OZELLiK ONERILERI

Her biri verinin buldugu bir soruna
yanit veren dort 6zellik

Mobil oyunlarimin her biri icin bir live ops 6zelligi. Hicbiri “ne havali olurdu” sorusuyla baslamiyor: her
biri oyunun kendi denge verisinin ya da oyun testlerinin gdsterdigi bir zayiflikla basliyor ve ise yarayip
yaramadigini nasil anlayacagimila bitiyor.

Bir 6zellik 6nerisini nasil yaziyorum

1. Olciilmiis sorun: simiilatérden bir sayi, bir oyun 5. Oyuncu akisi: nerede ¢iktigi, nasil kesfedildigi,
testi notu, déngude bir bosluk. nasil bittigi.
2. Tek paragrafta 6zellik, bir oyuncunun anlatacagi 6. Riskler, her biri tasarima yerlestirilmis bir dnlemle.
gibi. 7. Bir A/B testi: birincil metrik, érneklem buyukligu ve
3. Kurallar ve sayilar, gelistirilecek ve simile edilecek guardrail metrikleri.
kadar somut. 8. Gelistirme maliyeti, yeniden kullandigi mevcut
4. Ekonomiye etkisi: kaynaklar ve harcama noktalari, sistemlerin adlariyla.

mevcut egriye ne yaptig.

Oncelik (ICE: etki, giiven, kolaylik; her biri 10 iizerinden)

OYUN OZELLIK ETKI GUVEN KOLAYLIK PUAN
Cloudhaven Skyport Hamal Saati 7 8 9 5,0
Brushfall Siparisler 8 7 8 4,5
Arcana Match Mevsimlik Acgilimlar 7 7 6 2,9
Arcana Siege Arkana Yoldaslari 8 6 5 2,4

ilk yayimlayacagim: Hamal Saati. En erken birakma noktasini (ilk oturumun 5-15. dakikalari) hedefliyor, mevcut bir
personel tlirlini ve mevcut 6dulll reklam akisini yeniden kullaniyor ve iki haftalik bir test onu yanitliyor. Sirada
Siparisler var: uzun vadedeki en buyuk kaldira¢ o, ama sanat ve ikinci bir ekonomi gecisi gerektiriyor.

BUtuin etki rakamlari sonuc degil, test edilecek hipotezlerdir. Baslangic degerleri her oyunun Reklam ve KPI planindaki KPI hedefleridir (D1
%40, D7 %15); 6rneklem buyUklukleri belirtilen artis igcin hesaplanmistir.
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1- BRUSHFALL

Siparisler: galeri bir yuvaya doniisityor

Oyuncularin harcayamadigi boyayi gorebilecekleri bir seye donistir: hamiler galeri icin cerceve, I1sik

ve oda siparis eder; bedeli tam da tablolarin artakalan renkleriyle 6denir.

Veriden gelen sorun. Ekonomi ilerleyen bdliimlerde fazla iyi isliyor. 3. boliimden sonra
ortalama bir oyuncu 2.146 boyanin Uizerinde oturuyor (glcli bir oyuncu 2.488), cogu
tablolarin hig intiyag duymadidi renklerde. Tek harcama noktasi sekiz kostiim (300-2.500

boya) ve metanin bolliimler arasinda geri donmek icin bir sebebi yok.

Ozellik

Galeriye bir siparisle bir hami gelir: “Dalga i¢in mavi ve saridan yaldizli bir gcerceve". Boyayi 6deyin,
galeri gozle gorulir bicimde degdissin: bir cergeve, bir bank, 1siklandirma, yeni bir oda. Biten her oda
galerinin prestijini artirir; bu da bir sonraki hamiyi ve kahraman icin bir kozmetigi acar. Tirmanislarin
zaten Urettigi boyayla beslenen, Project Makeover tarzi bir dekorasyon metasi; bu ylizden yeni bir

para birimi gerektirmiyor.

Kurallar ve sayilar

Siparis 150-600 boya, iki ya da Ug¢ renk,

blytklugi oyuncunun en buyik G¢ yiginindan
segilir

Sikhk Tek acik siparis; sonuncusu bittikten
4 saat sonra yenisi (glinde en fazla
3)

Odalar 4 oda x 6 esya; tamamlanan bir oda
= bir prestij ritbesi

Odiiller Her rutbe: bir kahraman kostum
cesidi ya da bir cergeve stili; guc
yok, boya yok

ilk ciktigi yer ilk tablonun adi konduktan sonra (13.

seviye)

Ekonomiye etkisi

Fazlaya yonelik saf bir harcama noktasi: ortalama bir
oyuncunun artakalan 2.146 boyasi 3. bolimun sonuna kadar
yaklasik alti siparisi, zayif bir oyuncununki iki t¢ siparisi
karsilar. Siparisler en blylk yiginlardan ¢ektigi igin bir
restorasyonun ihtiya¢ duydugu renkleri asla almaz. Mevcut
bolim hedefleri degismez.

Gelistirme: M. Galeri goriinimund, clizdani, kostim kilitlerini ve
kayit profilini yeniden kullanir; yeni: 24 esya ¢izimi, bir hami karti,
Core'da testleriyle bir siparis kurall.

Oyuncu akis1
Bir tabloya ad ver

Boyayi 6de

Oda tamam: prestij riitbesi

Riskler

RiSK

or 1 complete

Name the painting

GREAT WAVE

The Great Wave

Katsushika Hokusai, c. 1830-1832

To the gallery

Bugunki galeri: bélim
basina bir cerceve ve
tablolar arasinda
yapacak bir sey yok.

Galeri: bir hami bekliyor

Esya belirir

Siradaki hami 4 saatte

ONLEM

Oyuncular boyayi

restorasyona saklar,

siparisi gérmez

Dekorasyon tlre
yabanci gelir

Sonraki bolimlerde
boya fazlasi azalr

Siparigler yalnizca en blyuk U¢
yigini ister; bir renk siradaki
ceyrek icin gerekiyorsa uyari
cikar

Odalar ev yenilemesi degil
muze gibidir; dnce reklam
kreatifinde oda ¢iziminin testi

Siparis buyukligu clizdanla
Olceklenir: en buylk yiginin
%15-25'i

A/B testi
Kontrol Bugunkd galeri Varyant 13. seviyeden itibaren siparisli galeri
Birincil 13. seviyeye ulasan oyuncularin D7 Orneklem Kol basina = 3.759 yeni oyuncu (gift
retention'i: %30 — %33 (+3 puan) yonlu %5, %80 gug), iki hafta
Guardrail restorasyonlardaki boya aciklari (ek tirmaniglar) artmamali; oturum stiresi; kostiim satin alimlari
metrikleri
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2 - CLOUDHAVEN SKYPORT

Hamal Saati

Yeni bir adanin yavas hissettirdigi donem icin 6dulli bir yardimci: iki dakika boyunca paralari tasiyan
bir hamal; bdylece oyuncu yogun gisede kalabilir.

Veriden gelen sorun. Simdlatér, yeni bir oyuncunun ilk adasindaki en uzun diiz dénemin 5-
15. dakikalarda oldugunu gosteriyor: Terminal agik ama personel heniiz alinamiyor, bu
ylzden liman muduru giselerle para yiginlari arasinda gidip geliyor. Yol haritasi da bu platoyu
ilk test edilecek yer sayiyor.

Ozellik

20 dakikada bir iskelede bir hamal el sallar: bir reklam izleyin (ya da gecin), iki dakika boyunca hamal
para yiginlarini kendi basina bir sonraki insa alanina tasir. Liman muduri oyunun en iyi hamlesi olan en
uzun kuyrukta kalir ve iki sistemi birden gériir: hizmet ve insa. Adanin ilk gercek hamali alininca (11.
alan) teklif bir "hamal bahsisine” donistip kaybolur.

Yogun bir liman:
giselerle para yiginlari
arasindaki ylrimeyi
hamal Ustlenir.

Kurallar ve sayilar Oyuncu akis1
Teklif 4. dakikadan (Terminal agik) Hamal Terminal acilir Hamal el sallar (ilki bedava)
alani satin alinana kadar
2 dk yardim Alanlar daha erken gelir
Siire 120 sn; hamal, midirin hizinda
20 dk bekleme

seferde 30 para tasir

Gercek bir hamal al: teklif emekliye ayrilir

Bekleme siiresi 20 dk; giinde en fazla 3; 6gretmek
icin ilki bedava (reklamsiz) .
R Riskler
Odedigi yer Gorlinen en ucuz alan; biriktirilen . .
RiSK ONLEM
parayl harcamaz
. . Oyun kendi kendine iki dakika ve yalnizca yiiriime;
2.ve 3.ada Yalnizca adanin ilk 15 dakikasinda oynuyor gibi hissettirir  hizmet hala oyuncuya bagh
Ekonomiye etkisi 1. glin reklam ilk kullanim bedava; giinde en

yorgunlugu fazla 3; asla b6élmez, oyuncu

Yeni para birimi ya da gelir yok: hamal var olan paralari tasir,
P y ety P ® hamala dokunur

tarifenin gelir sinir degismez. Testten dnce simulatérde

dogrulanacak tahminim: platodaki ylrimenin %15-25"ini Tatmin edici para Liman miidiirii kendi yiginini
kazand|r|r, 5-9. alanlari 60-90 Saniye one (;eker. Ada yine y|g|n|n| ortadan yine tasn‘; hamalin y|g|n| daha
45-55 dakika slrer; yalnizca ortasl sarkmaz. kaldirir kiiciik ve gozle gériilir bicimde
Gelistirme: S. Personel yurutlcUsini ve para yigini kodunu (Hamal ayri

alaninin NPC'si), 6dlli reklam arayliziinl ve hedef panelini yeniden
kullanir; yeni: bir teklif balonu, bir zamanlayici, tempoyu yeniden
galistirmak icin simiilatér destegi.

A/B testi
Kontrol Hamal yok Varyant 4. dakikadan itibaren Hamal Saati
Birincil D1 retention: %40 — %43 (+3 puan) Orneklem Kol basina = 4.229 yeni oyuncu (gift
yonli %5, %80 glg), bir hafta
Guardrail ilk personel alimina kadar siire; DAU basina 6dullu reklamlar baska yerde dismemeli (yogun saat,
metrikleri gevrimdisl x2); oturum suresi
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3 - ARCANA SIEGE

Arkana Yoldaslari

22 blyuUk arkananin her biri kendi nihai glicline sahip bir yoldasa donusur: oynayarak kazanilr,
tekrarlanan kusatmalarla seviye atlar ve bir kusatmadan dnce secilir.

< waciono EETIETE @ O

Veriden gelen sorun. Seferden sonra pesinden kosacak pek bir sey kalmiyor: kule seviyeleri
dort kulenin tamami icin yaklasik 25.600 altinda tavan yapiyor (tipik bir kusatma 300-550
oder) ve Ay'in nihai glict her kosuda ayni. Kariyer botu haritayi yaklasik 28 kosuda bitiriyor;
sonrasinda geri donmek icin tek sebep gunlik kusatma.

Ozellik

Bir kusatmadan 6nce oyuncu Arkana'lardan birini yoldas olarak secer; yoldas Ay'in nihai gliciinu

kendisininkiyle degistirir: Yildiz kapiy! iyilestirir, Kule en gliclii diismana yildirim disiriir, Oltim yolun : ?" : ©
onlindekileri aninda oldirlr, Denge her seyi yavaslatir. Yoldaslar galibiyetlerden (3 yildiz = daha fazla on g,. -«
parca) ve ginliik kusatmadan kart parcalari olarak kazanilir ve parcalarla 5. seviyeye kadar ylkselir. OBOOBNOE
Tahtanin kurallarina dokunmadan bir koleksiyon ve kusatma dncesi bir karar ekler. 0NO6OOBONHE

Yargi, seferin son
duvari; ondan sonra
yoldaslar oyuna
gidecek bir yer verir.

Kurallar ve sayilar Oyuncu akis1
Kadro Cikista 8, U¢ giincellemede 22 Bir kusatma kazan Yoldasinin parcalar
Kazanma Bir galibiyet: o kusatmanin Sonraki kusatmadan énce bir yoldas se¢
yoldasindan 1-3 parca o .
Kosuda onun nihai glicti Parcalarla seviye atla
Seviyeler 5 seviye; her biri +%15 nihai gli¢
etkisi; 10 / 20 / 40 / 80 parca Riskler
Denge kurali ilk kez oynayan bot icin her yoldas RiSK ONLEM
Aykln kazanma oranina =5 puan Secilmesi zorunlu bir Secim kartlari gibi her biri 500
yakin yoldas kusatmada tek basina botla test
Para kazanma Yalnizca kozmetik yoldas ¢izimleri; edilir
pargalar asla satimaz Yonetilecek daha fazla Kusatmadan 6nce varsayilani
sey (oyun testinin olan tek bir secim; oyun
Ekonomiye etkisi kaygisi) sirasinda yeni bir sey yok

Kule altininin yaninda ikinci, uzun bir harcama noktasi: 5.
seviyede tam bir kadro 3.300 parca (her biri 150), yani
yaklasik 1.100 Ug¢ yildizli galibiyet gerektirir; boylece yoldaslar
oyunu seferin gok &tesine tasir. Pargalar satiimadigi ve her
yoldas Ay'a karsi botla kontrol edildigi igin seferin ayarli
testere disi (7 denemeyle Yargi) degismez.

Parayla kazanma algisi  Pargalar yalnizca kazanilr;
yalnizca gizimler satilir

Gelistirme: L. Nihai gli¢ sistemini, profil kaydini, Arcana Match'teki
kart gizimlerini ve denge c¢alistiricisini yeniden kullanir; yeni: gorsel
efektli 8 nihai glig, bir kadro ekrani, parca odulleri.

A/B testi
Kontrol Yalnizca Ay'in nihai giicli Varyant 3. kusatmadan (Seytan) sonra acilan
yoldaslar (8)
Birincil D30 retention: %6 — %7,5 (+1,5 puan) Orneklem Kol basina = 4.386 yeni oyuncu (cift
yonlu %5, %80 glg), bes hafta
Guardrail 1-12. kusatmalarda ilk deneme kazanma orani (+3 puan iginde kalmali); glinlik kusatmaya katilim
metrikleri
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4 - ARCANA MATCH

Mevsimlik Acilimlar

Kendi kliclik destesi olan dort haftalik bir etkinlik: temali bir haritada her biri bir etkinlik karti veren elle
tasarlanmis seviyeler ve sonunda etkinlik destesinden ¢ karthk bir agilim.

YOUR DECK
£78 col

Veriden gelen sorun. Koleksiyon sonlu: 85 seviyelik yolculuk 78 kartin hepsini tamamliyor ve
GDD "koleksiyon 78'de bitiyor" maddesini bir risk olarak listeliyor. Glnllk ¢ekilis oyunculari
glinde bir kez geri getiriyor ama deste tamamlandiktan sonra toplanacak yeni bir sey
sunmuyor.

Ozellik

Her sezon (6rnegin Fener Festivali) haritada kisa bir yan yol acar: dort hafta boyunca, haftada Ug¢
olmak lzere 12 elle tasarlanmis seviye; her biri yeni ¢izim ve sozlerle 12 etkinlik kartindan birini verir.
Seti tamamlamak oyuncunun kendi kartlarindan cekilen ¢ kartlik bir agihmi (gegmis, simdi, gelecek)
ve saklanacak bir kart arkasini acar. Sezonlar her yil tekrarlanir; kagirilan bir kart ertesi yil kazanilabilir.

Koleksiyon: yolculugun
sonunda tamamlanan

78 kart.
Kurallar ve sayilar Oyuncu akis1
Seviyeler Sezon basina 12, elle tasarlanmis, Harita: yan yolda bir fener Bu hafta 3 yeni seviye
oyuncunun yolculuktaki konumunun o
+5 seviye zorlugunda Etkinlik kartlari Set tamam Acilim acilir
Sikhik 4 hafta boyunca haftada 3 seviye; Riskler
seviyeler sezon bitene kadar agik . ..
RiSK ONLEM
kalir
P - . Klguk bir ekip igin Sezon basina 12 seviye ve yillik
Oduller 12 etkinlik karti, 5+ hamle kalirsa foil, . g. pIc _§ . . y . y
icerik kosu bandi tekrarlar; seviye editoru ve bot

tam set icin bir kart arkasi her seviyeyi kontrol etmeyi

Acilim Setle aclilir; sezon boyunca glinde bir ucuzlatir
kez, sahip olunan kartlardan Uc¢

kartlik bir okuma Tarot okumalari falciik ~ Gunluk cekilisle ayni ton kurali:

gibi algilanir distinme ve sanat, asla kehanet
Para kazanma Yeni bir sey yok; mevcut ek hamleler degil
ve guclendiriciler gecerli Ana yolculuktan Etkinlik seviyeleri oyuncunun
i . dikkati boler yolculuk zorluguna uyar ve
Ekonomiye etkisi haftada yalnizca Ug tanedir
Para birimi degismez: bu ekonomi degil igeriktir. Mevcut
seviye formullni taban olarak ve her elle tasarlanmis
seviyeyi kontrol etmek icin botu (hedef odakli bot icin %60-
95) kullanir; boylece bir sezon yaklasik bir haftada yazilip
dogrulanabilir.
Gelistirme: M. Haritayi, seviye ylkleyicisini (LevelCatalog'un elle
tasarlanmis seviyeleri), kart ciziciyi ve glnlik cekilisi yeniden
kullanir; yeni: 12 seviye, 12 kart gizimi, bir etkinlik paneli.
A/B testi
Kontrol Sezon yok Varyant 20. seviyeyi gecen oyuncular igin 1.
sezon
Birincil D30 retention: %6 — %7,5 (+1,5 puan) Orneklem Kol basina = 4.386 yeni oyuncu (gift
yonli %5, %80 gli¢), dort haftalik sezon
arti bir hafta
Guardrail haftalik yolculuk ilerlemesi dismemeli; glinluk ¢ekilis kullanimi; ek hamle alimi
metrikleri
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