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基于大数据的成都大学生网络游戏画像研究

覃亿淦 杨  杉

  四川大学锦城学院计算机与软件学院  四川 成都 611731

【摘 要】以四川省的 10所高校的在校大学生为研究对象，对从这 10所高校进行问卷调查的到的数据做画像研究。采用

spss statistics,spss modeler，对不同玩家的学校层次，专业类型，玩家接触网络游戏的年限，喜欢的游戏类型，每天

游玩游戏的时间，每月在游戏中的消费情况，在电脑外设方面的消费情况进行了画像。画像结果能直观看成都在校大学生

喜欢的游戏类型，所认为的网络游戏各方面的优点和缺点，游玩时间和消费程度等各项基本情况，从而让游戏公司更有针

对性的进行改善或新游戏的开发。
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1 引言
2020 年以来，在线娱乐需求受疫情影响迎来增长，

游戏业逆势 “红火”。在 “宅经济”的推动下，各类

手游迎来了新一轮集中爆发 ;移动游戏市场收入规模、

用户规模都有了较大的增长幅度。《2020 年中国游戏

产业报告》显示，2020 年，国内游戏市场实际营销总

额为 2786.87 亿元，同比增长 20.71%;国内游戏用户

规模达 6.65 亿，同比增长 3.7%。整体而言，2020 年

国内游戏走向规范化、精品化，更加注重研发、创新 ;

电竞游戏、云游戏等迅速升温，逐渐在游戏市场占据重

要地位。此外，游戏厂商则纷纷争相发展海外市场，正

在加速抢占全球市场份额。

国产游戏加速出海，新秀崭露头角。随着市面上

的游戏越来越多，玩家们对于游戏也是越来越挑剔。从

问卷调查中得来的关于大学生玩家的游戏行为数据进行

画像，可以让各大游戏厂商了解大学生们对游戏的偏好，

从而更有针对性的进行新游戏的开发。也能够观察现有

的游戏的优点和缺点，对游戏的机制或者画面，进行更

加偏向玩家爱好的改良和提高。

2 研究思路
以四川省的 10所高校的在校大学生为研究对象，

对从这 10所高校进行问卷调查的到的数据做画像研究。

采用 spss statistics,spss modeler，对不同玩家的

学校层次，专业类型，玩家接触网络游戏的年限，喜欢

的游戏类型，认为游戏的优点或缺点，每天游玩游戏的

时长，每月在游戏中的消费情况，在电脑外设方面的消

费情况进行了画像。

3 数据说明
3.1数据来源
数据来源于四川省 10所高校进行的问卷调查，覆

盖了各种学校层次，专业类型游戏行为数据，数据表中

包含了性别，学校层次，专业类型，接触网络游戏的年

限，认为游戏的缺点和优点，每天玩游戏的时长，每月

在游戏中的消费，在游戏外设方面的消费等 51个字段

共 1000条数据 .

3.2 数据清洗
数据表中，很少的数据对于我们研究大学生网络

游戏行为画像时是没有用的，因此对数据进行了数据预

处理 [10]，筛选出了我们需要的数据，把不需要的数

据进行了剔除，其中主要对填写网络问卷的时间过长或

者过短进行筛选。删除无效字段：该字段对分析帮助和

影响不大 。删除异常记录：问卷多选题选择的选项与前

面已填写的选项有冲突。 

4 学生画像
4.1不同玩网络游戏年限情况下每月游戏消费和游

戏外设消费描述统计
4.1.1描述
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图 1 不同玩网络游戏年限情况下每月游戏消费描述统计

由图 1可知：0-2年的每月消费的偏度为 0.01，
峰度为 0.368.2-4年的每月消费的偏度为 0.238，峰
度为 0.185.4-6年的每月消费的偏度为 0.235，峰度
为 0.473.6-8年的每月消费的 偏度为 0.145，峰度为
0.35。在游戏外设消费中，0-2年的偏度为 -0.52，峰

度为-1.214,2-4年偏度为-0.189，峰度为-0.996 ，4-6
年的偏度为 -0.037，峰度为 -1.039，6-8年的偏度为
0.104，峰度为 -0.843，8年以上骨灰级玩家的偏度为
0.795，峰度为 -0.692

4.1.2数据可视化展示

图 2不同接触网络游戏的年限，每月在游戏中的消费分布可视化展示

根据图 2可知：由两个个图表可以明显看出，所

有的频率分布都是中间部分较高，两边部分较低，说明

在每月游戏内消费，游戏外设消费等方面，大多数人在

都比较的适中

图 3不同接触网络游戏的年限下每月游戏内消费和游戏外设消费箱型图展示

根据图 3可知：触网络游戏的年限为 0-8年，每

月在游戏中的消费大部分都集中在 100-500元，8年以

上玩家的消费为 0-500元。同时在对应的 5个年限区间

内，偏度和峰度都为正，说明数据为右偏，在游戏中的

消费，在中位数右边的极端数值较多，大部分人的平均

每天游戏时长其实都是要小于于平均值的。接触网络游

戏的年限为 0-8年，在电脑外设方面的消费大部分都集

中在 100元以上，中位数在 500-1000元，6-8年以上

玩家的消费 100-1000元，8年以上的玩家消费为 0-1000

元，中位数为 100-500元。同时在 0-6年区间内，偏度

为负，说明数据为左偏，在中位数左边的极端数值较多，

大部分人的游戏外设消费其实都是要大于于平均值的。

6年以上的区间，偏度为正，说明数据为右偏，游戏外

设方面的消费，在中位数右边的极端数值较多，大部分

人的平均游戏外设消费其实都是要小于于平均值的。同

时在对应的 5个年限区间内峰度都为负，都不为尖峰分

布由此可以得出如下结论：在接触网络游戏的年限为

0-8年的人群数量最多，他们在游戏中的消费能力也比

8年以上的骨灰玩家强 ，游戏厂商应开发出玩法更加

新颖，机制更加先进 ，符合接触网络游戏年限不长的玩

家的口味，吸引更多的玩游戏时间不长的玩家游玩，游

戏厂商们能获得更大的利益。

4.2以接触网络游戏年限为分组变量，以每月在游

戏内的消费和在游戏外设方面的消费为检验变量进行独

立样本 t检验

数据分析目的：针对线上平台的学习数据对学生
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网络学习的状况进行分析，目的在于调查网络学习的教

学方法是否能够帮助到学生的学习，同时为教学方法的

不断完善和改进提供一定的思路。

数据分析方法：主要独立样本 t检验的方法对不

同的接触网络游戏年限下玩家游戏每月消费和游戏外设

方面的消费进行分析，从而帮助厂商们对于不同的玩家

们做出有针对性的游戏开发策划，和提供不同的游戏外

设套餐的推广。

使用的特征变量：分组变量： 接触网络游戏年限。

检验变量：每月在游戏内的消费和在游戏外设方面的消费。

使用分析工具：Spss statistics

4.2.1分组依据

图 4接触网络游戏年限统计指标

根据图 4可知：平均值为 2.61，所以我们以选项

3（4-6年）为分组的依据 

4.2.2分析结论

图 5组统计 

       图 6 独立样本检验

由图 6，图 7可知：

 H0: 游戏游游玩年限为 0-4年和 4年以上的玩家，

每月在游戏内的平均消费是相同的

H1: 游戏游游玩年限为 0-4年和 4年以上的玩家，

每月在游戏内的平均消费是不相同的

结论 1：对于 13题，由于方差同等性检验的显著

性为 0.565大于 0.05，接受原假设（方差具有齐次性）。

在假定等方差的情况下，显著性为 0.127大于 0.05，

接受原假设，所以游戏游游玩年限为 0-4年和 4年以上

的玩家，每月在游戏内的平均消费是相同的。

H0: 游戏游游玩年限为 0-4年和 4年以上的玩家，

在游戏外设硬件方面的平均花费是相同的

H1: 游戏游游玩年限为 0-4年和 4年以上的玩家，

在游戏外设硬件方面的平均花费是不相同的

结论 2：对于 12题，由于方差同等性检验的显著

性为 0.96大于 0.05 ， 接受原假设（方差具有齐次性）。

在假定等方差的情况下，显著性为 0.012小于 0.05，

拒绝原假设，所以两种不同游玩年限的玩家在游戏外设

硬件方面的平均花费是不相同的。

4.3对于游戏偏好为 DOTA类网游和游戏偏好为
ACT动作类网游情况决策树分析

数据分析目的：针对戏偏好为 DOTA类网游和游戏

偏好为 ACT动作类网游情况进行分析，目的在于调查偏

好这两类游戏的玩家的大致特征。

数据分析方法：主要采用决策树分析的方法对这

两类游戏的偏好进行分析，从而帮助厂商了偏好这两类

游戏的玩家的基本特征。

使用分析工具：Spss mode ler

4.3.1分析过程

如图 7所示，建立起决策树的分析模型 ，再从分

析出的规则集中挑选出游戏偏好为 DOTA类网游和游戏

偏好为 ACT动作类网游，并且正确率 >60%的规则集

4.3.2分析结果

图 7决策树分析流图
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图 8游戏偏好为 DOTA类网游规则

由图 8可知：特征为游戏偏好是 DOTA类网游的人：

第 3题选择了 C选项，也就是说专业类型为医学类的人

游戏偏好是 DOTA类网游。

特征为游戏偏好是 DOTA类网游的人：第 9题选择

了 C选项，也就是说平均每天玩游戏的时间为 4-6小时

的人游戏偏好是 DOTA类网游。

特征为游戏偏好是 DOTA类网游的人：第 10题选

择了 D选项，也就是说在游戏中处于万中无一天之骄子

水平的人游戏偏好是 DOTA类网游。

   

图 9游戏偏好为 ACT动作类网游规则

由图 9可知：特征为游戏偏好是 ACT动作类网游

的人：第 3题选择了 B选项 ,第 9题选择了 A选项，第

10题选择了 C选项，也就是说专业类型为理工类，平

均每天玩游戏的时间为 0-2小时 , 在游戏中处于高水

平的人游戏偏好是 ACT动作类网游。

特征为游戏偏好是 ACT动作类网游的人：第 2题

选择了 C选项 ,第 10题选择了 D选项， 也就是说所在

学校的层次为专科 , 在游戏中处于万中无一天之骄子

水平的人游戏偏好是 ACT动作类网游。

特征为游戏偏好是 ACT动作类网游的人：第 10题

选择了 D选项，也就是说在游戏中处于万中无一天之骄

子水平的人游戏偏好是 ACT动作类网游。

特征为游戏偏好是 ACT动作类网游的人：第 10题

选择了 C选项，也就是说在游戏中处于高水平的人游戏

偏好是 ACT动作类网游。

总体上来看：游戏水平处于高水平以上的玩家都

爱玩 dota类网游和 act动作类网游，医学类的学生，

和每天玩游戏时长为 4-6小时的学生更加偏好与 dota

类网游，理科类的，每天玩游戏 0-2小时的学生更加偏

好于 act动作类网游。

5 结论及建议
不同的接触网络游戏年限的玩家在游戏每月消费

和游戏外设消费方面都有所不用。不同游戏偏好的人的

特征也具有什么明显的差异。游戏厂商开发的游戏想要

在市场上有立足之地，就必须考虑开发出的游戏的类型

所针对玩家的特征，再根据特征来优化游戏的机制和游

戏整体的氪金程度，可以起到让游戏的生态良好发展的

效果。
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