面，记为角色登录。用户注册时不需要发登录日志，只有已激活用户需要发送登录日志，包括新激活用户、老用户。



		字段

		描述

		说明



		RoleLogin

		用户登录

		角色登录行为，固定值RoleLogin



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		client_ip

		客户端 ip

		客户端ip，需要发客户端的IP，不是服务器IP，不需要端口号，比如180.109.231.249。



		device

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_unionid

		角色工会id

		成员团体的ID，团体可能是公会，也可能是部落、战队等



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		role_exp

		角色经验

		经验，角色当前的经验值，数字，默认值0



		role_energy

		角色体力

		体力，玩法参与时消耗的资源，发送剩余体力数，默认值0



		diamond

		钻石数量

		钻石存量，用户充值获得的钻石(也有可能叫黄金、元宝之类的)，非赠送，默认值0



		blackdiamond

		赠送钻石数量

		假钻存量，赠送的钻石或参与玩法获得的钻石，默认值0



		money

		金币

		金币存量，游戏内的基础货币，比如少三中的银币，默认值0



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空







对于跨天在线的情况，需要研发在每天开始打一条login日志



[bookmark: _Toc438133490]角色登出

埋点：玩家退出游戏时发送日志，记为角色登出



		字段

		描述

		说明



		RoleLogout

		用户登出

		角色退出行为，固定值RoleLogout



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		logintime

		登录时间

		角色登录时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		onlinetime

		在线时间, 单位秒

		本次登录的在线持续时间



		client_ip

		客户端 ip

		客户端ip，需要发客户端的IP，不是服务器IP，不需要端口号，比如180.109.231.249。



		device

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_unionid

		角色工会id

		成员团体的ID，团体可能是公会，也可能是部落、战队等



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发送值0；如果付过费，发送值1



		role_exp

		角色经验

		经验，角色当前的经验值，数字，默认值0



		role_energy

		角色体力

		体力，玩法参与时消耗的资源，发送剩余体力数，默认值0



		reason

		下线原因

		1: 正常登出 2: gm踢下线 3: 挤下线（同账号多处登录）4: 其他 



		diamond

		钻石数量

		钻石存量，用户充值获得的钻石(也有可能叫黄金、元宝之类的)，非赠送，默认值0



		blackdiamond

		赠送钻石数量

		假钻存量，赠送的钻石或参与玩法获得的钻石，默认值0



		money

		金币

		金币存量，游戏内的基础货币，比如少三中的银币，默认值0



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空









[bookmark: _Toc438133491]角色升级

埋点：玩家角色有升级行为发生时，需要发送该日志，记为角色升级，这里的等级是指游戏中基础等级维度，非VIP等级







		字段

		描述

		说明



		RoleLvup

		用户升级

		角色升级日志，固定值RoleLvup



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		client_ip

		客户端 ip

		客户端ip，需要发客户端的IP，不是服务器IP，不需要端口号，比如180.109.231.249。



		device

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色升级后的等级，与role_level_before相对应。角色的当前等级，是数字表示，比如65，大于role_level_before值



		role_level_before

		角色等级before

		角色升级前的等级，与role_level相对应。角色的当前等级，是数字表示，比如64，小于role_level值



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_unionid

		角色工会id

		成员团体的ID，团体可能是公会，也可能是部落、战队等



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		role_exp

		角色经验

		经验，角色当前的经验值，数字，默认值0



		role_energy

		角色体力

		体力，玩法参与时消耗的资源，发送剩余体力数，默认值0



		diamond

		钻石数量

		钻石存量，用户充值获得的钻石(也有可能叫黄金、元宝之类的)，非赠送，默认值0



		blackdiamond

		赠送钻石数量

		假钻存量，赠送的钻石或参与玩法获得的钻石，默认值0



		money

		金币

		金币存量，游戏内的基础货币，比如少三中的银币，默认值0



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空







注：

同时判断有效用户，根据每个游戏给定的有效用户等级判断。



[bookmark: _Toc438133492]充值支付消耗类

包括游戏货币购买，月卡购买，以及其他收费道具，赠送货币，消耗货币等。统计钻石流水。

补充字段，可以直接加在最后，比如彩钻。



维度：

		diamond

		钻石，充值获得的货币



		black_diamond

		假钻，游戏中赠送的钻石



		money

		金币，游戏内基础货币









[bookmark: _Toc438133493]充值付费

埋点：玩家角色有付费行为发生时，需要发送该日志，记为角色付费，充值赠送的钻石需要单独发送 PayGift日志



		字段

		描述

		说明



		PayRecharge

		充值付费

		付费的操作都需要记录，固定值PayRecharge



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver 

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		pay_type

		充值类型

		根据购买的道具类型，1:购买钻石 2:购买道具比如月卡 3:其他



		pay_orderid

		充值订单

		订单号，需要与游族平台的一致



		pay_discount

		充值折扣

		活动促销时的打折信息，没有打折默认发1，如果打九折则发送0.9



		pay_way

		充值渠道

		支付的方式，0:默认，1:游族U币,2:支付宝,3:微信,4:网银,5:其他



		pay_itemid

		购买道具id

		购买的道具编号，比如月卡、首充卡等



		pay_money

		购买的金额

		购买道具实际支付的金额



		pay_currency

		货币类型

		支付的货币类型，比如RMB、USD、EUR等



		pay_diamond

		钻石增加购买数

		实际购买的真钻数，对于充值赠送的部分应额外发送赠送日志PayGift



		diamond

		钻石数量

		钻石存量，用户充值获得的钻石(也有可能叫黄金、元宝之类的)，非赠送，默认值0



		blackdiamond

		赠送钻石数量

		假钻存量，赠送的钻石或参与玩法获得的钻石，默认值0



		money

		金币

		金币存量，游戏内的基础货币，比如少三中的银币，默认值0



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空







[bookmark: _Toc438133494]游戏内货币获取

埋点：除了付费行为下获得真实钻石，其他方式获得的钻石都需要发送该日志，包括充值赠送的钻石，记为货币获取，其他获取的方式可能还包括玩法获取、系统赠送、玩家交易等等。

		字段

		描述

		说明



		PayGift

		非充值获取

		游戏内非充值获取钻石，比如任务完成、充值赠送、系统赠送等，只包含钻石部分，固定值PayGift



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		gift_type

		赠送类型

		1:玩法任务奖励 2:充值赠送（月卡） 3:玩家间交易 (手续费扣除需要增加一条扣除日志) 4:系统加   5:其他



		gift_diamond

		钻石赠送数

		本次行为获得的真钻数，默认值0



		gift_blackdiamond

		black钻石赠送数

		本次行为获得的假钻数，默认值0



		[bookmark: _GoBack]b_type

		行为类型

		该行为的具体分类信息，由游戏方自己划分，如果没有，默认值为空，比如世界BOOS初级、世界BOSS高级同属于世界BOSS



		b_id

		行为id

		游戏对该行为的ID编号，比如参加天角竞技场的行为ID，如果没有，默认值为空



		other_role_id

		玩家交易的另外一方

		当该行为是玩家相互交易时，发送交易玩家的角色ID



		diamond

		钻石数量

		钻石存量，用户充值获得的钻石(也有可能叫黄金、元宝之类的)，非赠送，默认值0



		blackdiamond

		赠送钻石数量

		假钻存量，赠送的钻石或参与玩法获得的钻石，默认值0



		money

		金币

		金币存量，游戏内的基础货币，比如少三中的银币，默认值0



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空







[bookmark: _Toc438133495]游戏内货币消耗

埋点：只要有消耗到钻石的行为，都需要发送消耗日志，记为货币消耗，比如购买体力、购买道具等等



		字段

		描述

		说明



		PayConsume

		消耗

		游戏内消耗，例如使用钻石购买道具，只包含钻石部分，固定值PayConsume



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		consume_type

		消耗类型

		1:购买道具 2:游戏玩法 3:玩家间交易 4.系统扣除 5.其他



		consume_diamond

		钻石消耗数

		本次行为消耗的钻石总数，包含真钻、black部分



		consume_blackdiamond

		black钻石消耗数

		本次行为消耗的假钻数



		b_type

		行为类型

		该行为的具体分类信息，由游戏方自己划分，如果没有，默认值为空，比如世界BOOS初级、世界BOSS高级同属于世界BOSS



		b_id

		行为id

		是由哪个行为消耗的，游戏对该行为的ID编号，具体表示某行为，例如商城购买，创建工会，完成副本扫荡等。行为分到具体情况，比如单抽，10连抽，竞技场胜负，竞技场排名变化，如果没有，默认值为空



		consume_rs_id

		资源id

		代表的是由哪个资源消耗的钻石，游戏中每种资源都有对应的资源ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		consume_rs_property_id

		资源属性id

		资源哪个属性的变化导致了钻石或者金币的消耗，例如资源的等级，星级，品阶变化等，属性都有对应的属性ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		other_role_id

		玩家交易的另一方

		当该行为是玩家相互交易时，发送交易玩家的角色ID



		diamond

		钻石数量

		钻石存量，用户充值获得的钻石(也有可能叫黄金、元宝之类的)，非赠送，默认值0



		blackdiamond

		赠送钻石数量

		假钻存量，赠送的钻石或参与玩法获得的钻石，默认值0



		money

		金币

		金币存量，游戏内的基础货币，比如少三中的银币，默认值0



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空

















[bookmark: _Toc438133496]资源变化类

包括游戏中各类资源的变化，包括等级，品阶等。

[bookmark: _Toc438133497]资源产出消耗转移

埋点：当有非钻石、金币的资源变动时，需要发送相应的行为日志，比如产出一个装备、消耗一个强化装备的石头、卖出一把武器等等。

		字段

		描述

		说明



		RsProduce

		资源产出消耗转移

		资源产出消耗转移，不包含钻石金币等货币类，固定值RsProduce



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		rs_type

		资源类型

		比如英雄的戒指、靴子、头盔等都属于装备类，那装备就是资源的类型，需要研发自定义，相应类型值需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_id

		资源 id

		游戏中每种资源都有对应的资源ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_behavior

		资源行为

		1: 产出  2:消耗 3:转移 4:其他



		rs_reason_id

		资源点

		资源产出、消耗有对应的点，比如商店购买道具，商店就是产出点，购买的道具是产出的资源，资源点ID研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		other_role_id

		转移目标id

		当该行为是玩家相互交易时，发送交易玩家的角色ID



		rs_quality

		产出/消耗 资源数

		当前行为产出、消耗的资源数



		rs_quality_before

		前资源数

		在行为发生之前该资源的存量数



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空





[bookmark: _Toc438133498]资源属性升级

埋点：当资源的属性发生变化时，需要发送属性升级日志，比如装备的强化等级、精炼等级、英雄卡牌进阶等等



		字段

		描述

		说明



		RsLvup

		资源升级

		资源升级，例如英雄升级，装备升级等，固定值RsLvup



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		rs_type

		资源类型

		比如英雄的戒指、靴子、头盔等都属于装备类，那装备就是资源的类型，需要研发自定义，相应类型值需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_id

		资源 id

		游戏中每种资源都有对应的资源ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_property_id

		资源属性id

		例如资源的等级，星级，品阶等属性都有有对应的属性ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_level

		资源属性等级

		资源属性升级后的等级状态



		rs_level_before

		资源属性升级前等级

		资源属性升级前的等级状态



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空











[bookmark: _Toc438133499]资源状态变化

埋点：资源状态发生变化时需要发送相关的变化日志，比如英雄上阵和下阵、装备穿上和脱下等等



		字段

		描述

		说明



		RsStateChange

		资源状态变化

		记录资源状态变化，固定值RsStateChange



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		rs_type

		资源类型

		比如英雄的戒指、靴子、头盔等都属于装备类，那装备就是资源的类型，需要研发自定义，相应类型值需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_id

		资源 id

		游戏中每种资源都有对应的资源ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		rs_status_id

		资源状态id

		游戏中每种资源状态都有对应的ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空，例如装备的装备情况,是否装备，属于一种资源状态



		rs_status

		资源状态变化后

		资源状态变化后的状态



		rs_status_before

		资源状态变化前

		资源状态变化前的状态



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空











[bookmark: _Toc438133500]行为类

包括游戏中各类行为，根据统计需求发送行为日志。对于一个行为产生多个结果的需要发送多条日志。对于本身结果不同的，行为可能是不同的。比如竞技场胜负和竞技场排名是两个行为，但他们是同一次竞技场。



[bookmark: _Toc438133501]新手引导

埋点：新玩家首次进入游戏时，有相关的新手引导任务，这时需要记录下玩家所达到的每一个步骤



		字段

		描述

		说明



		 BhRookie

		新手引导

		用于记录新手引导过程的日志，固定值BhRookie



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		client_ip

		客户端 ip

		客户端ip，需要发客户端的IP，不是服务器IP，不需要端口号，比如180.109.231.249。



		device

		设备号

		设备号，PC、手游需要发送客户端设备ID，统一使用公司标准，页游可以根据需要发送相应值，比如浏览器信息



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		task_id

		任务id

		新手引导任务ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心



		pre_task_id

		来源任务id

		新手引导前置任务ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心



		step_id

		每个任务到达的步骤

		同一个任务ID可能会划分多个步骤，此处需要具体的步骤ID，研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		pre_step_id

		来源步骤

		当前步骤的前置步骤ID，如果没有默认值为空



		status

		任务状态

		任务的状态，1:到达 2:完成 3:失败 4:其他



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空









[bookmark: _Toc438133502]行为

埋点：行为日志涉及到玩家的每一个行为操作，都需要记录相应的日志信息，比如玩家参与玩法的行为日志、进入商店的日志等等有关玩家动作的日志。



		字段

		描述

		说明



		BhBehavior

		行为

		根据统计需要发送限定的行为日志，固定值BhBehavior



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		account

		平台账号

		平台账号，用户登录游戏账号，比如danny@hotmail.com，此账号要和存在游戏库中的一致



		role_id

		角色 id

		角色 id(全服唯一)，一个账号在某个服注册的角色编号



		role_type

		角色 类型

		角色类型，标识角色的分类属性，1:正常 2:测试 3:gm/福利 4:其他



		role_name

		角色名

		角色名，角色的游戏名称



		role_career

		角色职业

		角色职业，使用数字表示，比如魔法天堂，0 默认，1 代表战士，2代表法师等，数字可以自定义，但需要同步到数据中心



		role_level

		角色等级

		角色等级，角色的当前等级，是数字表示，比如65



		role_vip

		角色vip等级

		角色vip等级，一般是充值获得的等级，数字表示，比如10



		role_regtime

		角色注册时间

		角色注册时间，在游戏服生成角色ID时的当地时间，尤其是像欧洲、北美这种海外时区的数据，必须要发当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		role_paid

		是否付费用户

		如果该角色从未付过费，发默认值0；如果付过费，发送1



		b_type

		行为类型

		该行为的具体分类信息，由游戏方自己划分，如果没有，默认值为空，比如参与世界BOOS初级、世界BOSS高级都同属于世界BOSS



		b_id

		行为ID

		游戏对该行为的ID编号，具体表示某行为，例如商城购买，创建工会，完成副本扫荡等。行为分到具体情况，比如单抽，10连抽，竞技场胜负，竞技场排名变化，如果没有，默认值为空



		zone_id

		区域id（面板id）

		行为发生地点区域，例如某副本、大厅，地点ID研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		zone_instance_id

		区域实例id

		表示多人在同一个区域下。 例如副本实例id、竞技场某场次，实例ID研发自定义，相应ID值以及对应的中文名称需要同步到数据中心，如果没有默认值为空



		b_value

		行为结果

		不同的行为产生的行为结果可能不同，这个需要根据具体的行为进行自定义，自定义的结果值需要同步到数据中心，用于后续的计算，比如竞技场的结果是输赢、玩法的结果可能包括进入、退出、完成、失败等等，如果没有默认值为空



		channel_id

		用户来源 id

		cps id，手游的分包ID，默认值为0。cps id在手游分包中是必须要发的数据



		multiscreen_type

		多屏类型

		web:网页

wap:wap页面

app:手机客户端

pc:pc主机



		spare_one

		备用字段

		Json格式,默认值为空







对于b_value能预知的结果类型作以下定义，行为结果包含在以下内容中的，使用已定义好的字段值：

		b_value结果值

		可以代表的含义



		1

		到达、进入、开始



		2

		胜利、完成、成功



		3

		失败、退出、结束



		自定义

		根据需要可以自定义结果值







[bookmark: _Toc438133503]服基础信息类

包括当前在线人数，每5分钟发送。

[bookmark: _Toc438133504] 服人数信息

埋点：在服务器端每5分钟统计一次当前在线人数，记为当前服人数



		字段

		描述

		说明



		SerPcu

		服人数

		发送服当前在线人数，固定值SerPcu



		event_id

		事件id

		事件id，event_id 字段 ，根据事件类型，角色id，发生时间地点等来产生该 id。例如打倒 boss 获取了3件装备，但是这属于同一事件产生的。记录事件 ID 主要可以用于标示多条日志是同一行为产生的，方便追溯和定位玩家行为。



		ver

		sdk版本

		Sdk版本，默认值在SDK代码中提供



		op_id

		运营商 id

		运营商 id，例如少三腾讯的运营商ID是2107，使用游族统一分配的运营商ID



		opgame_id

		混服组 id

		混服组 id，如果没有具体的，默认是server_id的前4位



		server_id

		服 id

		服 id，游戏服的数字编号，比如2066310028



		createtime

		发生时间本地化显示

		发生时间，是行为发生时的当地时间，格式为2015-11-01 12:20:22



		pcu

		人数

		服当前在线人数







[bookmark: _Toc438133505]举例描述

[bookmark: _Toc438133506]商店购买道具事件

商店购买一次道具简单的可分为以下几个步骤：

1、进入商店

2、购买道具，消耗钻石或金币资源

3、产出一个新的资源

4、退出商店

根据以上步骤需要发送BhBehavior进入、退出商店、购买行为日志，PayConsume资源消耗日志，RsProduce资源产出日志



[bookmark: _Toc438133507]强化一次装备

强化一次装备简单的可以描述成以下几个步骤

1、装备卸下

2、消耗资源强化，可能需要金币、钻石以及其他资源

3、装备穿上

根据以上步骤需要发送RsStateChange装备状态变化、RsLvup装备属性的变化、PayConsume金币、钻石资源消耗日志、RsProduce资源消耗日志以及BhBehavior强化装备行为日志等
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