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Suggesting features

How we roll

Sim Companies is never finished, it's an ever-evolving game where new features are added all the

time. Do you have a great idea you would like to see implemented? Here's how we roll!

Every limited resource in any situation needs to be carefully managed. In this case, the limited
resource is engineering time. This article describes how ideas are presented and what steps to do
to make sure your idea is picked among ideas from other fellow players.

Quality of life (Qol)

There are simple features that do not really impact the game mechanics. For example. If would be
cool if this button was in that menu, so | can quickly jump from screen A to screen B. These require
little discussion and in most cases are very easy to add. You can write these to me, Patrik, directly.

The decision process is as follow. If the benefit is clear and it's super easy to implement, it actually
takes less time to implement, than to ticket, | do it right away.

In case it's more work, or it's touching screens | plan to rewrite later, | ticket the requests and they
are addressed together in bulk on a later date.

Game mechanics changes

These are really difficult, each time we touch the game mechanics, the game is changed for every
player. So these suggestions go through a rigorous process.

In order to have your suggestion seriously considered by other players, it's best if you present it in
the following format:

The goal - what is the goal of this feature? In other words, what problem you are trying to solve,
who are you trying to help. A good example can be: "Increase the number of bond offers on the
bond market", or "Promote more trading between companies".

Impact - will it impact late-game players, mid-game, beginners. In what way?
Mechanics - if the above is clear, let's describe the proposed mechanics.

We experimented with different ways of suggestions, and this one came on top. It's much easier to
read and understand the proposed mechanics when it is clear what goal you had in mind upfront.
Based on the above we can evaluate the suggestion on 2 levels: A) Is this a good goal, is this a
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problem worth solving; B) Does the proposed mechanics really deliver.
Sadly, there is also a C) criteria: Will this make dup account cheating easier? Can it be prevented?

You can present this in a shared google doc and gain support from other players. | read the
supporter chatroom and MODs chatroom regularly, | also read the game chatroom often, but not
everything. It's best if you get one of the MODs or supporters on your side.

Lastly, I would like to also say that a game mechanics suggestion in the form of: "Abundance sucks,
do something about it or | walk" is not something | can directly work with.

Development cycle

It's hard to include everyone in the master pipeline decision making since not everyone has access
to the business-related data. | know this is a game first, but it also has to have black numbers so
servers are paid for :). |, Patrik, make the decisions on whether we spend time focusing on on-
boarding, mid-game, late-game, or QOL improvements. We tend to switch between areas every 1-2
months.

Once we know, we want to spend 2 months on improving the late game | look at the best ideas
presented in that area. Also, once it is clear what exactly | want to work on next, | invite further
comments, suggestions, improvements on that particular feature from the supporters and MODs. |
try not to discuss and document features that | know we cannot work on in the next 3 months.
Things tend to change in that time horizon and the documented feature would quickly become
outdated. The details are worked out right before the actual development.

Thank you very much for reading this piece :) | am sure we can improve Sim Companies together.
While ideas are cheap and plenty, well thought through ideas are rare. | am sure, if you put in the
thinking time, yours will happen.

Make suggestions via Sim Companies reddit.
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Funktionen vorschlagen

Wie wir vorgehen

Sim Companies ist nie “fertig”, es ist ein sich standig weiterentwickelndes Spiel, in dem standig
neue Funktionen hinzugefigt werden. Hast Du eine groRartige Idee, die Du gerne umgesetzt sehen
wirdest? So gehen wir vor!

Jede begrenzte Ressource in jeder Situation muss sorgfaltig verwaltet werden. In diesem Fall ist die
begrenzte Ressource die Engineering-Zeit. Dieser Artikel beschreibt, wie Ideen prasentiert werden
und welche Schritte zu tun sind, um sicherzustellen, dass deine Idee unter den Ideen anderer
Mitspieler ausgewahlt wird.

Quality of life (QOL)

Es gibt einfache Funktionen, die die Spielmechanik nicht wirklich beeinflussen. Beispielsweise:
“Ware cool, wenn diese Schaltflache in diesem Menl ware, so kann ich schnell von Bildschirm A zu
Bildschirm B springen”. So etwas erfordert wenig Diskussion und ist in den meisten Fallen sehr
einfach hinzuzufigen. Du kannst mir diese direkt schreiben, (Patrik).

Der Entscheidungsprozess ist wie folgt. Wenn der Nutzen klar ist und die Implementierung sehr
einfach ist, dauert die Implementierung tatsachlich weniger lange als die Ticketausstellung. Ich
mache das sofort.

Falls es sich um mehr Arbeit handelt oder um Touch-Gerate, die ich spater umzuschreiben
gedenke, setze ich ein Ticket flr die Anfragen aus und sie werden zu einem spateren Zeitpunkt
gemeinsam in groBen Mengen bearbeitet.

Mechanische Anderungen

Dies ist wirklich schwierig. Jedes Mal, wenn wir die Spielmechanik bertUhren, wird das Spiel fur
jeden Spieler geandert. Diese Vorschlage durchlaufen also einen strengen Prozess.

Damit dein Vorschlag von anderen Spielern ernsthaft bertcksichtigt wird, ist es am besten, wenn
Du ihn in folgendem Format prasentierst:

Das Ziel

e Was ist das Ziel dieser Funktion? Mit anderen Worten, welches Problem mdchtest Du
[6sen, wem madchtest Du helfen? Ein gutes Beispiel kann sein: "Erhdhe die Anzahl der
Anleihenangebote auf dem Anleihenmarkt" oder "Férdere mehr Handel zwischen
Unternehmen".



Auswirkungen

e Beeinflusst es Spieler die langer dabei sind, mittellang dabei sind und Anfanger? Ja?
Inwiefern?

Mechanik
e Wenn das oben Gesagte klar ist, beschreiben wir die vorgeschlagene Mechanik.

Wir haben mit verschiedenen Arten von Vorschlagen experimentiert, und dieser kam an die Spitze.
Es ist viel einfacher, die vorgeschlagenen Mechanismen zu lesen und zu verstehen, wenn klar ist,
welches Ziel Du im Vorfeld verfolgt hast. Basierend auf dem oben Gesagten kénnen wir den
Vorschlag auf zwei Ebenen bewerten: A) Ist dies ein gutes Ziel, ist dies ein Problem, das es wert ist,
geldst zu werden? B) Liefert die vorgeschlagene Mechanik wirklich.

Leider gibt es auch ein C) -Kriterium: Wird dies das Betrligen von Multi-Accounts erleichtern? Kann
es verhindert werden?

Du solltest dies in einem freigegebenen Google-Dokument prasentieren und Unterstitzung von
anderen Spielern erhalten. Ich lese regelmalSig den Supporter-Chatroom und den MODs-Chatroom,
ich lese auch oft den Game-Chatroom, aber nicht alles.

AbschlieBend mdchte ich noch sagen, dass ich mit einem Vorschlag der Spielmechanik in Form
von: "Das gefallt mir nicht, tue etwas dagegen oder ich gehe" nicht wirklich arbeiten kann.

Entwicklungszyklus

Es ist schwierig, jeden in die Entscheidungsfindung der Master-Pipeline einzubeziehen, da nicht
jeder Zugriff auf die geschaftsbezogenen Daten hat. Ich weil3, dass dies zuerst ein Spiel ist, aber es
muss auch eine schwarze Nummer haben, damit die Server bezahlt werden :). Ich, Patrik,
entscheide, ob wir uns auf Folgendes konzentrieren: Onboarding, Mid-Game, Late-Game oder QOL-
Verbesserungen. Wir wechseln in der Regel alle 1-2 Monate zwischen den Bereichen.

Sobald wir wissen, dass wir zwei Monate damit verbringen wollen, das spate Spiel zu verbessern,
schaue ich mir die besten Ideen an, die in diesem Bereich vorgestellt werden. Sobald klar ist,

woran ich als nachstes arbeiten mochte, lade ich die Supporter und MODs zu weiteren
Kommentaren, Vorschlagen und Verbesserungen zu dieser speziellen Funktion ein. Ich versuche,
Features, von denen ich weil3, dass wir sie in den nachsten drei Monaten nicht bearbeiten kdnnen,
nicht zu diskutieren und zu dokumentieren. In diesem Zeithorizont neigen die Dinge dazu, sich zu
andern, und das dokumentierte Feature wirde schnell veraltet sein. Die Details werden unmittelbar
vor der eigentlichen Entwicklung ausgearbeitet.

Vielen Dank fUr das Lesen dieses Artikels :) Ich bin sicher, wir kbnnen Sim Companies gemeinsam
verbessern. Wahrend schnelle Ideen nicht viel kosten und leicht sind, sind gut durchdachte Ideen
selten. Ich bin sicher, wenn Du die Bedenkzeit einsetzt, wird deine passen.



Reddit
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Suggestion de
fonctionnalités.

Comment nous fonctionnons :

Sim Companies n'est jamais terminé, c'est un jeu en constante évolution ou de nouvelles
fonctionnalités sont ajoutées tout le temps. Avez-vous une idée géniale que vous aimeriez voir
mise en ceuvre ? Voici comment nous roulons!

Chaque ressource limitée dans n'importe quelle situation doit étre gérée avec soin. Dans ce cas, la
ressource limitée est le temps d'ingénierie. Cet article décrit comment les idées sont présentées et
les étapes a suivre pour s'assurer que votre idée est choisie parmi les idées d'autres joueurs.

Qualité de vie (Qol)

Il'y a des fonctionnalités simples qui n'impactent pas vraiment les mécanismes du jeu. Par
exemple. Ce serait cool si ce bouton était dans ce menu, grace auquel je pourrais passer
rapidement de I'écran A a I'écran B.

Ceux-ci nécessitent peu de discussion et dans la plupart des cas sont tres faciles a implémenter.
Vous pouvez me les écrire a moi, Patrik, directement.

Le processus de décision est le suivant. Si I'avantage est clair et que c'est super facile a mettre en
ceuvre, cela prend en fait moins de temps a mettre en ceuvre qu'a étiqueter, je le fais tout de suite.

Dans le cas ou c'est plus de travail, ou que ca touche des écrans que je prévois de réécrire plus
tard, j'enregistre les demandes et elles sont traitées ensemble en masse a une date ultérieure.

Modifications de la mécanique du jeu.

Celles-ci sont vraiment difficiles, chaque fois que nous touchons aux mécanismes de jeu, le jeu est
modifié pour chaque joueur. Ces suggestions passent donc par un processus rigoureux.

Afin que votre suggestion soit sérieusement prise en compte par les autres joueurs, il est
préférable que vous la présentiez dans le format suivant :



e Le but - quel est le but de cette fonctionnalité ? En d'autres termes, quel probleme vous
essayez de résoudre, qui essayez-vous d'aider. Un bon exemple peut étre : "Augmenter le
nombre d'offres obligataires sur le marché obligataire", ou "Favoriser plus d'échanges
entre entreprises”.

e L'impact - aura-t-il un impact sur les joueurs en fin de partie, en milieu de partie, les
débutants. De guelle maniere ?

e Le mécanisme - si ce qui précede est clair, décrivons la mécanique proposée.
Nous avons expérimenté différentes facons de faire des suggestions, et celle-ci est arrivée en téte.

Il est beaucoup plus facile de lire et de comprendre les mécanismes proposés lorsque vous savez
clairement quel objectif vous aviez en téte.

Sur la base de ce qui précéde, nous pouvons évaluer la suggestion sur 2 critéres :
e A) Est-ce un bon objectif, est-ce un probleme qui mérite d'étre résolu ?
e B) Les mécanismes proposés sont-ils vraiment efficaces ?

e Malheureusement, il existe également un critere C : cela facilitera-t-il la triche sur les
comptes dupliqués ? Peut-elle étre évitée ?

Vous pouvez présenter I'idée dans un document Google partagé et obtenir le soutien d'autres
joueurs.

Je lis régulierement le chatroom des supporters et le chatroom des MODs, je lis aussi souvent le
chatroom du jeu, mais pas tout. Il est préférable que vous obteniez le soutien de I'un des
modérateurs ou supporters.

Enfin, je voudrais également dire qu'une suggestion de mécanique de jeu sous la forme :
"L'abondance craint, faites quelque chose ou je pars" n'est pas quelque chose avec laguelle je peux
travailler directement.

Cycle de développement.

Il est difficile d'inclure tout le monde dans le processus de prise de décisions majeures, car tout le
monde n'a pas acces aux données liées aux entreprises.

Je sais que c'est un jeu d'abord, mais il doit aussi avoir des chiffres en vert pour que les serveurs
soient payés :).

Moi, Patrik, décide si nous passons du temps a nous concentrer sur l'intégration, le mid-game, le
late-game ou les améliorations de I'ergonomie. Nous avons tendance a changer de domaine tous
les 1 a 2 mois.



Une fois que nous savons, nous voulons passer 2 mois a améliorer le late-game.
Je regarde les meilleures idées présentées dans ce domaine. De plus, une fois qu'il est clair sur
guoi exactement je veux travailler ensuite, je récolte d'autres commentaires, suggestions,

améliorations sur cette fonctionnalité particuliere de la part des supporters et des modérateurs.

J'essaie de ne pas discuter et documenter les fonctionnalités sur lesquelles je sais que nous ne
pourrons pas travailler dans les 3 prochains mois. Les choses ont tendance a changer dans cet
horizon temporel et la fonctionnalité documentée deviendrait rapidement obsoléte. Les détails sont
donc élaborés juste avant le développement proprement dit.

Merci beaucoup d'avoir lu cet article :)

Je suis s(r que nous pouvons améliorer Sim Companies ensemble.

Alors que les idées sont bon marché et abondantes, les idées bien pensées sont rares.

Je suis sOr que si vous y consacrez du temps de réflexion, le vbtre se produira.

Faites des suggestions via Reddit

Pour voir les projets sur lesquels nous travaillons déja, visitez : Développement a venir.

Traduit par : Peupeu Industries
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Sugestoes de recurso

Como pensamos

Sim Companies nunca esta terminado, é um jogo em constante evolucao onde novos recursos sao

adicionados o tempo todo. Vocé tem uma grande ideia que gostaria de ver implementada? E assim
que pensamos!

Todos os recursos limitados em qualquer situacao precisam ser cuidadosamente gerenciados.
Neste caso, o recurso limitado é o tempo de engenharia. Este artigo descreve como as ideias sao
apresentadas e quais passos fazer para garantir que sua ideia seja escolhida entre ideias de outros
colegas jogadores.

Qualidade de vida (QL)

Existem caracteristicas simples que realmente nao afetam a mecanica do jogo. Por exemplo. Se
fosse legal se este botao estivesse nesse menu, para que eu possa saltar rapidamente da tela A
para a tela B. Estes requerem pouca discussao e, na maioria dos casos, sao muito faceis de
adicionar. Pode escrever isso para mim, Patrik, diretamente.

O processo de decisdo é o seguinte. Se o beneficio é claro e é super facil de implementar, na
verdade leva menos tempo para implementar, do que para ticket, eu faco isso imediatamente.

No caso de ser mais trabalho, ou é tocar telas que pretendo reescrever mais tarde, eu ticket os
pedidos e eles sao abordados juntos em massa em uma data posterior.

Mudancas na mecanica do jogo

Estes sao realmente dificeis, cada vez que tocamos na mecanica do jogo, o jogo é mudado para
cada jogador. Entdao essas sugestdes passam por um processo rigoroso.

Para ter sua sugestao seriamente considerada por outros jogadores, € melhor apresenta-la no
seguinte formato:

O objetivo - qual é o objetivo dessa caracteristica? Em outras palavras, que problema vocé esta
tentando resolver, quem vocé esta tentando ajudar. Um bom exemplo pode ser: "Aumentar o
numero de ofertas de titulos no mercado de titulos", ou "Promover mais negociacao entre
empresas".

Impacto - vai impactar jogadores no final do jogo, no meio do jogo, iniciantes. De que maneira?

Mecanica - se 0 acima é claro, vamos descrever a mecanica proposta.
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N4s experimentamos diferentes formas de sugestdes, e esta veio por cima. E muito mais facil ler e
entender a mecanica proposta quando esta claro que objetivo vocé tinha em mente
antecipadamente. Com base no acima podemos avaliar a sugestdo em 2 niveis: A) Esse é um bom
objetivo, é este um problema que vale a pena resolver; B) A mecanica proposta realmente entrega.

Infelizmmente, hd também um C) critérios: Isso tornard a trapaca da conta dup mais facil? Pode ser
evitado?

Vocé pode apresentar isso em um google doc compartilhado e ganhar apoio de outros jogadores.
Eu leio a sala de bate-papo de apoiadores e chats dos mods regularmente, eu também leio a sala
de bate-papo do jogo com frequéncia, mas n&o tudo. E melhor vocé ter um dos MODs ou
apoiadores do seu lado.

Por fim, gostaria também de dizer que uma sugestao de mecanica de jogo na forma de:
Abundancia é uma, fazer algo sobre isso ou eu ando nao é algo com que eu possa trabalhar
diretamente.

Ciclo de desenvolvimento

E dificil incluir todos na tomada de decisdo do pipeline mestre, ja4 que nem todos tém acesso aos
dados relacionados aos negdcios. Eu sei que este é um jogo novo, mas também tem que ter
ndmeros pessoas para que os servidores sejam pagos por :). Eu, Patrik, de suas decisdes sobre se
gastamos tempo focando em melhorias ho comeco, no meio do jogo, no final do jogo ou no QOL.
Noés tendemos a alternar entre dreas a cada 1-2 meses.

Uma vez que sabemos, queremos passar 2 meses para melhorar o final do jogo eu olho para as
melhores ideias apresentadas nessa area. Além disso, uma vez que esteja claro no que
exatamente eu quero trabalhar a seqguir, convido mais comentarios, sugestdes, melhorias nesse
recurso particular dos apoiadores e MODs. Tento nado discutir e documentar caracteristicas que sei
gue nao podemos trabalhar nos préximos 3 meses. As coisas tendem a mudar nesse horizonte
temporal e o recurso documentado rapidamente se tornaria ultrapassado. Os detalhes sao
trabalhados logo antes do desenvolvimento real.

Muito obrigado por ler este artigo :) Tenho certeza que podemos melhorar as Empresas Sim juntos.
Embora as ideias sejam baratas e muito, bem pensadas através de ideias sao raras. Tenho certeza
gue, se vocé colocar no tempo de pensamento, o seu vai acontecer.

Faca sugestdes através do Reddit
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Yenilik Oner

Nasil yuvarlaniyoruz

Sim Companies asla bitmez, surekli yeni 6zelliklerin eklendigi, surekli gelisen bir oyundur.

Uygulanmasini istediginiz harika bir fikriniz var mi? iste bdyle yuvarlaniyoruz!

Her durumda her sinirli kaynagin dikkatli bir sekilde yénetilmesi gerekir. Bu durumda, sinirli kaynak
muhendislik zamanidir. Bu makale, fikirlerin nasil sunuldugunu ve fikrinizin diger oyunculardan
gelen fikirler arasindan secilmesini saglamak icin hangi adimlari atabileceginizi aciklamaktadir.

Yasam kalitesi (Qol)
Oyun mekanigini pek etkilemeyen basit dzellikler var. Ornegin. Bu digme o menide olsaydi harika
olurdu, boylece A ekranindan B ekranina hizla gecebilirim. Bunlar cok az tartisma gerektirir ve cogu

durumda eklenmesi ¢ok kolaydir. Bunlari dogrudan bana yazabilirsin Patrik.

Karar slreci asagidaki gibidir. Avantaj aciksa ve uygulamasi ¢ok kolaysa, aslinda uygulamak bilet
almaktan daha az zaman aliyor, hemen yapiyorum.

Daha fazla is olmasi veya daha sonra yeniden yazmayi planladigim ekranlara dokunmasi
durumunda, istekleri biletliyorum ve daha sonraki bir tarihte toplu olarak ele aliniyorlar.

Oyun mekanigi degisiklikleri
Bunlar gercekten zor, oyun mekanigine her dokundugumuzda oyun her oyuncu icin degisiyor.
Dolayisiyla bu dneriler titiz bir surecten geciyor.

Onerinizin diger oyuncular tarafindan ciddi sekilde degerlendirilmesi icin, énerinizi asagidaki
formatta sunmaniz en iyisidir:

Amac - bu 6zelligin amaci nedir? Baska bir deyisle, hangi sorunu ¢c6zmeye calisiyorsunuz, kime
yardim etmeye calisiyorsunuz. lyi bir rnek su olabilir: "Tahvil piyasasindaki tahvil tekliflerinin

sayisini artirin” veya "Sirketler arasinda daha fazla ticareti tesvik edin".

Etki - oyunun sonlarindaki oyunculari, oyunun ortasindakileri ve yeni baslayanlari etkiler mi? ne
sekilde?

Mekanik - yukaridakiler aciksa, dnerilen mekanigi aciklayalim.

Farkl 6neri yollari denedik ve bu en Uste ¢ikti. Aklinizda hangi hedefin oldugu net oldugunda,
onerilen mekanigi okumak ve anlamak cok daha kolay. Yukaridakilere dayanarak éneriyi 2 dlizeyde
degerlendirebiliriz: A) Bu iyi bir hedef mi, bu c6zmeye deger bir problem mi;

B) Onerilen mekanik gercekten ise yariyor mu?
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Bir de C) kriteri var ne yazik ki: Bu dzellik hesaplarda hile yapmayi kolaylastiracak mi? Onlenebilir
mi?

Bunu paylasilan bir google dokiimaninda sunabilir ve diger oyunculardan destek alabilirsiniz.
Taraftar sohbet odasini ve MOD sohbet odasini dizenli olarak okurum, ayrica oyun sohbet odasini
da sik sik okurum ama her seyi degil. MOD'lardan veya destekcilerden birini yaniniza almaniz en
iyisidir.

Son olarak sunu da belirtmek isterim ki, "Bolluk berbat, bu konuda bir seyler yap yoksa giderim"
seklinde bir oyun mekanigi énerisi dogrudan uzerinde calisabilecegim bir sey dedgil.

Gelistirme dongusu

Herkesin isle ilgili verilere erisimi olmadigi icin karar verme slrecine herkesi dahil etmek zordur.
Oncelikle bunun bir oyun oldugunu biliyorum ama ayni zamanda siyah sayilara sahip olmasi
gerekiyor ki sunucular icin 6deme yapilsin :). Ben, Patrik, oyunun basina mi, oyunun ortasina mi,
oyunun sorasina mi yoksa Yasam kalitesi iyilestirmelerine mi odaklanacagimiza karar veriyoruz. 1-2
ayda bir bolgeler arasinda gegis yapma egilimindeyiz.

Oyunun sonraki halini gelistirmek icin 2 ay harcamak istedigimize karar verdigimizde, o alanda
sunulan en iyi fikirlere bakiyorum. Ayrica, bundan sonra tam olarak ne Uzerinde calismak istedigim
netlestiginde, destekcileri ve MOD'lar1 s6z konusu 6zellikle ilgili daha fazla yorum, éneri ve
iyilestirme hakkinda konusmak icin davet ediyorum. Oniimiizdeki 3 ayda tzerinde
calisamayacagimizi bildigim 6zellikleri tartismamaya ve belgelememeye calisiyorum. Bu zaman
ufkunda isler degisme egilimindedir ve belgelenen 6zellik hizla gtncelligini yitirir. Ayrintilar, gercek
gelistirmeden hemen 6nce calisilir.

Bu yaziyr okudugunuz icin cok tesekkur ederim :) Sim Sirketlerini birlikte gelistirebilecegimize
eminim. Fikirler ucuz ve bol olsa da, iyi disinulmus fikirler nadirdir. Eminim, distinmeye zaman
aylrirsaniz, sizin fikriniz gerceklesecektir.

Litfen dnerilerinizi su adrese gonderin: Reddit

TEKNOFROST tarafindan terctime edilmistir.
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Suggerisci implementazioni

Revisione traduzione 4PEOPLE S.R.L.

Come muoversi

Sim Companies non &€ mai completo, € un gioco in continua evoluzione, in cui vengono aggiunte

nuove funzionalita continuamente. Hai una grande idea che vorresti vedere realizzata? Ecco come

muoversi!

Ogni risorsa limitata deve essere gestita con attenzione, in ogni situazione. In questo caso, la
risorsa limitata e il tempo di progettazione. Questo articolo descrive come le idee vengono
presentate e quali sono i passi da seguire per essere sicuri che la tua idea sia scelta tra tutte le
idee dei diversi giocatori.

Qualita della vita (Qol)

Ci sono funzionalita semplici che non incidono realmente sulle meccaniche di gioco. Ad esempio,
“sarebbe bello se questo tasto fosse in quel menu, cosi potrei saltare rapidamente dalla schermata
A alla schermata B”. Questo tipo di funzionalita richiedono poche discussioni e nella maggior parte
dei casi sono molto facili da aggiungere. Puoi scriverle direttamente a me, Patrik.

Il processo decisionale ¢ il sequente. Se il vantaggio e chiaro ed &€ molto semplice da introdurre,
richiedera meno tempo per essere implementato che aprire un ticket, lo faccio subito.

Nel caso ci sia piu lavoro, o si tratti di toccare schermate che ho intenzione di riscrivere in seguito,
etichetto le richieste ed esse verranno indirizzate insieme in blocco in un secondo momento.

Cambiamenti nei meccanismi di gioco

Questi sono molto difficili, ogni volta che tocchiamo i meccanismi di gioco, esso cambia per ogni
giocatore, percio, questi suggerimenti attraversano un processo rigoroso di valutazione.

Per fare in modo che il tuo suggerimento venga preso in considerazione seriamente dagli altri
giocatori, € meglio se lo presenti nel seguente formato:

L'obiettivo - qual e I'obiettivo di questa funzione? In altri termini, quale problema stai cercando di
risolvere, chi stai cercando di aiutare? Un buon esempio potrebbe essere: “aumentare il numero di
offerte di obbligazioni sul mercato obbligazionario”, o “promuovere piu scambi tra societa”.

Impatto - avra un impatto sui giocatori veterani, di medio livello o sui principianti. In che modo?
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Meccanica - se quanto sopra esposto & chiaro, descriviamo la meccanica proposta.

Abbiamo sperimentato diversi metodi di suggerimenti e questo & risultato il migliore. E molto piu
facile leggere e comprendere le meccaniche proposte quando & chiaro I'obiettivo che hai in mente.
Sulla base di quanto sopra, possiamo valutare il suggerimento su 2 livelli: A) € un buon obiettivo,
un problema che vale la pena risolvere? B) la meccanica proposta funziona davvero?

Purtroppo, esiste anche un criterio C: questo rendera piu facile imbrogliare con account multipli? Si
puo prevenire questo problema?

Puoi presentare la tua proposta in un documento Google condiviso e ottenere supporto da parte di
altri giocatori. Leggo regolarmente la chat dei supporter e dei moderatori, leggo spesso anche la
chat gioco, ma non riesco a leggere tutto. E meglio se hai un moderatore o uno dei supporter dalla
tua parte.

Infine, vorrei anche dire che un suggerimento sulle meccaniche di gioco sotto forma di
“L’'abbondanza fa schifo, fai qualcosa a riguardo o smetto di giocare” non € qualcosa su cui posso
lavorare direttamente.

Ciclo di sviluppo

E difficile includere tutti nel processo decisionale poiché non tutti hanno accesso ai dati relativi al
business. So che questo & prima di tutto un gioco, ma deve anche avere entrate monetarie affinché
i server possano essere mantenuti :) . lo, Patrik, prendo le decisioni su se dedicare del tempo per
concentrarsi sui miglioramenti integrativi, a meta gioco, a fine partita, o sulla qualita della vita.
Tendiamo a passare da un’area all’altra ogni 1-2 mesi.

Una volta che sappiamo che vogliamo passare 2 mesi nel miglioramento del gioco finale, guardo le
migliori idee presentate su questa area. Inoltre, una volta che € chiaro su cosa voglio lavorare in
seguito, invito supporter e moderatori a presentare commenti, suggerimenti e miglioramenti su
quella particolare funzionalita. Cerco di non discutere o approfondire funzionalita che so che non
verranno affrontate nei prossimi 3 mesi. Le cose tendono a mutare in quel periodo e alcune
funzionalita potrebbero diventare obsolete rapidamente. | dettagli vengono processati poco prima
dell’inizio dello sviluppo.

Grazie molte per aver letto questo articolo :) Sono sicuro che possiamo migliorare Sim Companies
insieme. Sebbene le idee siano gratis e abbondanti, quelle ben pensate sono rare. Sono sicuro che,
se passerai tempo per elaborarle al meglio, le tue idee verranno realizzate.

Invia suggerimenti attraverso il Reddit


https://www.reddit.com/r/SimCompanies/

Sugerir Caracteristicas

Cémo avanzamos

Sim Companies nunca esta terminado, es un juego en constante evolucién en el que se afiaden

nuevas caracteristicas todo el tiempo. ;Tienes una gran idea que te gustaria ver implementada?

Asi es como nos ponemos en marcha.

Todo recurso limitado en cualquier situaciéon debe ser gestionado cuidadosamente. En este caso, el
recurso limitado es el tiempo de ingenieria. Este articulo describe cdmo se presentan las ideas y
qué pasos hay que dar para asegurarse de que tu idea sea elegida entre las de otros compaferos.

Calidad de vida (Qol)

Hay caracteristicas sencillas que no afectan realmente a la mecanica del juego. Por ejemplo. Seria
genial que este botdn estuviera en ese mend, para poder saltar rdpidamente de la pantalla A a la
pantalla B. Esto requiere poca discusién y en la mayoria de los casos es muy facil de anadir.
Puedes escribirme a mi, Patrik, directamente.

El proceso de decision es el siguiente. Si el beneficio es claro y es super facil de implementar, en
realidad toma menos tiempo implementarlo, que anotarlo, lo hago de inmediato.

En caso de que sea mas trabajo, o de que se toguen pantallas que pienso reescribir mas adelante,
paso las peticiones y se abordan juntas en bloque en una fecha posterior.

Cambios en la mecanica del juego

Son realmente dificiles, cada vez que tocamos la mecdénica del juego, el juego cambia para cada
jugador. Asi que estas sugerencias pasan por un proceso riguroso.

Para que tu sugerencia sea considerada seriamente por otros jugadores, es mejor que la presentes
en el siguiente formato:

El objetivo: ;cudl es el objetivo de esta funcién? En otras palabras, qué problema esta tratando de
resolver, a quién estd tratando de ayudar. Un buen ejemplo puede ser: "Aumentar el nimero de
ofertas de bonos en el mercado de bonos", o "Promover mas intercambios entre empresas".

Impacto: jimpactara a los jugadores mas antiguos, a los medio avanzados, a los principiantes. ;En
qué sentido?
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Mecénica - si lo anterior esta claro, describamos la mecanica propuesta.

Experimentamos con diferentes formas de sugerencias, y ésta fue la mejor. Es mucho mas facil
leer y entender la mecdénica propuesta cuando esta claro el objetivo que se tiene en mente por
adelantado. Basandonos en lo anterior podemos evaluar la sugerencia en 2 niveles: A) jEs un buen
objetivo, es un problema que vale la pena resolver?

Lamentablemente, también hay un criterio C): ;Facilitard esto las trampas en las cuentas de
duplicacién? ;Se puede evitar?

Puedes presentar esto en un documento de Google compartido y obtener el apoyo de otros
jugadores. Yo leo la sala de chat de donadores y la sala de chat de los MODs regularmente,
también leo la sala de chat del juego a menudo, pero no todo. Lo mejor es que tengas a uno de los
MODs o de los donadores de tu lado.

Por ultimo, me gustaria decir también que una sugerencia de mecdnica de juego en forma de: "La
abundancia apesta, haz algo al respecto o me voy" no es algo con lo que pueda trabajar
directamente.

Ciclo de desarrollo

Es dificil incluir a todo el mundo en la toma de decisiones de la cadena principal, ya que no todos
tienen acceso a los datos relacionados con el negocio. Sé que esto es primero un juego, pero
también tiene que tener nimeros negros para que los servidores se paguen :). Yo, Patrik, tomo las
decisiones sobre si dedicamos tiempo a centrarnos en la incorporacién, de mediano avance
,antiguos o las mejoras de la calidad de vida. Solemos cambiar de area cada 1-2 meses.

Una vez que sabemos que queremos dedicar dos meses a mejorar el juego avanzado, examino las
mejores ideas presentadas en ese ambito. Ademas, una vez que esta claro en qué quiero trabajar
exactamente, invito a los donadores y a los MODs a que hagan comentarios, sugerencias y mejoras
sobre esa caracteristica en particular. Intento no discutir y documentar caracteristicas que sé que
no podemos trabajar en los préximos 3 meses. Las cosas tienden a cambiar en ese horizonte
temporal y la caracteristica documentada quedaria rapidamente obsoleta. Los detalles se
resuelven justo antes del desarrollo real.

Muchas gracias por leer este articulo :) Estoy seguro de que podemos mejorar Sim Companies
juntos. Aunque las ideas son baratas y abundantes, las ideas bien pensadas son escasas. Estoy
seguro de que, si le dedicas tiempo a pensar, la tuya se hara realidad.

Haz sugerencias a través del Reddit
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Nové navrhy

Sprava anglického originalu: The Center
Preklad: Corvuen Inc

Sprava ceské verze: Toust group

Jak to celé funguje?

Sim Companies neni nikdy Uplné hotové, je to hra prochazejici neustalym vyvojem, jsou pridavany
nové funkce, vylepSeni a dalsi Upravy. Mate néjaky skvély napad, ktery byste radi vidéli uvedeny
do praxe? Takhle to funguje!

V kazdé situaci v zivoté existuji omezené zdroje, se kterymi se musi zachazet setrné. V tomto

pripadé je takovym zdrojem c¢as vénovany vyvoji. Tento ¢ldnek popisuje, jak se divdme na navrhy a
jaké kroky je tfeba ucinit, abychom z ndpad( od ostatnich spoluhract vybrali pravé ten vas.

(KUR) Kvalita uzivatelského rozhrani [QoL- Quality of life]

Existuji drobnosti, které minimalné a nebo vibec neovliviuji to, jak hra funguje a neméni jeji
mechaniky. Napfriklad: Bylo by super, kdyby toto tlacitko bylo soucasti tamhle toho menu, abych
mohl rychle prepnout z ¢asti A do ¢asti B.

Takové zlepseni vyZzaduje minimalni diskuzi a ve vétsiné pripadl neni nijak slozité na pridani.
MUzZete si 0 né napsat pfimo mné&, Patrikovi.

Rozhodovaci proces vypada nasledovné:

Pokud navrh dava smysl, je velmi snadno proveditelny a zabere méné casu ho pfidat, nez ho

pridavat na seznam vétsich zmén, rovnou jej zpracuji a pridam.

Pokud by navrh zabral vice ¢asu nebo souvisi s né¢im, co uz je v planu do budoucna, zkratka se
pripise k planovanym zménam.

Zmény v hernich mechanikach



Ty byvaji vétSinou komplikované, vzdy kdyz ménime herni mechaniky, hra se méni pro kazdého
jednotlivého hrace. Proto musi tyto navrhy projit pfisnéjsim procesem.

Aby nad vaSim ndvrhem vazné uvazovali ostatni hraci, je nejlepsi ho predstavit pfiblizné timto
zpUsobem:

Smysl - Jaky je smysl/cil vaseho navrhu? Jinymi slovy, jaky problém se jim snazite vyresSit, komu ma
pomoci. Dobrym prikladem m{ze byt:

“Navyseni nabidky dluhopist na jejich burze” nebo

“Podpora vétsiho obchodovani mezi spole¢nostmi“.

Dopad - Bude mit dopad na veterany, pokrocilé hrace, zac¢atecniky? Jakym zplsobem?

Mechaniky - Jakmile zvladnete vyjasnit vySe uvedené, zbyva jen popsat konkrétni mechaniky, které
chcete upravit nebo nové uvést do chodu.

V minulosti jsme experimentovali s rdznymi formami navrhl a tento postup funguje nejlépe. Je
mnohem jednodussi porozumét zménam v mechanikdach, paklize je jasné, s jakym cilem jste ho
vymysleli.

Na zakladé vyse popsanych ¢asti mlzeme zhodnotit ndvrh ve dvou rovinach:

A) Je tohle dobry cil, stoji za to tento problém resit?

B) Opravdu se zamysSlené zmény projevi?

Bohuzel, taky je tu treti rovina, C) NemUze to byt néjak zneuzito? A pokud ano, jde tomu zabranit?

Zmény v hernich mechanikdch mUzete predstavit formou sdileni Google dokumentu a ziskat si
podporu od ostatnich hracl. Pravidelné ¢tu Chat pro podporovatele, stejné tak ¢tu herni chat, ale
ne vzdy a vSechno. Bude-li o pfinosu vaseho navrhu presvédceny tfeba Moderator/Moderatori Ci
podporovatel(é), zajisté to pomUze.

A nakonec bych rad dodal néco malo k ndvrhdm na zménu hernich mechanik typu: “Vytéznost stoji
za houby, néco s tim udélej nebo kon&im.“
Sdéleni tohoto druhu neni cesta.

v O

Okruh vyvojaru

Je slozité kazdého zaradit do rozhodovaciho procesu, vzhledem k tomu, ze ne kazdy ma pfristup k
datdim souvisejicim s obchodem.
Vim, ze toto je v prvni fadé hra, jenze musi byt v Cernych Cislech, abych si mohl dovolit platit za

servery, na kterych bézi. |4, Patrik, ¢inim rozhodnuti, zda se zamérime zrovna na pocatky,
pokrocilou a pozdni fazi hry ¢i na zlepSeni KUR. VétSinou strfiddme oblasti po 1-2 mésicich.

Jakmile vime, Ze se budeme v dalSich 2 mésicich zabyvat pozdni fazi hry, beru v potaz nejlepsi
prezentované navrhy v dané oblasti. A az si ujasnim, ¢emu se budeme vénovat jako dalSimu, za¢nu
se zabyvat komentéri, ndvrhy a vylepsenimi danych funkci mezi Podporovateli a Moderatory.



Snazim se neresit a nediskutovat o vécech o kterych vim, Ze na nich v pristich 3 mésicich pracovat
nemuUzeme. Vé&ci se vétsinou rychle méni a konkrétni reseni mlze byt stejné rychle uz zastaralé. O
detaily se starame pred zapocetim samotného vyvoje.

Velmi vdm dékuji za precteni :) Jsem si jisty, Ze mGzeme zlepsit Sim Companies spole¢nymi silami.

Zatimco mysSlenky nic nestoji a je jich spoustu, dobfe promyslené napady jsou uz vzacnéjsi. Jsem si
jisty, Ze kdyz tomu svému vénujete Cas, prave on bude uveden do chodu v praxi.

Pridavejte navrhy pres Reddit.
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Propozycje zmian

Jak sie rozwijamy ?

Sim Companies nigdy nie bedzie gra skohczong - to ciggle rozwijajaca sie gra, w ktérej nowe
funkcje sg dodawane caty czas. Masz swietny pomyst, ktéry chciatbys zobaczy¢ wdrozony? Oto jak
to robimy!

Kazdy ograniczony zaséb w kazdej sytuacji musi by¢ starannie zarzagdzany. W tym przypadku,
ograniczonym zasobem jest czas inzynieréw. Ten artykut opisuje, w jaki sposdéb prezentowane sg
pomysty i co zrobi¢, aby Twéj pomyst zostat wybrany sposréd pomystéw innych graczy.

Jakosc zycia (Qol)

Istniejg proste funkcje, ktére nie majg wiekszego wptywu na mechanike gry. Na przyktad : fajnie by
byto, gdyby ten przycisk byt w tym menu, zebym madgt szybko przeskoczy¢ z ekranu A na ekran B.
Nie wymagajg one wiele dyskusji i w wiekszosci przypadkéw sg bardzo tatwe do dodania. Mozecie
je pisac bezposrednio do mnie, Patrika.

Proces decyzyjny jest nastepujacy. Jesli korzysc jest jasna i jest to super tatwe do wdrozenia, to
faktycznie zajmuje mniej czasu wdrozenie tego, niz wpisanie sobie tego na liste rzeczy do
zrobienia, wiec zazwyczaj robie to od razu.

W przypadku, gdy wymaga to wiecej pracy lub ma wprowadzi¢ zmiany w miejscu, w ktérym planuje
juz jakie$ zmiany to zapisuje sobie takie propozycje i dodaje je razem w pdzniejszym terminie.

Zmiany w mechanice gry
Te zmiany sg naprawde trudne. Za kazdym razem, gdy dotykamy mechaniki gry, gra zmienia sie
dla kazdego gracza. Wiec takie sugestie przechodza przez rygorystyczny proces.

Aby Twoja sugestia zostata powaznie rozwazona przez innych graczy, najlepiej bedzie, jesli
przedstawisz jg w nastepujgcym formacie:

e Cel - jaki jest cel tej zmiany? Innymi stowy, jaki problem prébujesz rozwigzad, komu chcesz
pomoc. Dobrym przyktadem moze by¢: "Zwiekszy¢ liczbe ofert obligacji na rynku
obligacji", lub "Promowac wiecej handlu miedzy firmami".

e Wptyw - czy bedzie to miato wptyw na graczy z dtugim, $rednim stazem lub na
poczatkujgcych ? W jaki sposéb?

e Mechanika - jesli powyzsze jest jasne, opiszmy proponowang mechanike.

EksperymentowaliSmy z réznymi sposobami podawania sugestii i ten wyszedt na pierwszy plan. O
wiele tatwiej czyta sie i rozumie proponowang mechanike, gdy z géry wiadomo, jaki cel przyswiecat
ich twércom. Bazujac na powyzszym, mozemy ocenic¢ sugestie na 2 poziomach: A) Czy jest to dobry
cel, czy jest to problem warty rozwigzania; B) Czy proponowana mechanika naprawde spetnia
swoje zadanie.



Niestety, istnieje rowniez kryterium C): Czy to utatwi oszukiwanie w grze? Czy da sie temu
zapobiec?

Mozesz to przedstawi¢ w dokumencie google i zyskac poparcie innych graczy. Czytam czat
wspierajgcych i czat moderatoréw regularnie, czytam tez czesto czat gry, ale nie wszystko, bo tych
wiadomosci jest naprawde sporo. Najlepiej bedzie, jesli kto$ z moderatoréw lub wspierajgcych
stanie po Twojej stronie.

Na koniec chciatbym jeszcze powiedzied, ze sugestia dotyczaca mechaniki gry w postaci: "Obfitos¢
jest do bani, zréb cos z tym, albo odejde" nie jest czyms, z czym moge bezposrednio
wspotpracowad.

Cykl rozwoju

Ciezko jest witgczy¢ wszystkich w proces podejmowania decyzji dotyczacych gtéwnego kierunku
gry, poniewaz nie kazdy ma dostep do danych biznesowych. Wiem, ze to przede wszystkim gra, ale
musi tez miec czarne liczby, zeby serwery byty optacane :). Ja, Patrik, podejmuje decyzje o tym, czy
poswieci¢ czas na on-boarding, mid-game, late-game czy ulepszenia QOL. Mamy tendencje do
przetgczania sie pomiedzy tymi obszarami co 1-2 miesigce.

Kiedy juz wiemy, ze chcemy spedzi¢ 2 miesigce na ulepszaniu péZnego etapu gry, przygladam sie
najlepszym pomystom przedstawionym w tym obszarze. Ponadto, gdy jest juz jasne nad czym
doktadnie chce pracowa¢ w nastepnej kolejnosci, zapraszam wspierajgcych i moderatoréw do
zgtaszania dalszych uwag, sugestii i ulepszen dotyczacych tej konkretnej funkcji. Staram sie nie
omawiac i nie dokumentowad funkcji, nad ktérymi wiem, ze nie bedziemy w stanie pracowac¢ w
Ciagu najblizszych 3 miesiecy. Rzeczy majg tendencje do zmian w takim przedziale czasowym i
udokumentowana funkcja szybko stataby sie nieaktualna. Szczegdéty sg dopracowywane tuz przed
wtasciwym rozwojem.

Dziekuje Ci bardzo za przeczytanie tego kawatka :) Jestem pewien, ze razem mozemy ulepszy¢ Sim
Companies. Podczas gdy pomysty sg tanie i jest ich duzo, dobrze przemyslane pomysty sg rzadkie.
Jestem pewien, ze jesli poswiecisz czas na przemyslenie swojego pomystu to w koncu sie on pojawi.

Zgtaszaj propozycje przez Reddit
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