广告价值随ecpm波动的调整方案
1、 目的
ecpm价值锚定方案是在目前版本形势向好的基础上做的一个比较大胆的尝试，希望平衡广告收入和充值收入关系，实际上是通过让渡一部分低价值的广告收入来争取充值收入的提升，存在玩家广告渗透率下降、充值付费率却没有起色等风险，版本上要考虑试错的方式，以ab测试方式及后台配置调整能及时调整回原状态，一切效果评判标准为充值ltv+广告ltv是否增长。
2、   Ecpm相关计算方式
ecpm价值锚定的基础就是，服务器可以获取玩家上次看广告的ecpm值，1000即意味着玩家看一次广告等于付费1元=200000金币，或是500即意味着付费0.5元=100000金币。（这里服务器先梳理是否能达成在实名认证前获取到玩家的ecpm，为该值高的玩家进行跳过或延迟弹出实名认证的方式）
· Ecpm受其他可配系数影响最终值，公式为：
ecpm最终值=当前ecpm（服务器值）*全局系数*新手系数*保护系数*模块乘值
此三项系数均可在gm后台实时配置，初始上线时以无影响状态上线
· 全局系数：意味着我们对ecpm的宏观调控力度，一般不超过1，不低于0.3，看广告毕竟不同于付费，玩家压力较低，我们可以压低这个系数来获取更高的利润，同时也不能过低导致广告无意义
· 新手系数：类似于付费的首充库存概念，一般需要增加更多可以配置的值，比如各功能点第N次看广告，或者全局第N次看广告。高于1，也可以考虑加入高ecpm的限制，比如一个5000ecpm的玩家这个系数可以不生效之类的概念
· 保护系数：适用于低ecpm又长期不充值的玩家，意味着我们希望这部分玩家充值策略的失败，但是哪怕他再低看一次广告我们也还是有收入，所以可以在特定的情况下，通过这个系数来提升他的最终ecpm值，使他可以继续观看广告，需要有触发条件和衰减系数
· 模块乘值：部分模块，尤其是含有付费点，奖励较丰富的部分，需要添加一个乘值，提高玩家在该模块的ecpm，避免池子过高或观看次数过多；注意仅部分模块需要计算乘值，且模块的乘值单独配置
· 部分模块配置福利系数，此部分系数用于给玩家额外添加的池子，福利系数公式：
增加池子数额=福利系数*玩家ecpm最终值*200；（200为价值换算，换算为金币价值）
· 同一模块看多次广告才可领奖时ecpm对池子影响的价值公式：
增加池子数额=每次看广告的ecpm最终值之和*200-礼包期望价值
· ecpm换算成为金币价值公式（下文描述中对应ecpm最终值看广告价值）：
ecpm最终值看广告价值=ecpm最终值*200

3、   玩家Ecpm获取方式
玩家进入游戏时刷新ecpm至最新，每次看完广告后刷新ecpm值至最新，每次看广告时以最新值为准进行奖品及概率的波动，如未取到ecpm值，则按上一次取到的值为准，无上一次则取默认值，默认值需配置：500（暂定）
特殊情况：玩家ecpm过高，设一个上限值，超出上限值均视为上限值：8000（可配置）
4、 ab测试
a方案配置一个固定的ecpm（使之保持现状）
：福利系数、回收池子都不生效，buff读取buff|AdvertBuff表中的addE、buffK
b方案使用动态的ecpm
由服务端保持状态
数据也分ab方案可查看，需知：次数，充值，广告收入（数据统计）
5、 模块枚举
· 部分模块设定一个最低的ecpm值（只看一次广告就可以领奖品的模块），低于此值时屏蔽看广告入口；
部分模块不设定最低值，根据ecpm变动需看广告次数（向上取整），此部分需设定最大可看广告次数，超出限制次数则不展示入口，或其他设定，具体下文枚举；
注意：ecpm值可在表中单独配置，用于入口是否屏蔽使用，可不与最高可看广告次数对应（即，两个可配置可同时分别生效）
· 看广告得的奖品概率随玩家ecpm值波动，波动形式参考黄金鱼抽奖；
· 部分模块需要对玩家使用的ecpm和模块期望值所需的ecpm做对比，给玩家添加一个池子进行回收，回收池子可为正负，为玩家添加时的部分加到海神加持环节中生效，为玩家扣除的部分即时生效，所有模块均如此处理，具体哪些模块添加池子，下文枚举；
· 部分模块有福利系数设定，按照系数的ecpm价值加上池子给玩家添加，计算在海神加持环节生效；具体下文枚举；
· 部分模块需要在玩家ecpm上加个模块乘值，提高其ecpm，具体添加模块下文枚举；
具体哪些模块有调整下文枚举，其他未枚举模块暂不做调整；
1． 成就
· Ecpm最低值：200
· 点领取时判定ecpm，Ecpm值低于配置时，不弹出看广告入口，直接领取（无恭喜获得）；
· 按照黄金鱼抽奖逻辑重写奖励发放逻辑，不同范围的ecpm奖励组不同，需配置；
· 最高x万金币（当前为50万）按照最高ecpm奖励组最高的数值显示；
· 不需回收；
2． 转盘抽奖
· Ecpm最低值：不配置（因有累计）
· 根据玩家ecpm值，变化各奖品抽取到的概率，方式同黄金鱼转盘抽奖；
· 注意额外100万的处理，配入黄金鱼转盘抽奖的表，如抽中此额外奖品，客户端不变，仍显示两个奖品；
· 调整奖品内容及累计宝箱，宝箱第3次和第5次奖励价值降低；
· 每日可抽取次数不变；
· 此模块溢出部分仅为宝箱，不做回收；
3． 每日回馈（这里可以考虑加付费点，当前版本不考虑）
· Ecpm最低值：不配置；最高观影次数：6（配置）
· 进入游戏时判定玩家Ecpm过低导致观影次数超出配置时隐藏入口
· 观影次数以玩家当前ecpm对应的广告价值被模块总金币价值除后向上取整；
· 每次进入大厅刷新ecpm，如达到最低值则开启，打开每日回馈界面刷新ecpm，确定观看n次可领（当前模块总金币价值（配置表-看广告-ecpmGoldaverage/ ecpm最终值看广告价值；下述模块同)，以今日首次打开此界面的值为准，确定今日需看几次广告后，今日不再变化；
· 观影次数随ecpm值变化，最高涨到6次（可配置）最低为1次
· 奖品内容调整，降低价值到60万左右；
· 注意回收：每次观影的ecpm最终值对应的价值，与当前需观影次数的模块总金币价值的差，为回收池子的值（池子可为正负，为玩家添加时的部分加到海神加持环节中生效，为玩家扣除的部分即时生效，下述模块同）；
4． 黄金鱼惊喜礼包
· Ecpm最低值：不配置；最高观影次数：6；模块乘值（配置）：1.3
· Ecpm值过低导致观影次数超出配置时，不弹出黄金鱼惊喜礼包；
· 观影次数随ecpm值变化，最高涨到6次（可配置）；最低为1次；
· 弹出惊喜礼包前先判定玩家ecpm；打开界面后，此次礼包的需看广告次数不再变化；
· 注意回收；玩家领取所使用的ecpm价值与礼包价值之差，进行回收；
5． 首充
· Ecpm最低值：不配置；最高观影次数（配置）：6；模块乘值（配置）：2
· Ecpm值过低导致观影次数超出配置时，隐藏看广告入口，只展示付费按钮，居中展示；
· 看广告次数随ecpm值变化，最高涨到6次（可配置）；最低为1次；
· 打开首充界面前先判定玩家ecpm；打开界面后今日需看广告次数不变；
· 注意回收；玩家领取所使用的ecpm价值与礼包价值之差，进行回收；
6． 渔场buff-赏金猎人
· 福利系数（配置）：0.5（即0.5*观影时ecpm换算成金币价值，给玩家添加池子，玩家使用海神加持时即生效，不适用则不生效，立即生效，下文同，系数分别配置）
· 加入钻石购买按钮常驻；
· 捕获后由1开始计数；
· 其他人展示赏金猎人相关效果：展示80%（看效果）大小的赏金猎人图标，只展示加成比例，不展示捕获boss数量；
捕获后货币栏上方飘字+xxx也展示出赏金猎人的加成，显示字体为银色
· 获得技能时，（所有人可见）在炮台上方展示“赏金猎人”；
7． 渔场buff-海神加持
· 福利系数：0.5（可配）
· 加入钻石购买按钮常驻；
· 自己和其他人获得时增加炮台上飘字（同使用锁定的炮台上方字）“海神加持”；
8． 渔场buff-激光，爆炸，分裂
· 福利系数：激光0.5；爆炸0.5；分裂0.5（池子加在海神加持效果上生效）
· 使用技能时，自己和其他玩家炮台上加飘字“技能名”；
· 技能效果同步其他玩家；（已有）
9． 签到
· 第一阶段Ecpm最低值：200
· 低于最低值时不弹出广告入口，直接领取后进入下一阶段；
· 奖品随ecpm值变化抽奖概率，同黄金鱼抽奖，通过ecpm计算出的期望值只是基础值，计算抽奖概率时用VIP翻倍后的最终期望值
10． 付费签到
· Ecpm最低值：2000
· 低于最低值时不弹出广告入口，直接领取；
· 奖品随ecpm值变化抽奖概率，同黄金鱼抽奖
11． 发财金额外次数并双倍
· Ecpm最低值：不配置；福利系数：x
· 破产时刷新ecpm值到最新；
· 注意回收；玩家领取所使用的ecpm价值（通过ecpm计算出的价值只是基础值，计算时用VIP翻倍后的最终价值）与发财金双倍领取价值之差，进行回收（发财金价值会随vip等级变化）；
12． 发财金双倍
· Ecpm最低值：不配置；福利系数：x
· 破产时刷新ecpm值到最新；
· 注意回收；玩家领取所使用的ecpm价值（通过ecpm计算出的价值只是基础值，计算时用VIP翻倍后的最终价值）与发财金原始金币价值之差，进行回收（发财金价值会随vip等级变化）；
13． 抽抽乐
· Ecpm最低值：不配置
· 奖品随ecpm值变化抽奖概率，同黄金鱼抽奖
· 普通抽奖改为高级抽奖；开到99倍随机，注意客户端配合翻倍描述也要调整为“超级最高999倍 高级最高99倍”；
· 点击抽奖时刷新ecpm到最新；
14． 重选小游戏
· 系数：0.5（返利到海神加持）；不限制ecpm
15． 助力小游戏
· 系数：0.5（返利到海神加持）；不限制ecpm
· 因为小游戏机制的原因，终身首次小游戏开始后福利系数不生效，下次小游戏开始后才增加福利生效（其实生效的是上一次的）
16． 小游戏进度条
· 此版本先去掉（配置开关）
17． 福至金来翻牌
去掉此模块（配置）
18． 每日任务看广告
去掉此模块（配置）
19． Freeitem
去掉超级武器看广告入口；
去掉四个道具看广告入口（直接钻石购买）；
20． 竞技场子弹
子弹数先由数值调整，增加一些子弹，观察
21． 航海日志
· Ecpm最低值：不配置，每个任务的加速倍数是变化的；
· 加速倍数随ecpm值变化，最高至N倍（每个任务的最高倍数可配置）最低为2倍；
· 倍数随ecpm值变化，可计算本次可加速倍数；
可加速倍数=1+配置表-看广告-ecpmGoldaverage/ ecpm最终值看广告价值
· 每刷新出新的任务时，拉取玩家当前ecpm，计算出该任务可加速倍数，此任务完成前无论是否改变ecpm，不改变加速倍数上限；
· 注意回收；每次加速时所使用的ecpm最终值价值之和与此任务期望价值之差为回收池子；
[bookmark: _GoBack]备注：数值还需要验算时间跟金币价值的关系
加速倍数存在奖励多的加速倍数少，奖励少的加速倍数多的情况
22． 精选商城
· Ecpm最低值：不配置，领取宝箱需要的观影次数是变化的；
· 观影次数随ecpm值变化，最高涨到N次（金色宝箱到6次，紫色到4次，可配置）最低为1次；
· 观影次数为1次时，打开商城页面时默认打开精选商城页签；
· 奖品随ecpm值变化抽奖概率，同黄金鱼抽奖；
· 商城中每次新生成一轮宝箱时，拉取玩家当前ecpm，计算出每个宝箱需要观影次数，此宝箱领取完成前无论是否改变ecpm，不改变需观影的次数；
· 注意回收；领取宝箱每次看广告时所使用的ecpm最终值价值之和与此宝箱期望价值之差为回收池子；
23． 专区商城
· 不变
24． 新手任务
· 不变
· Ecpm最低值：0
· 低于最低值，隐藏看入口；即直接领取；
· 领取新手任务奖励时刷新玩家ecpm；
· 注意回收；玩家领取所使用的ecpm价值与任务奖励价值之差，进行回收（此模块大部分情况为返利，是否进行回收设定）；
25． 等级提升
· 不变
· Ecpm最低值：0
· 低于最低值隐藏看广告入口；（这里是否考虑改为最高领xxx金币）
· 领取等级礼包时刷新玩家ecpm；
· 注意回收；玩家领取所使用的ecpm价值与任务奖励价值之差，进行回收（此模块大部分情况为返利，是否进行回收设定）；
26． 三日礼
不变，福利模块，不受ecpm影响
