
“当你能够衡量你在谈论什么，并且能够用数字表达的时候，说明你对它有所了解，但是当你不能衡量它的时候，当你不能够用数字表达它的时候，你对它的了解是贫弱和难以尽如人意的。”


洛德凯尔文对土木工程师协会的谈话, 1883。

导言
每个人有不同的格言，“如果你能够测量它，你就能够改进它”。而我们则要收其全部，既测量又改进。因为在MMP游戏中，有太多事情需要跟踪和改进。对工程师来讲，检测基本结构的表现是metrics的基本用途，而对游戏内经济效益的评估和玩家的活动计数更被游戏设计师，社区人士和市场营销所关注。同时，也需要去发现对更高级服务有要求的玩家以及他们的抱怨，去监测正在运作的系统及其发出的异常状态信号。
请注意大量数据的过滤。一个具有处理以十到上百个互动服务器及其侧网的运行数据的服务器集群, 其中每个服务器集群又集有成百上千个相互联系的玩家，和成千上万个潜在的登记用户，每天便能很容易地产生数十亿字节的测量数据。对于你的游戏的日常运作来说，metrics系统的数据自动采集和总结是至关重要的。

挖掘用户数据，也产生另一个诱人的可能性，即通过挖掘来发现增加游戏利润率的办法。作为游戏产业的同行，博彩业在这方面做得极好。多年的经营，使我们具有优越的能力去观察和检测我们的游戏玩家的嗜好，从而相应地定调我们的游戏。当然我们也必须注意到由此可能产生的涉及个人隐私的问题。仔细寻求既能籍由搜集数据提高利润又不牵涉隐私问题的途径是十分必要的。
有关METRICS系统的商业实例
Metrics系统所花费的钱是很可观的。但这并不直接为你的顾客带来甚么（如把像素放在屏幕上面），因而当派给游戏工程师任务的时候，通常都降低了它们的重要性。这是一个战略性的错误。通过对复杂而庞大的系统及其内部工作方式的清楚观察，metrics是以实据来支持结论的。由于服务器侧网的处理过程的相互作用或者你的游戏玩家的不可预知的行为和相互作用，metrics通过使你的整个游戏开发团队集中精力去解决关键而可测的问题并形象化其变动结果，从而提高你的游戏开发团队的能力。

在你经年开发和运作你的游戏中，使用MATRICS, 通过数据检测从而持续地提高服务水平，减少重复花费并使你的客户对你的服务感到满意是十分值得的。MATRICS 可以使你不断地检测和调节你的游戏中的主要调节值并使之保持平衡，使你密切地监测资源使用，以观察哪些是你的客户现在和过去最喜爱的特性并以此为依据，制定长期的扩展计划。

在一个 MMP 游戏的开发阶段，Metrics甚至是更有用的。高度变化的用户输入和网络联系的相互作用是复杂的。成千上万的互相作用过程的复杂性对性能和稳定方面产生了不利的影响。这种影响是不能在设计阶段被预测的：你需要注重从被控制的现场试验和实时操作中得来的真实的数据，如包裹比率，错误比率，反应时间和 CPU /存储器的消耗，从而优化和稳定你的游戏。有一定规模的MMP游戏要比较小规模的游戏更容易出问题，而且问题的分布特性使之更难迅速地追捕到问题本身。如果你的团队能清楚地检测问题并迅速地观察到其变化效果，你的开发会更迅速。
更进一步讲，玩家并不怎么去做你所期待的。你需要密切地监测象经济那样的事情来保持公平的游戏性：欺骗和不平衡的膨胀性收入会使开发者把时间花费在“灭火”上，同时也产生不快乐的订户。相似地，你也需要跟踪其他游戏性因素，诸如人物类别平衡，武器效用和技艺增长比率。无论你在设计期间多么细心，玩家总能发现一些蛛丝马迹并且无情地挖掘它。甚至一个微妙的不平衡都会影响游戏性：玩家们不会去碰他们所知到的太弱的那种。不稳定的游戏性会使你丧失玩家体验游戏的兴趣并使你的游戏内容方面利用不足。
但是最重要的是，你能够监测你的客户。玩家metrics准许你分析你的顾客在你的游戏中喜欢做什么，他们把辛苦得到的钱和时间都花费在什么上：进而一瞥谁是你的观众。如果你了解你的观众，你就能够改进你的产品和扩充你的市场。
Harrah的娱乐场 — 一个数十亿元的世界性的娱乐公司—也已发现这个概念非常有用。Total Rewards—基本上是一个经常性赌徒计划—此计划向 Harrah 的注册玩家提供赌注及对赌注的玩法。这些玩家依次得到的奖励是额外的奖金和参与的特权。Harrah 最终完成了对于他们的回头客的一项详尽，长期的研究，向他们的整个管理层提供了目前和今后每个玩家的赢利，花费和行为以及每个游戏特征的直接的分析。一个 TeraData 数据库搜集原始信息用来连续地调整他们的娱乐场的运作以使他们的回头客变得更满意，从而使运作资金得到最有效的利用。

Total Rewards广泛地被认为是一个最好的以计算机为基础的顾客忠诚度计划的发明之一， 它赢得了Harrah’s 的一项2004年的 ROI 技术奖励。Harrah’s 的行政人员和顾客一样地喜爱此计划。Harrah 的CIO，约翰 Boushy，在 2000 年 2 月中在芝加哥的 DCI CRM 会议的讲话中说道：“在我们的数据库和赞助人数据库活动投资中，我们正在完成超过 50%的 年度投资回报。这是我们历来所做的作为一个公司的一个最好的投资，它也将证明未来其会铸造一个崭新的商业战略和机会。”

metrics可以增加你的团队的创造性和技术才干，使你的团队在开发期间致力于稳定，测量和调节你的游戏，并聪明地应用所检测到的实据。当第一个客户在跟第一个服务器谈话时，你就应该有这样一个实用的metrics来收集和分析系统。
Metrics在MMP 系统的分类和应用
在 MMP 游戏中，有三种基本的metrics。
* 玩家: 跟踪在游戏中的行动和事件, 譬如花费在各种各样的活动上的时间、游戏中常去的区域或竞技中的对打场景; 从不变数据中提取玩家模式, 譬如最流行/最不流行的所有物和角色类别; 顾客服务检测, 譬如在服务通话和抱怨方面的介入率; 以及社会网络数据, 譬如每位玩家的朋友的平均数或谁在社区中是关键玩家等等。

* 游戏引擎: 通常包括每个服务器组成部分的CPU 、存储器和带宽消耗; 平均帧频或在客户端的潜在时间; 每个服务器组成部分的错误率和类型。

* 经济：跟踪来自各方的膨胀性收入的日常水平；识别玩家销费模式；跟踪所有类型的金钱损失的日常结果。
应用上述的检测系统会不断改进你的游戏的开发和运作。找出那些诸如不足够快，或者你的玩家们没有足够地使用，或者太经常地损坏，或者要花费太多去操作和找到监测它的一种方式等事情。你的团队现在可以采取行动，看每次特定的行动是否使得上下调节的结果符合预期。无论你测量什么，它应是可以计量的，可靠的和容易接触到的。
特定的测量很明显地是针对一个特别的游戏，他们的应用可归于下列分类中。对每一种类，都提供一张相应的案例图表，图表或是画出了在 Sims Online 的视野和操作中使用的测量结果，或者是画出了作者的活跃想象。
日常的操作： 对历史性数据的测量，跟踪和观察，以及能够及时发现异常模式的能力对日常操作十分有利。来源于某一庞大输入口的巨大峰值可能揭示一个异常的发现。相似地，在某一类网络包裹中的异乎寻常的尖峰信号可以揭示一次电脑黑客攻击或者可以用来追捕服务器神秘崩盘的根本原因。客户服务代理和社区经理也将得益于能见证玩家在做什么，加以改变然后直接观察变化的结果。服务器资源测量系统的图表，诸如 CPU 或存储器使用，主要的服务器事件，如崩盘或者 DB 减速，以及大量的玩家输入对于你的管理团队是会富有启迪作用的。图 1至3给出了这种自动的，日常报告的例子。
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图 1。在一个包裹数据中的震动比率可以作为追捕服务器崩盘时的一个清楚的起点。
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图 2。主要的事件的时间驱动的视图进一步帮助追捕到相关的系统失败。
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图 3。在经济中的异乎寻常的尖峰信号能够揭示不稳定的游戏玩法和/或者新发现。
通过准确地测量Beta 用户对服务器输入和生产一个一般用户的输入轮廓，高度现实的装载量测试是可能的。下面的图4形象化了Beta用户数据的采集以及反复地调试装载量测验装置的过程，直到由N个编译好的试验客户所产生的输入与来自 N 个生气勃勃的玩家的实际输入相匹配。然后对候选的服务器集群，也可以使用这个有代表性的用户的成百上千个复件做可控制的装载量检测。在上市之前，准确的大规模的装载量测试让容量的计划和服务器稳定分析得到更好的结果。欲知装载量的测试的详情，看这本书的“自动测验一章。”
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图 4。Metrics允许你的装载量的试验客户终端精确反映所检测的用户行为。
内容的完成也可以被检测。一个 MMP 游戏里能够容易地包含成千上万的音响，纹理和动画数据：以那样的规模跟踪什么东西在哪里是很困难的，而且由于新的内容的发布，情况不断地变得更糟。Metrics能够向你的开发团队提供有关在一届被控制的试验会发生什么的准确信息，使得数据中的瑕疵很容易地被发现，并且在发布给顾客以前修补那些瑕疵。有关这种方法的更详尽的考证在这本书的自动测验一章中有所介绍。

你的游戏的长期扩展将得益于对玩家行为的高层分析。市场销售方面可把metrics作为一种新闻方面素材以及用于查看游戏内的事件的效用。调试价值可以根据游戏玩家们如何使用它们而改变，以便平衡角色种类和武器损害水平，或增强社交机会（请看迈克尔 Steele关于社交网络及其相关数据的应用和形象化的极好的谈话。请查找www.gameconference.com/2004 _archive）。玩家可能被导向过低利用的内容，而新的内容也可能是基于对你的玩家团体喜欢做什么的直接的了解而被开发出来。类似地，基本结构检测系统使工程团队能优化使用重复性费用，避免下列问题诸如资源浪费，或是使你的顾客烦恼的经常性系统失败，以及消耗你的相应团队的宝贵时间。Metrics的另一个非常好的应用就是在于审查区分玩家类型方面的表现和/或区分时间片断。描绘新玩家在玩你的游戏的头三十分钟内的所有活动就是一个有趣儿的例子。观查某些新玩家为什么能成为长期玩家而另外一些却不能也许会使你的设计团队增强从观望者到订户的转化比率。图 6至8给出了这种自动的，日常报告的例子。
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图 5。跟踪玩家们的日常的表现为游戏调节和社区管理处理过程提供了反馈信息。
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图 6。跟踪人们买什么物体给你提供了什么是你的客户的愿望。
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图 7。在精选的人物类型中的不平衡能很容易地被识别。
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图 8。把总的检测系统分成小的玩家组合显示出有趣现象。

顾客层面的收益/花费分析对于确立哪些顾客带来更多的收益和对哪些顾客得花费更多来支持他们也是检测系统的有趣儿应用。如果你的工作室花费在服务不快乐的订户中的钱比你从他们那里挣的还多，你就应摆脱他们。但是甚至更有价值的在于识别玩家们的类型和作为一个类型他们对你的收益幅度上以及他们所感兴趣的你的游戏的范围上的影响。一旦确定，调节你的游戏使之吸引能带来更高收益的玩家似乎是一种印钱的合法方式。

你也可把一些metrics作为一种奖励暴露给那些指导者：对你来说好像没什么，但对他们却很值得。一些指导者已经跟踪那些诸如在争斗和参与或者贡献水平中的成员效用。使指导者的生活变得更容易从而把他们吸引到你的游戏中和加强你的团体。

一个 MMP Metrics系统的结构性组成部分
你的检测采集系统有二项主要的任务：搜集未加工的数据，并能快速图示所总结出的数据。重要的是所有的功能都使用简便：允许用户容易地增加新的探查科目，自定义新的数据图示方法，收集多个试验到单一报告中，设置寻找危险数据模型的报警器，直到找出特定的实验结果。作为时间-展望的图表或者代表一段时间的总结性图表，Metrics应该都是有效的（诸如玩家在一天内的所有活动和以前的活动，例如今天的数字与昨天的数字的比较）。Sims Online使用一种结构与下图相似的系统来搜集数据。这种结构被发现在使用方面效力强大，并且构造费用不高。关于 TSO 的检测系统的进一步的数据，请看 http://www.gdconf.com/archives/2004/。
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图 9。搜集和显示主要的玩家和服务器检测数据的一种参考性的结构。
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图 10。在某一种事件层面Metric探测器采集数据，记载每个时间窗口的数据于一个记忆缓冲器中。在每个时间的窗口之末，总结出结果并写到磁盘上，然后重置记数器。
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图 11。一个带有易于延伸数据报告的演示系统使整个开发团队快速简捷地进入检测系统
制作选择

对于采集系统来讲有很多可能的解决方案。最佳解决方案将依赖于你的专门的 MMP 游戏的需要和制作特点，但是一般而论，你的解决方案是下面两个中的一个。

*  全采集：在所有时间内，对所有玩家和全部过程，采集每桩事件，每次行动，每个因素。

*  部分采集：只采集被选择的事件，和/或采集总体的行为，不包括单独的事件。

全采集方面的明显的问题在于管理未加工的数据。包络线数学告诉我们，一个含有十个片段的游戏，那每片段每日带有五千个要玩的时段，每一个平均两小时，这要搜集十万玩家小时的事件数据。为了讨论方便起见，假设每分钟一个用户事件，那么你每天得储存六百万桩玩家事件。但是等等，还有更多！不要忘记你的基本结构数据：每天成百万额外的事件。

以对服务器表现的最低限度的影响运送和储存未加工的数据肯定地是可完成的。搜集这么多数据，其微妙的问题仅仅在尝试理解它。手工浏览成百 MB 未加工的数据以便发现某个细节问题或者重复模式不是一个可行的解决方案。你需要用工具来自动地产生高层次，总体数据的图解来显示你想要知道的东西，从而使你免于陷入无意义的噪音中。

如果metrics的大多数应用是处理总体的数据，部分采集就是一种很有吸引力的选择：服务的水准“足够好”而费用很低。缺点是你必需很清楚需要何种高层次的报告以及为额外的报告提供足够的灵活性。极有可能的乃是在服务器侧网的处理过程只搜集总体行为数据，而在你的玩家一侧， 则搜集事件层次的行为数据。

对检测系统来讲，有三个基本的采集点：
* 客户端采集：对隐私的关注和对终端用户虚假数据的软弱无力扰乱了对玩家活动的高度准确的观察。诸如 FPS 和准确的潜在因素等测量数据只能来自客户端。从内部的玩法测试者和Beta 测试者那里搜集这样的数据应该不是一个问题，但是在从一位付款顾客的机器提取数据之前，还是小心行事为好。


* 服务器端采集：对内部的服务器事件的高度准确的观察和对直接影响服务器表现的玩家活动的观察是较容易提供的而且很少触及隐私问题。

*数据的挖掘：对于你的玩家的使人着迷的数据可能是从你的游戏的保留数据库中抽取的（那里储存客户端属地和角色描述），也可能是从客户服务数据库抽取的（那里储存每位玩家的开帐单记录和服务历史）。根据这些数据，你能够容易地建立表格以演示在你的客户群中，他们都玩哪些角色类型，或者演示本季度涉入客户服务事件的前十个百分点的用户。

共同的危险

在你的检测系统的应用和开发中可能会出很多问题。当我们开始为TSO打造检测系统时—在完工之前不到四个月—我们发现在若干其他检测系统中，存有不太明朗的部分，它们不是损坏过时就是应用性非常有限。保持一个检测系统工作的最佳方法乃是经常地使用它。你能以单一的数据驱动的检测系统来支持你的应用。支持的越多越好。你最后得到的是以较少的程序建造和维持一个通用的 UI，和容易地把服务器检测系统与影响服务器表现的玩家活动的检测系统相比较的能力。

这个规模的检测系统不太容易建造。你需要有一个由高级工程师组成的强有力的工具团队，跟开发团队一起携手合作才可能成功。进一步讲，检测系统也是开发工具的一部分。一个功能齐全的检测系统的最终期限不是发行上市的那一天：你的开发团队在游戏开发到Alpha之前就需要检测系统了。

一旦你成功地建造了检测系统，你的下一个最大的危险就是淹没在它所产生的大量数据中。自动地产生高水平的数据显示图形，经常地浏览“危险的”数据模式，以及帮你降服数据波浪和过滤不相关的噪音的灵活的工具等等，这些能帮助你摆脱困境。

人们不喜欢被探查：既使是问任何不相关的事情。如果你搜集了错误数据，或者是你有窥探你不该去的地方的感觉，也能导致顾客的强烈不满。不要鬼鬼祟祟的，完全公开你搜集的是什么和怎样搜集。严格地搜集服务器侧网的检测数据可以大大地远离隐私问题。你也可以像电子内尔森电视显示器的模式或是 Harrah 的总奖赏计划那样：对那些自愿参与的玩家，让详细的，客户端的检测计划提供可观的奖励和优惠。

你也有Schrödinger’s Cat困境：充分观察你的系统能够改变它的行为。每小时清理大量的数据会促使你的管理团队火冒三丈：要非常了解你的调查对服务器表现的影响，让检测系统自动地评估采集检测数据的工作量。

最后，一个检测系统含有软件，那意味着会有错。商业决定经常地以从你的检测系统软件所得到的数据为依据的。应该了解清楚那些可能的缺陷和横跨不同来源的关键测量的相关性。
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总结

对检测系统给予强化投入将对你的 MMP 游戏的开发和日常管理产生重大的影响。但是，在一个具有一定规模和复杂性的 MMP 游戏中搜集检测数据并不轻松。要有一个很强的工具开发团队，并且不懈地工作来改进你的工具的可用性和效用。

最后，记住知识是力量。让一个检测系统在你的游戏的开发周期的早期便投入使用可使你的整个开发团队依据事实而不是见解来做决定。使你的开发更迅速，从而产生一个更优秀的游戏。请享用！
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