
編號 文章名稱與網址 簡介 閱讀 泛用 點閱 分類 撰寫年份

1 遊戲的營利模式淺談（ 2019）Part.01 遊戲平台介紹 介紹各種遊戲平台，包括主機手機掌機等等 1 3 4.6 營運市場 2019-10-23
2 遊戲的營利模式淺談（ 2019）Part.02 商法與營利模式介紹 各種遊戲平台上主要的營利方式與歷史演進 4 2 14.4 營運市場 2019-10-24
3 遊戲的營利模式淺談（ 2019）Part.03 如何選用營利模式 該如何根據平台和遊戲類型選用營利模式？ 6 2 4.2 營運市場 2019-10-25
4 遊戲類別專題：Rogue-like Part.01 RL遊戲的起源與機制解析 3 2 5.1 遊戲專題 2019-10-19
5 遊戲類別專題：Rogue-like Part.02 RL遊戲的付費點設計分析 4 1 1.9 遊戲專題 2019-11-01
6 遊戲類別專題：Rogue-like Part.03 RL遊戲的研發優劣勢分析 6 1 1.8 遊戲專題 2019-11-09
7 遊戲的「連線與驗證」機制淺談 淺談伺服端和客戶端概念，以及遊戲的連線驗證機制 6 3 15.3 系統設計 2019-11-15
8 怎麼招待你遊戲的「新手」們？ 以「鏟子騎士」為例，談談如何做「遊戲引導」 4 2 3.2 設計理論 2019-11-22
9 遊戲企劃必修課：了解「配置表」 Part.01 簡介配置表的功能以及資料庫的概念 7 3 7.4 數值設計 2019-11-28
10 遊戲企劃必修課：了解「配置表」 Part.02 配置表的實作經驗分享 8 3 5.9 數值設計 2019-12-04
11 為什麼我們需要讓玩家進入「心流」？ 簡介心流狀態以及在遊戲設計上的運用 5 5 7.5 設計理論 2019-12-13
12 遊戲企劃必修課：什麼叫做「遊戲深度」？ 談談遊戲策略和趣味性之間的關聯性 4 4 9.6 設計理論 2019-12-20
13 好玩的遊戲究竟為什麼「好玩」？ 從正向反饋（五感理論）分析玩家為何會覺得遊戲好玩 2 3 12.2 設計理論 2019-12-27
14 到底什麼是遊戲的「美術風格」？ Part.01 拆解美術風格的組成，簡單介紹西洋美術史 4 4 8.4 美術 2020-01-03
15 到底什麼是遊戲的「美術風格」？ Part.02 盤點熱門「美術題材」 4 4 6.1 美術 2020-01-10
16 到底什麼是遊戲的「美術風格」？ Part.03 科技與手繪技術的解析 6 3 6.4 美術 2020-01-17
17 到底什麼是遊戲的「美術風格」？ Part.04 「美術派系」的解析與總結 5 4 19.7 美術 2020-01-23
18 遊戲類別專題：Tower Defense Games 塔防遊戲  Part.01 塔防遊戲沿革與常見類型分析 3 2 9.1 遊戲專題 2020-02-07
19 遊戲類別專題：Tower Defense Games 塔防遊戲  Part.02 塔防遊戲的設計與營利模式解析 5 1 2.5 遊戲專題 2020-02-14
20 遊戲企劃必修課：如何做好遊戲的 UX設計？ 以「翻譯原則」來了解  UX 設計的運作原理 4 5 11.7 UIUX 2020-02-21
21 給新人企劃的「遊戲業常見迷思」 常見的遊戲業迷思和謠言破解 2 3 17.1 遊戲產業 2020-02-27
22 遊戲企劃必修課：來聊聊「版本管理」 遊戲開發如何借鑒工廠流水線的流程設計？ 7 4 5.2 研發流程 2020-03-06
23 如何設計出吸引人的「角色故事」？ 如何讓設定合理又吸引人，同時避免瑪莉蘇和中二病？ 2 4 47 敘事設計 2020-03-13
24 遊戲企劃必修課：淺談「戰鬥數 值」設計 Part.01 介紹戰鬥公式的基礎原型和應用 8 2 18.8 數值設計 2020-03-20
25 遊戲企劃必修課：淺談「戰鬥數 值」設計 Part.02 淺談戰鬥力的計算和戰鬥策略循環 9 2 6.6 數值設計 2020-03-27
26 遊戲企劃必修課：淺談「戰鬥數 值」設計 Part.03 除了「數字本身」外，還需要注意什麼？ 6 3 5 數值設計 2020-04-10
27 從「熱門遊戲」談  UGC 遊戲產品的現況與未來 現存市場上的  UGC 遊戲與未來趨勢分析 2 3 4.3 遊戲分析 2020-04-03
28 謠傳「大頭菜」可能成癮！？ 拆解「動物森友會」的遊戲核心 6 3 6.6 遊戲分析 2020-04-17
29 遊戲企劃必修課：如何寫好「系統企劃書」？ 淺談系統企劃書的內容和結構 6 2 20 系統設計 2020-04-24
30 為什麼遊戲中要有「屬性」呢？ 聊聊遊戲中常見的「鋪量手法」 4 2 3.9 系統設計 2020-04-30
31 什麼是「介面設計規範」？ 介紹一下  UI 設計規範的定義、用途和範例 4 4 10 UIUX 2020-05-15
32 研發商該如何看待台灣手機遊戲市場？ 個人主觀對於台灣遊戲市場的一些想法 3 3 6.7 營運市場 2020-06-16
33 手遊為何是引起遊戲業界「革命」的 產業鏈？ 「Gamer的本位主義」與商業化手遊的衝突 2 3 7.2 遊戲產業 2020-07-03
34 二次元IP是商業遊戲的萬靈丹嗎？ 淺談動遊聯動和 IP變現 3 3 2.1 營運市場 2020-07-17
35 年近30，寫給剛畢業的自己 「30歲後，你會站在哪裡？」讀後感 1 5 3.3 遊戲業閒聊 2020-07-26
36 遊戲如何用錢「買到」玩家？ Part.01 淺談「用戶取得」與「廣告投放」的運作原理 5 4 5.4 營運市場 2020-08-07
37 遊戲如何用錢「買到」玩家？ Part.02 細聊廣告投放實務與產業現況 6 4 4 營運市場 2020-08-25
38 當「免費」變成「看廣告」  Part.01 講解廣告變現的原理與流程 8 3 3.9 營運市場 2020-09-06
39 當「免費」變成「看廣告」  Part.02 聊聊手機遊戲內的廣告變現設計 5 3 4.9 系統設計 2020-10-18
40 遊戲類別專題： Idle Games 放置遊戲  Part.01 來談談這個在行動裝置上風生水起的遊戲類型 3 2 4.95 遊戲專題 2020-11-07
41 遊戲類別專題： Idle Games 放置遊戲  Part.02 如何讓玩家養成準時開遊戲的習慣？ 4 2 2.6 遊戲專題 2020-11-21
42 手機的虛擬搖桿真的很難用嗎？  Part.01 介紹市面上常見的遊戲控制器和原理 3 4 3.9 UIUX 2020-12-07
43 手機的虛擬搖桿真的很難用嗎？  Part.02 來談談遊戲視角與控制器的適配吧！ 6 3 1.5 UIUX 2020-12-20
44 手機的虛擬搖桿真的很難用嗎？  Part.03 「跨控制器」的控制設計，以及觸控螢幕的優劣分析 7 2 1.3 UIUX 2021-01-02
45 從桌遊出發，淺談「隨機」的設計效果 隨機在桌遊機制中扮演怎樣的角色？ 1 2 1.5 系統設計 2021-03-05
46 遊戲企劃必修課：遊戲的「隨機」設計 隨機系統設計與實務經驗談 6 3 7.3 設計理論 2021-03-05
47 方法論是否真的扼殺了創意？ 專業領域提升的道路沒有盡頭，淺談方法論與自我學習 2 5 2.4 遊戲業閒聊 2021-03-26
48 遊戲設計的大魔王：技能與狀態 淺談技能系統與設計架構 6 2 5.9 系統設計 2021-05-31
49 關於「人生」這場遊戲 聊聊「人生」與遊戲的關係 1 5 2.4 遊戲業閒聊 2021-08-08
50 做遊戲，小團隊還是大公司好？ 聊聊個人經驗，以及大小團隊優劣解析 3 4 2.3 遊戲產業 2021-09-04
51 身為企劃，隨身帶著 XX也是很合理的吧？ 翻翻壓箱底，聊聊遊戲設計需要的實用工具 7 3 3.8 研發流程 2021-10-24
52 遊戲企劃必修課：如何設計遊戲的「核心循環」？ 淺談 Game Core Loop 的驗證與優化 7 3 10.1 設計理論 2021-11-28
53 淺談「遊戲成就」和「彩蛋」的設計手法 驚喜或驚嚇？Surprise與MTFK只有一線之隔 4 3 2.3 系統設計 2021-12-25
54 你真的清楚遊戲的開發難度嗎？（上） 淺談各種遊戲類型，研發的成本與技術難點 6 3 19.1 研發流程 2022-01-17
55 你真的清楚遊戲的開發難度嗎？（下） 淺談各種遊戲類型，研發的成本與技術難點 6 3 7.4 研發流程 2022-02-13
56 PM絕對不是只會訂便當而已（上） 來聊聊這些年我所認知的「專案管理」 7 4 3.9 研發流程 2022-03-07
57 PM絕對不是只會訂便當而已（下） 「專案經理」的二轉之路與專武一覽 8 4 2.2 研發流程 2022-04-10
58 這是一篇正宗的「釣魚文」 來聊聊遊戲中的「釣魚」系統 3 4 2.2 系統設計 2022-05-15
59 淺談數值設計的本質 聊聊數值設計工作，與如何提昇設計能力 8 2 3 數值設計 2022-10-10
60 AI 會害我們丟工作嗎？ 從ChatGPT看AI技術對創意產業的影響 2 5 1.8 技術新知 2023-01-01
61 遊戲企劃必修課：什麼是「遊戲節奏」？ 從雙核心設計來談談遊戲體驗上的節奏轉換 5 2 2.9 設計理論 2023-02-19
62 孤狼與獸群的相處之道 兼容單人與多人遊戲的設計方法 3 2 0.9 設計理論 2023-03-31
63 在台灣，遊戲研發領域的艱困生存之道 個人在業界快六年的一些心得總結，給新人設計師的忠告 1 3 5.2 遊戲產業 2023-04-28
64 身為遊戲設計師，不能錯過的二十二款遊戲推薦（上） 能最大化企劃視野的遊戲盤點 -上篇 1 3 4.8 遊戲分析 2023-05-27
65 身為遊戲設計師，不能錯過的二十二款遊戲推薦（下） 能最大化企劃視野的遊戲盤點 -下篇 1 3 3.9 遊戲分析 2023-07-23
66 遊戲企劃必修課：如何「深入地」玩一款遊戲？ 聊聊通用所有領域的逆向工程學習法 2 4 3.9 遊戲分析 2023-08-28
67 遊戲企劃必修課：如何做好協同效應 用 BBB 設計框架來設計遊戲的策略趣味與控管平衡 6 2 1.7 設計理論 2023-10-28
68 從「帶團隊領軍作戰」到「單人開發游擊」的心路歷程 我與「深夜拉麵」開發之旅的起點 1 1 1.5 實戰心得 2023-12-17
69 產業焦點：商機巨大但問題不斷的遊戲 產業 2024 Matthew Ball 2024 產業觀察文章延伸討論 6 3 3.3 遊戲產業 2024-03-10
70 遊戲企劃必修課：究竟該如何分析遊戲的「歷程」？ 以潛水員戴夫為例，從片面到整體的拆解範例分享。 7 2 2.2 遊戲分析 2024-05-26
71 對獨立遊戲而言，立項就是行銷 初創小團隊適用的行銷策略指南 7 3 1.1 營運市場 2024-07-24
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這是個人用來儲存各種遊戲研發相關文章的地方
如果你也有想推薦的文章，可以透過粉絲專頁私訊提供給我： https://www.facebook.com/MizuArk/

類型 語言 文章名稱與網址 簡介 分類 備註

1 影片 中字 森纳映画的「不只遊戲」影片系列 從遊戲出發，網羅各種科普知識，有點廣但挺 值得挖寶的 技術新知

2 影片 繁中 小山的C#教學 從零開始講解C#，想用Unity開發的朋友可以參考，比 喻都很容易了解 技術新知

3 文章 繁中 超實用！動物森友會「我的設計」九大入門技巧 介紹動森裡面像素風格繪製圖案的渲染規則，相當有意思 系統設計

4 文章 繁中 遊戲設計中那些被詛咒的難題 該如何解決在遊戲設計上的兩難問題，很 值得一讀 系統設計

5 網站 英文 兒童圖書館：Children's Library 收藏超過3000本兒童繪本古書 美術

6 文章 繁中 講座精華  ❘ 原來生動的角色是這樣設計 迪士尼的動畫設計師講解如何讓角色設計有活力 美術

7 文章 繁中 別再揮空氣了！關於遊戲中的「打擊感」三兩事 有病系列製作人菠菜大的文章，除此之外他的個人小屋也有許多不錯的文喔 戰鬥設計

8 網站 繁中 打擊感實驗室 Cliff Lee製作的打擊感體驗小遊戲，可以簡單理解不同效果對打擊感的影響 戰鬥設計

9 影片 簡中 厚涂,赛璐璐哪家强？你算哪种画风？流行画风大破解！ 深入淺出講解畫風的定義和要素，此外抖抖村的頻道也很 值得追蹤喔 美術

10 文章 繁中 在pixiv受到大家喜愛的最重要的一項就是 “角色”!? 角色設定聖經：《小池一夫的角色新論》的摘錄 美術 這本沒有中文翻譯，會日文的朋友可以看看，小池監督出了兩本角色方面的書。

11 網站 英文 女性石雕像+自由角度光影參考 可以自由調整，人體頭部受到不同角度光照射的結果，當繪畫參考用 美術

12 文章 繁中 短片實驗室｜易智言：與其談結構，不如聊聊人物和衝突 談人物設計和敘事結構 敘事設計

13 網站 繁中 故事革命 非常完整的寫作相關教學，資料量極大 敘事設計

14 影片 中字 【公开课】耶鲁大学：博弈论 博弈論公開課程，雖然有點硬但是非常不錯。 設計理論

15 文章 繁中 查理芒格窮查理寶典第13講 人類誤判心理學，這篇對人性的分析很有意思，做遊戲消費設計必讀。 設計理論

16 文章 繁中 策劃師如何打造出讓玩家「廢寢忘食」的熱門遊戲？ 談「玩家究竟想從遊戲中獲得什麼」 設計理論

17 文章 簡中 【GDC2016】白金工作室的动作游戏制作手法 白金工作室在2016年GDC的分享講座翻譯 設計理論

18 文章 簡中 什麼是遊戲體驗？ 對遊戲體驗曲線有挺詳細的解釋 設計理論

19 文章 繁中 暴雪戰鬥公式精髓探討 進階文章，建議有數值相關經驗的人再參考 數值設計

20 文章 簡中 騰訊學院 -游戏数值策划属性篇（三）：战斗公式的设计 騰訊遊戲學院的文章都挺不錯的，這篇對戰鬥公式的解釋很足 數值設計

21 文章 簡中 如何做好回合制游戏的战斗体验？ 战斗数值公式设计详解 詳解三種傷害計算原型，也列出各種公式變體，相當 值得一讀 數值設計

22 網站 繁中 獨立遊戲開發者分享會的專題文章 非常值得追蹤，常分享一些獨立遊戲相關資訊。 營運市場

23 網站 繁中 飛鳥涼不涼的遊戲營運觀察小站 個人推薦的遊戲營運觀察站 營運市場

24 文章 繁中 對 Steam 的同理心：使用者的購物行為 想上架Steam的開發者都應該讀的一篇。 營運市場

25 文章 簡中 手游精细化运营第一步：如何搭建一个数据运 营系统？ 非常值得一讀，尤其是做商業遊戲相關的設計師。 營運市場

26 文章 簡中 怎么做出超休闲游戏爆款 將休閒遊戲拆解很細，雖然多少有點馬後炮的意味，但整體還是 值得讀的。 營運市場

27 文章 簡中 如何错误的优化留存 對留存率的幾種錯誤認知，以及優化的方法 營運市場

28 文章 簡中 如何搭建一个数据运营系统？ 非常詳細的營運系統搭建教學，想做營運類遊戲必讀 營運市場

29 影片 英文 藉由Ravenholm一窺顫慄時空2的關卡設計 英文影片 關卡設計

30 影片 中字 戰慄時空2的隱形教學 有中文字幕 關卡設計

31 網站 日文 ゲームUI演出 一个收藏各種遊戲 UI動畫特效的日文網站 UIUX
32 網站 日文 動效週期表 收藏各種UI動效分類完整的強大參考網站 UIUX
33 文章 簡中 如何用游戏设计思维改善产品体验？来看高手的方法！ 從心流和遊戲體驗來分析 app的設計模板，可當參考 UIUX
34 文章 簡中 【科普向】动效在UI交互中的作用  動畫和特效在UIUX中的應用，新手向科普文章 UIUX
35 影片 簡中 Adobe XD 入門教學 一系列 Adobe XD 的教學影片，非常實用 UIUX
36 文章 英文 手機遊戲UX設計師需要注意的事情（ 2020） UX相關文章，可以參考，提供不同的思路 UIUX
37 影片 繁中 PAPAYA電腦工具教學頻道 非常多工具的基礎教學，包括 Office、Photoshop到3dmax，淺顯易懂 技術新知

38 影片 簡中 QRcode的祕密 詳細介紹QR碼的原理，值得看看 技術新知

39 文章 英文 從廣告投放獲取遊戲玩家的成長 非常詳細的解釋投放核心概念以及基礎理論，做全球買量必讀 營運市場

40 文章 繁中 故事設計：撐起結構的七大支柱 鉅細靡遺的解釋故事設計，把抽象概念化為圖表和方法論，必讀 敘事設計

41 影片 繁中 阿倫的遊戲製作之路 永恆艾莉絲工坊的負責人介紹 TA（技術美術）是什麼樣的職位 技術新知

42 文章 繁中 [講座筆記 ]數位遊戲商務課程  - 遊戲發行眉角 談遊戲發行的一場講座，網友的重點整理 營運市場

43 文章 簡中 一代重狙枪王，如何改变了枪厂与游戏厂商的关系？ 談槍械、軍火廠商與遊戲研發商的關係以及歷史 遊戲業閒聊

44 文章 日文 仕様書作成のポイント（企劃規格書的設計重點） 談規格和需求該怎麼開 系統設計

45 文章 簡中 如何提升游戏中机器人的表现？这个方向腾讯已经在实践了 談FPS遊戲的AI設計和訓練 技術新知

46 文章 簡中 游戏与数学专栏：卡牌类游戏的算法概率问题 談偽隨機與常態分佈 數值設計

47 文章 繁中 自主遊戲開發得以持續的方法（翻譯） 談正職之餘獨立開發如何持續的心法 遊戲業閒聊 點我看譯者在PTT的原文

48 網站 英文 CRITICAL-GAMING NETWORK 一位獨立開發者收藏設計理論和資源的地方，東西多且雜，適合挖寶 設計理論

49 文章 英文 7 Principles of Icon Design（設計圖標的七個原則） 圖標設計準則，實用的 UI設計科普文章（右側有中文翻譯版） UIUX 點我看簡中翻譯版本

50 文章 簡中 《荒野乱斗》局内GIF展示 荒野亂鬥的動效展示。 （有非常多GIF動圖，注意流量消耗） UIUX
51 文章 簡中 游戏新手引导通过率达90%，他是怎么做的？ 以玩家需求為導向的新手教學應該如何設計 設計理論

52 文章 英文 Shrine design in Zelda: Breath of the Wild 設計師談「薩爾達 -荒野之息」的神廟設計 關卡設計

53 文章 簡中 天美游戏人是如何设计世界观的？这些实用工具了解一下 列了非常清楚的世界觀設計方法，以及各種輔助工具，非常 值得參考 敘事設計

54 網站 繁中 遊戲設計中藥鋪－ GAME DESIGN 543 一位在國外知名公司工作，台灣人旅外遊戲設計師的設計專欄 設計理論

55 影片 繁中 Axure RP 9.0 教學影片系列 基礎的 Axure 教學，對新手來說很適合 UIUX Axure是一款用來製作介面  Mockup 或互動模型範本的工具

56 文章 繁中 喊終結 15 年斷層之前，先掂掂自己有多少商業價 值吧！ 談什麼是 IP（雖然用詞很尖銳，但其實講的相當務實） 遊戲業閒聊

57 影片 英文 Level Design Workshop: Designing Celeste Celeste的開發者談該作的關卡設計（ GDC的影片紀錄） 關卡設計

58 文章 簡中 ZCOOL站酷 對岸的一個設計師分享區，資料非常豐富 美術

59 文章 簡中 Roguelike游戏的这些共性问题怎么优化？ 採訪「元能失控」開發人員，分享對 RL類型遊戲「設計矛盾」的一些見解 系統設計

60 影片 簡中 日本經濟泡沫的歷史 對於理解日本民族性與民族心態很有幫助，有興趣做日本市場的可以參考 營運市場

61 文章 英文 Gamification 遊戲化八角理論 用八個要素來拆解遊戲核心體驗，偏理論向，對實戰幫助比較有限 設計理論 中文翻譯版本請點我

62 文章 簡中 Roguelike随机地图工作量太大？因为你没get这个高效方法 用Dijkstra算法來設計自動生成的 Roguelike地牢 系統設計 偏技術向

63 網站 英文 Grid Sage Games - Map Generation Tags 一個遊戲設計和實作的分享網站，左側連結是關於「地圖生成」的相關資訊 系統設計 偏技術向

64 文章 英文 Rooms and Mazes: A Procedural Dungeon Generator 生成隨機網格地牢和地圖的詳細教學 系統設計 偏技術向

65 文章 日文 文字演出動畫分析 遊戲中的文字演出方式（例如跳傷害 值）的各種介紹 UIUX
66 文章 繁中 遊戲場景美化的五種方向 如何將遊戲場景做的更生動，從光影渲染和小動物、天氣特效等著手 美術

67 文章 繁中 你該知道的蘋果Apple Search 2020最新指南 Apple app store 搜索優化的趨勢探討 營運市場

68 文章 簡中 移動應用營銷作弊現況 談下廣告後，被廣告商作弊灌水成果的一些眉角 營運市場

69 文章 簡中 腾讯魔方主策：小学四年级算术水平真的能做数值策划吗？ 談數值企劃的一些追求和理想，以及職業能力上的不同階段 數值設計

70 文章 簡中 如何做好《用户体验设计分析》 談UX設計和介面設計規範 UIUX
71 文章 簡中 新手策划也能看懂！博弈 论与FPS游戏关卡平衡性分析 博奕論與  FPS 遊戲的設計解析，對新手理解  FPS 遊戲平衡性有很大幫助 關卡設計

72 文章 繁中 LUCI’S GAME DESIGN 543 一位在國外工作的遊戲設計師的專欄， 內容寫的都很有水準，值得一讀 設計理論

73 文章 簡中 怎么做出以假乱真的画面效果？大气散射渲染了解一下 大氣渲染（全局霧特效）的演算函數，很實用，但偏工程向，特效美術或是程式可以參考 技術美術

74 文章 英文 Apple 和其他軟體商店的市場數據分析（ 2020） 英文原文  pdf 報告，很詳細，包含各種網路串流平台和服務 營運市場

75 文章 簡中 Battle Pass付费模式设计：需要注意什么、怎么做才最好？ 一些Battle Pass的思路和案例分析 系統設計

76 文章 簡中 《集合啦！動物森友會》美術設計探討 任天堂官方分享：如何製作出「適當留白的細節」 美術 另一篇相關的簡中文章：《集合啦！ 动物森友会》中动物是如何设计出来的？

77 文章 繁中 以聯繫遊戲與玩家為目標的 UI設計 任天堂卡比之心的 UI設計師談如何設計介面，很完整的分享，教材等級 UIUX
78 網站 英文 Game Maker Youtube 頻道 一個相對小眾，但內容非常扎實的遊戲設計影片頻道，推薦給設計師 設計理論

79 文章 繁中 協同合作系統建制與導入心得 Redmine建制心得雜談，無法作為教學，但有在做流程管理或環境建制的人可以參考 研發流程

80 網站 英文 Interface In Game 蒐集各種遊戲的UI介面範例，各平台都有，以遊戲類型分類 UIUX
81 文章 簡中 游戏大世界的超远视距处理手法 基於硬體渲染超遠距離物件的一些深度技術乾貨 技術新知

82 文章 簡中 《公主连结》交互设计师：如何用TV画手法制作2D技能动画 詳解公主連結中技能動畫的製作細節 美術

83 文章 繁中 Bird House： 在UE4中處理風格化景觀 UE4與卡通場景渲染，中文翻譯文章 技術新知

84 文章 簡中 研究了8款出海SLG爆款后，发现了攻坚之「锁」 詳細分析中國幾款出海的中式 SLG爆款遊戲 系統設計

85 文章 繁中 2020放置手遊報告： “放置+”類遊戲的設計思路及投放策略 詳解主打「放置要素」的混合遊戲設計與競品 系統設計

86 文章 簡中 米哈游技术总监分享：《原神》主机版渲染技 术要点和解决方案 純技術向渲染技巧分享 技術新知

87 文章 繁中 成為 UGUI 的排版大師  – 一次精通  RectTransform 講解UGUI工具的Anchor與螢幕適配的關係 UIUX
88 文章 簡中 如何用社交留住玩家？从玩家的 “社交成本 ”谈起 深入淺出的分析玩家的「社交需求」究竟是怎麼一回事 設計理論

89 網站 英文 Game UI Database 蒐集各種遊戲的UI介面範例，各平台都有，有遊戲系統類的分類，方便設計師參考 UIUX
90 影片 簡中 2077解析-論賽博朋克美學 /精神內核 介紹Cyberpunk這個美術題材的歷史和嚴格 美術

91 影片 繁中 程序化遊戲關卡設計：三消遊戲之玩家體驗設計實務 台科大資工系老師戴文凱（協同王丞珍）在 2019TGDF帶來的超硬核講座 關卡設計

92 影片 簡中 【半佛】为什么中国游戏总是一塌糊涂 詳解中國與世界遊戲歷史的進程，商業模式的演變，以及「人性」的需求 營運市場 非常推薦做商業遊戲的朋友參考一下，用詞比較偏激，但切入點很犀利

93 文章 簡中 你的游戏美术，能做到90分以上吗？ 3A製程與運鏡等細節和實例的分享，比較偏 3D美術的技術向文章 美術

94 文章 簡中 超休闲游戏的LTV，K-factor与综合出价模型 傳播速度、買量與 CPI和LTV的關係 營運市場 比較複雜，建議有營運基礎的讀者再參考

95 影片 簡中 GAMES101-现代计算机图形学入门-闫令琪 非常務實的電腦圖學基礎，想學渲染或 Shader的朋友可以參考看看 技術新知

96 文章 簡中 三大主流编程语言 HLSL/GLSL/Cg 三種Shader語言的由來與差異 技術新知

97 影片 英文 Coding Adventure: Game Idea Generator 隨機選擇遊戲要素，然後構建遊戲。重點在於把概念實現的手段 技術新知

98 網站 英文 Tommy Norberg 的推特 一位關卡設計師的推特，有許多重要的概念可以參考 關卡設計

99 文章 繁中 製作一款Galgame（文字冒險遊戲／視覺小 說）需要多少錢？ 詳細解析文字冒險遊戲的成本， 值得參考 遊戲業閒聊

100 文章 簡中 用Unity制作写实渲染，画面实现上需要注意的一些问题 Unity做高品質渲染非常重要的一篇文章，乾貨很多，可以參考 技術新知

101 文章 簡中 一文说透用户流失：和用户不能轻易说再见 聊使用者流失，偏電商，但有些觀念和遊戲營運可以互通 營運市場

102 文章 簡中 在立项前，如何判断一款游戏会不会“好玩”？ 談的比較抽象，當參考文章看看就行 遊戲業閒聊

103 文章 簡中 从画皮到画骨  —— 盘点二次元游戏里的那些黑科技 从三个角度：色彩、造型、 动画特效，讲一下什么叫黑科技 技術新知

104 文章 簡中 游戏技术中台要想起作用，没有 3年很难 聊中台定位與研發之間的衝突和互動 研發流程

105 文章 簡中 二次元游戏的角色立绘要怎么做，才能打动玩家的芳心？ 二次元的基本定義，立繪動畫設計經驗談，以及一些坑點分享 美術

106 文章 簡中 专访AFK主策：做了6年卡牌踩坑无数，才知道哪些东西是好的聊廣義的二次元卡牌研發經驗 系統設計

107 網站 繁中 與食人魔獸之間的恩怨情仇 一位遊戲業界老資歷工程師的部落格，有很多前端和引擎渲染相關的經驗談 技術新知

108 文章 英文 Steam: the new 'wishlists to first week sales' expectations 詳解Steam平台願望清單與上架後銷售量間的關係 營運市場

109 文章 簡中 如何画出这种颜色很碰撞很丰富的画？ 下面的留言有非常多色彩學的理論知識，很不錯 美術

https://www.facebook.com/MizuArk/
https://www.facebook.com/MizuArk/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLF-ufzZkqoKvzVu8jY3oPzJw60_x5jrHI
https://www.youtube.com/watch?v=-KFOqH73XFk&list=PLbXghSoQcLZtWqTA8q1NsByVpINoROHHe
https://game.udn.com/game/story/121001/4513815
https://igdshare.org/content/gdc2019-cursed-problem-alex-jaffe
https://archive.org/details/iacl
https://medium.com/moonshinevfx/crystalkung-4a4f387f114b
https://gnn.gamer.com.tw/detail.php?sn=125251
https://cliffleecl.itch.io/game-feel-lab
https://www.youtube.com/watch?v=Ckd2ehxWYAo
https://www.pixivision.net/zh-tw/a/1970
https://www.artstation.com/artwork/6a0Par
https://www.biosmonthly.com/article/8930
https://www.rocknovels.com/teachlist
https://www.bilibili.com/video/av41333177/
https://medium.com/monkey-fortune/%E6%9F%A5%E7%90%86%E8%8A%92%E6%A0%BC%E7%AA%AE%E6%9F%A5%E7%90%86%E5%AF%B6%E5%85%B8%E7%AC%AC13%E8%AC%9B-%E4%BA%BA%E9%A1%9E%E8%AA%A4%E5%88%A4%E5%BF%83%E7%90%86%E5%AD%B8-84b6fc70667a
https://buzzorange.com/techorange/2018/09/20/love-game-doesnt-mean-be-a-game-creator/
https://zhuanlan.zhihu.com/p/55138979
https://daily.zhihu.com/story/4050770
https://kknews.cc/zh-tw/game/jg9536.html
https://gameinstitute.qq.com/community/detail/107956
https://www.gameres.com/853720.html
https://igdshare.org/forum/research
https://www.facebook.com/Gameisabouthuman/
https://igdshare.org/content/empathizing-with-steam-chris-zukowski
https://www.aiyingli.com/233215.html
https://mp.weixin.qq.com/s/gqQLucTcIDRw_-7LTl8uug
https://zhuanlan.zhihu.com/p/84591614
https://www.aiyingli.com/233215.html
https://www.youtube.com/watch?v=NGsfEVDsSSI
https://www.youtube.com/watch?v=MMggqenxuZc
https://gameanimation.info/archives/category/ui%e6%bc%94%e5%87%ba
http://foxcodex.html.xdomain.jp/
https://www.uisdc.com/game-design-thinking-to-improve-product-experience
https://mp.weixin.qq.com/s/Njw5JenHs6P6VZsGGaMg7w
https://www.bilibili.com/video/BV1a4411v7G4?p=1&fbclid=IwAR0XQDiUv7k1mxHcwPgfra86NFXfWVl19CRMy254PtvX9hI6TUMpBJ7_tBY
https://www.mobilespoon.net/2019/12/mobile-ux-design-trends-2020.html?fbclid=IwAR2zQdnWJsdaU6rvckc8zEZemVj1iRqWDM4RIvomisftwM_3bPZMQhF1vIU
https://www.youtube.com/user/papayaclass/playlists
https://www.youtube.com/watch?v=XW8sgT_D0To
https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-05-12-growing-apps-through-user-acquisition
https://www.facebook.com/KinoCreative/posts/2993916827354727?__tn__=K-R
https://www.youtube.com/watch?v=ARwlv_R5dso
https://home.gamer.com.tw/creationDetail.php?sn=4831908&fbclid=IwAR2-sA2NXp_ToJsZ1N9XuRX8fe-5Q--SfoercNYqcKFSZn9osoea_E868GM
https://www.yystv.cn/p/1010?fbclid=IwAR2wyDJ_P1YZ9MIOz_wVxDYy2oaU0KjurhNTe8lT6YMhwD6-C8lS7wtKHiw
https://www.slideshare.net/ChizuruSugimoto/180814-110095570?fbclid=IwAR3yjMNWefUkehQuyvMgmp-q70Hu8qrBG89fyUZs5kjw1KAtI8ymt2Gdrhs
https://mp.weixin.qq.com/s/BUob6oFKngCBmhc2B_Ha2g?fbclid=IwAR1wTD1_08DA5_OU9xKc5lG5U-BgaSDzmqGl9Rr6GWzQtZX8zuj_cOndvog
https://api.xiaoheihe.cn/maxnews/app/detail/1669931?
https://docs.google.com/presentation/d/1lur7cEQS5XaF74QkorkfD30IAHGwB7ll9UPmlzwuH4Q/edit#slide=id.g8bfaa041ad_0_0
https://www.ptt.cc/bbs/GameDesign/M.1594550518.A.35B.html?
http://critical-gaming.com/blog/
https://uxdesign.cc/7-principles-of-icon-design-e7187539e4a2
https://mp.weixin.qq.com/s/8pe97t5eVmSTvk0eTasIyg
https://mp.weixin.qq.com/s/Uh5sE8XnPX--9mJ-fqO8Eg
https://mp.weixin.qq.com/s/h4YLby2vZkp5oghI8TWKUw
https://uxdesign.cc/shrine-design-in-zelda-breath-of-the-wild-f3b1093469cf
https://mp.weixin.qq.com/s/x3uwQ8-RVYx2b1Ho2IcAdg
https://medium.com/@lucigamedesign543
https://www.youtube.com/watch?v=mD6qk5xPqpA&list=PLhtr-EqB4Wt3d5JoIPvw3BtHffdOHcrat&index=1
https://www.inside.com.tw/article/8819-about-intellectual-property
https://www.youtube.com/watch?v=4RlpMhBKNr0
https://www.zcool.com.cn/
https://mp.weixin.qq.com/s/KW-nBGvAXMRupKFah5-krQ
https://www.youtube.com/watch?v=m-rRpiFu4yk
https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
https://transbiz.com.tw/gamification-%E9%81%8A%E6%88%B2%E5%8C%96%E8%A1%8C%E9%8A%B7-octalysis/
https://mp.weixin.qq.com/s/cCBROkOyKEmiOQ0Tb2dAWQ
http://journal.stuffwithstuff.com/2014/12/21/rooms-and-mazes/
https://gameanimation.info/archives/2148
https://www.facebook.com/notes/project-mobius-%E8%8E%AB%E6%AF%94%E7%83%8F%E6%96%AF/%E9%81%8A%E6%88%B2%E5%A0%B4%E6%99%AF%E7%BE%8E%E5%8C%96%E7%9A%84%E4%BA%94%E7%A8%AE%E6%96%B9%E5%90%91/10215226250284423/
https://medium.com/@s489791150/%E4%BD%A0%E8%A9%B2%E7%9F%A5%E9%81%93%E7%9A%84%E8%98%8B%E6%9E%9Capple-search-2020%E6%9C%80%E6%96%B0%E6%8C%87%E5%8D%97-9ca9d4225755
https://www.appsflyer.com/cn/mobile-fraud-report-2020
http://youxiputao.com/articles/20447
https://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzU4NTA3ODA1NA%3D%3D&mid=2247484764&idx=1&sn=ad6ec5eb2ce408d30b7157497d80f731
https://mp.weixin.qq.com/s/afHsmcFJo-6owKXNSlVbVQ
https://medium.com/@lucigamedesign543
https://mp.weixin.qq.com/s/hP_a_6z5cgnYrt4gRCeyVA
https://www.analysisgroup.com/globalassets/insights/publishing/apples_app_store_and_other_digital_marketplaces_a_comparison_of_commission_rates.pdf
http://www.gamelook.com.cn/2020/08/394850
https://gnn.gamer.com.tw/detail.php?sn=203512
https://mp.weixin.qq.com/s/oTByu6h4bkyzmIJwBPoFhg?fbclid=IwAR2F_zTT44afdRqWPH1VtT79lWAOG6iaU3lPtxYKodO3C5PxdcdANhVkyTI
https://igdshare.org/content/cedec2020_kirby_UI
https://www.youtube.com/channel/UCJNjY2wtI5-F9ECeSA9KhEQ
https://www.ptt.cc/bbs/Soft_Job/M.1423141882.A.6BA.html
https://interfaceingame.com/games/
https://mp.weixin.qq.com/s/ZJffzrVUTPOUbrv7NxarEQ
http://youxiputao.com/articles/20780
https://8bit.media/bird-house%ef%bc%9a-%e5%9c%a8ue4%e4%b8%ad%e8%99%95%e7%90%86%e9%a2%a8%e6%a0%bc%e5%8c%96%e6%99%af%e8%a7%80/
https://mp.weixin.qq.com/s/vE--b9MEDaGtnzF0e40U8w
https://iter01.com/550759.html
http://blog.fourdesire.com/2018/07/03/%E6%88%90%E7%82%BA-ugui-%E7%9A%84%E6%8E%92%E7%89%88%E5%A4%A7%E5%B8%AB-%E4%B8%80%E6%AC%A1%E7%B2%BE%E9%80%9A-recttransform/
https://mp.weixin.qq.com/s/gXnLqolvV-oRk7Xbk-oqCA
https://www.gameuidatabase.com/index.php
https://www.youtube.com/watch?v=Q6Qu87aZdO0
https://www.youtube.com/watch?v=gothVfHHCec
https://www.bilibili.com/s/video/BV1qK4y1Z7gi
http://youxiputao.com/articles/21143
https://www.gameres.com/848717.html
https://www.bilibili.com/video/BV1X7411F744
https://www.jianshu.com/p/efacae2125fc
https://www.youtube.com/watch?v=--GB9qyZJqg
https://twitter.com/the_Norberg
https://home.gamer.com.tw/artwork.php?sn=5049455
https://zhuanlan.zhihu.com/p/349846781
https://www.yunyingpai.com/user/656857.html
https://mp.weixin.qq.com/s/D3jcVtXGFR9hp4R9dB9mSA
https://mp.weixin.qq.com/s/NoOF-2EQxh2jP81kYvZ7Kg
https://mp.weixin.qq.com/s/NTJAZST1sNLS5i0z5fwjtQ
https://mp.weixin.qq.com/s/fnWqLInLHgQOXOMfRH_F8Q
https://mp.weixin.qq.com/s/DvtQBknYwpCQx7kKYA-g3w
https://makedreamvsogre.blogspot.com/
https://newsletter.gamediscover.co/p/steam-the-new-wishlists-to-first?s=r
https://www.zhihu.com/question/381419753/answer/1492529255


這是個人用來儲存各種遊戲研發相關文章的地方
如果你也有想推薦的文章，可以透過粉絲專頁私訊提供給我： https://www.facebook.com/MizuArk/

類型 語言 文章名稱與網址 簡介 分類 備註

110 文章 簡中 CPI过时了？如何用动态买量最大化游戏收益 分享一些控制CPI和用戶獲取的經驗 營運市場

111 文章 簡中 万字解读：销量百万神作《Hades》是如何做战斗系统的？ 解析Hades的戰鬥系統，有完整的流程圖可以參考 系統設計

112 文章 繁中 軟體設計方法論：狀態機之生老病死 用淺顯易懂的方式解釋狀態機的遍例檢 查與設計思路 技術新知

113 影片 中字 动画制作的12个法则 很棒的動畫設計方法論，做遊戲動畫的朋友可以參考 美術 缺點是字幕為自動翻譯，有些有誤，要注意。原影片： https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4
114 影片 簡中 育碧概念艺术家Leo讲“概念设计”和“插画”到底有啥不同 講解概念設計的側重點與技能樹 美術 這個頻道上傳了很多美術設計相關的影片， 值得訂閱

115 網站 繁中 布魯渥克 一位在國外知名公司工作，遊戲設計師的設計專欄 設計理論

116 影片 日文 殺陣講座28話　太刀Tachiの基礎徹底解説マニア向けな時代考証までお話します。講解兵器的系列影片，這部主要在 說明太刀和打刀的差異，包括出進刀鞘的方式等 敘事設計

117 文章 簡中 射击游戏中强烈的手感如何营造出来？ 從模型、系統機制到特效反饋等等，完整的解 說射擊遊戲的核心操作模塊 系統設計

118 文章 繁中 FB廣告稅省好大！苦主現身說法：申報教學和注意事項 FB投廣告如何報稅的教學 營運市場

119 文章 簡中 网易游戏公开《阴阳师》美术设计框架：什么叫设计感？ 網易設計師談美術風格與畫面統一的經驗分享 美術

120 文章 繁中 《薩爾達傳說：荒野之息》中的場地關卡設計 視線引導、目標引導與三角設計法 關卡設計

121 文章 簡中 日本大厂Cygames如何带新人的？ 连续2年应届生离职率为零，日本大厂Cygames如何培養工程師的軟技能？ 遊戲業閒聊

122 文章 繁中 [討論] 關於卡牌遊戲不適合競技職業化、電競化 PTT上的貼文，探討為何卡牌遊戲不適合電競 產業化 營運市場

123 文章 簡中 堡垒之夜：游戏付费的第三次革命 聊一些營運遊戲的付費機制歷史，以及 BattlePass的現況 營運市場

124 文章 日文 【Unity VFX】魔法陣  + 落雷エフェクト  解説 Unity內製作魔法陣+落雷特效的教學文 技術美術

125 文章 簡中 你不知道的 “载具内部”场景的设计手法 談大型載具基礎知識，以及圍繞載具常見的遊戲機制設計 關卡設計

126 文章 簡中 做了三年的游戏项目宣布关闭，失败经验 談專案管理和研發里程的一些心酸史，文長但 值得一讀 遊戲業閒聊

127 文章 簡中 想成为别人眼中的 “百万特效师”？你需要掌握这些技能 淺談特效工作需要的技能和基本知識要點。 （有非常多GIF動圖，注意流量消耗） 美術

128 文章 簡中 带你领略马赛克之美，游戏像素画基本原理分析 像素這種風格的基礎知識 美術

129 文章 簡中 在游戏圈流行了几十年的像素 风，你真的了解它吗？ 承前一篇，更深入的去解析像素畫風的重點 美術

130 文章 簡中 学会这些机关陷阱的设计技巧，让游戏性翻倍 關卡設計師推薦參考。 （有非常多GIF動圖，注意流量消耗） 關卡設計

131 文章 繁中 透過達人的解說來認識西洋盔甲 IGDShare平台的翻譯文章，解析西洋盔甲的種類和外觀 敘事設計

132 文章 簡中 8000字干货：欧美一线游戏团队如何做单局玩法 談遊戲體驗設計，很值得一讀 設計理論

133 文章 簡中 三要素：活动分析该这么做 談營運活動的數據分析 營運市場

134 文章 簡中 《阴阳师：妖怪屋》文案策划用反推法 设计游戏角色 如何理性的以用戶需求為出發點去推進角色設計 敘事設計

135 文章 繁中 獨立開發團隊如何找到適合的發行商 獨立遊戲  Thymesia : 記憶邊境  的企劃Ross，在TGDF的分享簡報 營運市場

136 文章 簡中 我已经迫不及待地想给各位安利一项游戏音频新技术了 一個可以用於音樂遊戲的工具介紹，以及一些音遊知識科普 技術新知

137 影片 繁中 四個動作解析walk cycle | 角色滑步好困擾 !! 角色走路動畫到底是什麼原理？清晰的解釋動作，可以作為角色動畫的參考 美術

138 網站 英文 HomeTeam™ GameDev 一個媒合平台，能找夥伴一起開發遊戲，會有專業人士提供指導 遊戲業閒聊

139 文章 簡中 秒用程序生成技巧：小团队如何高效率做大量内容？ Gamelook講座聽譯的內容，來自「Caves of Qud」遊戲開發者的分享 技術新知 能用程序生成文化、歷史或諺語，能作到這樣的確實很少見， 值得一讀

140 文章 繁中 《死亡擱淺》在遊戲中引導謬爾驢人尋路比指導玩家還困難 死亡擱淺中，AI尋路和行為的技術難點 技術新知

141 文章 簡中 警惕！这些关于游戏社交的错误设计，或许你也曾犯过 「社交」與「交互」的差異，以及在遊戲 內機制設計的眉角 設計理論 推薦一讀，很不錯的文章

142 文章 簡中 在风格与商业化的研发中，他们如何帮助开发者调优品质 一些雜談，訪談騰訊遊戲學院的專家聊聊扶植新團隊的一些經驗 遊戲業閒聊

143 文章 簡中 如何在开放世界中营造探索感？学会充分利用玩家的好奇心 聊聊「好奇」這個驅動力，以及「探索」是件非常客製化的事情 關卡設計

144 文章 簡中 盘点了下这几年的爆款，数据分析要成下一个 竞争门槛了？ 聊聊今年（2021）前段幾款產品的數據分析和成果優化 營運市場

145 文章 繁中 《原神》開放世界的地圖下如何管理  NPC 的 AI 技術 聊開放世界AI尋路與Server控管 技術新知

146 網站 英文 Behance 一個收集多種美術資源的網站，適合平面設計、交互和 UI設計師參考 美術 大量資源參考

147 文章 簡中 英雄有英雄战斗的舞台！从0开始架构英雄射击体系 雖然標題是寫設計遊戲的角色設計，但實際上介紹了實用的營運遊戲技能設計方法 設計理論 營運類遊戲相關從業人員 值得讀一下

148 文章 簡中 雷火UX在GDC演讲：如何做用户喜欢的游戏内推荐策略？ A/B Test 相關經驗分享，在留存部份著墨較多 營運市場

149 文章 繁中 任天堂《漆彈大作戰》 UI 設計的幕後故事 UI設計師聊「  如何在UI 的易認性與美術的新穎感之間取得一個平衡」 UIUX
150 文章 繁中 Git rebase 和 merge 合併操作示範錄影 Git版控的操作範例 研發流程

151 影片 簡中 游戏数值概述 騰訊學院的遊戲數值設計介紹，新手企劃可以參考 數值設計

152 文章 簡中 游戏基础知识——“非绝对平衡设计”在多人游戏中的影响 聊平衡設計和競技、可看性等的綜合評估 設計理論

153 文章 簡中 从整体局面入手，探究游 戏界面中的字体设计 聊聊介面與字體，對玩家遊戲體驗的影響 UIUX
154 文章 簡中 文案策划必修课(1)：从零开始的游戏剧情创作 劇情設計基礎淺談 敘事設計

155 文章 簡中 文案策划必修课(2)：游戏世界观的设计 世界觀細化設計 敘事設計

156 文章 簡中 游戏基础知识——“情绪波动对人物影响 ”的设计手法 聊聊角色的情緒波動會帶給玩家和觀眾什麼感受 敘事設計

157 文章 簡中 熟练运用四项剧情策划工具，解决分支剧情创作难题 聊聊哪些工具可以幫助敘事類遊戲的開發者整理劇情選擇支 技術新知 主要是協助敘事類遊戲設計的插件介紹

158 文章 繁中 數位遊戲音樂音效製作合作流程 聊聊音樂外包和合作。作者（ Eddie Yu）本身也有寫相當多音樂音效領域的文章。 音樂音效 很值得一讀，尤其是小團隊音樂通常會委外製作

159 文章 繁中 優秀關卡設計的十大準則 3A首席設計師聊關卡引導和設計，很 值得一讀 關卡設計

160 文章 中字 是什麼造就了優秀的遊戲  AI？｜Game Maker's Toolkit GMT的影片，聊好的AI應該會有怎樣的表現 關卡設計

161 影片 中字 極端限制下的付費遊戲設計（節奏醫生開發者講座） 開發者之一的Hafiz Azman分享「約束設計」的原理（ 2021TGDF） 設計理論 非常非常值得一看，雖然多少有些倖存者偏差，但確實是乾貨

162 文章 簡中 育碧游戏总监：面试500名，优秀游戏策划有三个技能！ GDC的演講，聊聊遊戲設計師的核心技能與面試技巧 遊戲業閒聊

163 文章 簡中 探讨容器和函数计算的“弹性” 「剑与远征」项目组主程式分享如何彈性調整伺服器承受力 技術新知

164 文章 簡中 叙事设计≠讲故事，关于遊戲敘事，还有哪些你不知道的？ （逐字稿）訪談一位遊戲敘事設計師，從行業經驗和職能方向做一些不錯的分享 敘事設計

165 文章 簡中 你不应错过的保姆级Steam商店页面创建教程 分享Steam商店的設置秘訣，以及行銷推廣的基礎觀念 營運市場 英文原文連結

166 文章 簡中 RPG游戏“关卡”&“战斗”设计秘籍 關於「關卡設計理論」的詳盡心智圖展示 關卡設計

167 文章 簡中 《一念逍遥》主策研发设计复盘：我们怎么靠代入感做产品 相當不錯的數據調優經驗分享 研發流程

168 文章 簡中 “角色移动”看上去很简单，却需要极高的技术力与细节成本？ 聊如何讓角色「動的自然」，以及移動研發上會遇到的諸多常見問題 系統設計

169 文章 簡中 游戏基础知识——“研究者”角色的设计 敘事設計中，關於「研究者」（科學家，大師等）角色的設計分析 敘事設計

170 文章 簡中 从入门到劝退？这样设计游戏难度只会令玩家不断流失 設計遊戲難度曲線的一些經驗分享 設計理論

171 文章 簡中 想做好模拟经营游戏？这七个细节让人意想不到！ 雖然標題有點農場取向，但 內文還是很值得一看的 遊戲專題

172 文章 簡中 FF14 2.0副本设计分析 玩過的玩家才看得懂，針對 FF14副本機制的分析 關卡設計

173 文章 簡中 发售一周后，如何看待《风来之国》？ 談談風來之國這款遊戲中的一些設計細節 遊戲專題

174 文章 簡中 《哈利波特：魔法觉醒》爆红背后的玩法创新思考 聊CCG類遊戲如何再降低門檻切入大盤市場 系統設計

175 文章 簡中 架空世界设计中的重要性排序：世界观、人物、情节、要素 聊架空世界觀建構，條列一些經典案例，但沒有比較有力的核心闡述，斟酌觀看 敘事設計

176 文章 簡中 游戏基础知识——“庆典活动”的设计 談敘事設計中，一個文明的「慶典」應該是什麼樣子 敘事設計

177 文章 簡中 如何设计一张有“魂味”的地图？论“类魂”游戏关卡的拓扑结构 聊「類魂遊戲」的核心體驗，以邏輯分析的方式拆解其構成 遊戲專題 偏論文向，但非常值得看。重點不在結果而在思路過程。

178 文章 繁中 2021台灣遊戲產業分析與行銷洞察報告 飛鳥涼不涼與App Annie、巴哈姆特等機構共同推出的台灣市場報告 營運市場 做台灣市場請一定要讀過這份

179 文章 簡中 游戏策划职位面面观04：系统策划 其中提到的三種「不靠譜的系統策劃」非常精準，時時警惕不要變成那個樣子 XD 系統設計 可以參考編號183的李維民知乎站

180 影片 英文 Create Water Effects in Unity - Water Bending Tutorial 用Unity內建Shader工具做出最後的氣宗 -控制水元素的效果 技術新知

181 網站 英文 Gamedeveloper 國外一個比較雜的論壇，可以訂 閱電子報，會定時發送一些文獻資源整合信件 技術新知

182 影片 中字 How Hades Was Made and Why its Early Concept Didn’t Work黑帝斯這款遊戲的開發心得分享，以及迭代版本上的一些經驗談 研發流程

183 影片 簡中 我做游戏这几年 對岸策劃「李維民」的知乎影片列表，有很多乾貨可以參考 設計理論

184 文章 簡中 [Roguelike]5年时间，这个小众品类成了大厂们的淘金圣地 5年來大陸Roguelike手遊的變革歷程 遊戲專題

185 文章 簡中 当发行组建研发：如何实现低成本、高效率开发休闲游戏？ 休閒遊戲一些開發戰略上的思維，相當 值得一看 研發流程

186 文章 簡中 天美J3技术美术负责人：工业化对游戏产业的意义是什么？ 聊銀河破裂者遊戲中一些地圖 Pattern生成的作法 技術新知

187 文章 簡中 网易TA大咖带你走近卡通渲染，讲解关于Trick的两三事 二次元渲染乾貨，非常值得看 技術美術

188 文章 簡中 《龙珠战士Z》惊人的2D动画效果，到底是怎么做出来的？ 補充上面那篇文章額外找的參考，了解「本村線」到底是什麼 技術美術

189 文章 簡中 不到20人、融资千万，这个用UE4的小团队把直播玩出花了 遊戲機制和直播彈幕做聯動，讓觀眾可以影響遊戲 內容，挺有意思的機制 營運市場

190 文章 簡中 令玩家“恍然大悟 ”的游戏谜题是如何做出来的？ 一些謎題設計的經驗分享 關卡設計

191 文章 簡中 我有一个绝妙的游戏创意，但它真的好玩吗？ 談創意落地，以及遊戲體驗的基本構成 設計理論

192 文章 簡中 从玩家到策划，需要怎样的思维转变？ 如何由玩家進到遊戲設計師的角色？ 設計理論

193 文章 簡中 如何用一次版本更新激怒所有玩家？（ Back 4 Blood） 聊B4B的一些設計機制衝突與更新方向失誤 遊戲專題

194 文章 簡中 不止“简单”和“困难”，游戏难度竟然还可以这样划分？ 談玩家對於遊戲的「理解」與「運用策略」的差別 設計理論

195 影片 日文 ウマ娘 プリティーダービーの UI設計事例 Cygames的設計師談馬娘的 UI設計 UIUX
196 文章 簡中 《天刀》制作人：太肝太氪不好玩，MMO的出路在哪里？ 談市場對傳統MMO需求的改變，以及未來重度遊戲可能的出路 營運市場

197 文章 簡中 腾讯大牛讲数值：什么是数值、如何做好平衡？ 聊一些設計數值時的基本觀念 數值設計

198 文章 簡中 天美J3技术美术负责人：工业化对游戏产业的意义是什么？ 聊3A，美術製程與程序化生成 內容如何輔助大型團隊製作 產品 研發流程

199 文章 簡中 抛弃英雄主义，群像式游戏剧情为何更精彩？ 聊近年越來越常見的「群像劇」敘事手法 敘事設計

200 文章 簡中 别只关注扁平化！还有这类常用的UI设计方法值得学习 談談擬物化和扁平化兩種 UI風格的差異 UIUX
201 文章 簡中 从概念雏形到完整关卡，游戏核心设计经历了怎样的过程？ 聊遊戲核心玩法的打磨，從核心概念到關卡落地 設計理論

202 文章 簡中 黑魂+只狼设计师分享：如何做出 “一眼就能看出故事 ”的设计 魂系遊戲設計師對關卡和場景美術設計，敘事帶入的分享 敘事設計

203 文章 簡中 数值策划必修课：战斗策略设计那些事 談戰鬥數值設計與玩家選擇策略之間的關係 數值設計

204 文章 簡中 小规模合作游戏，開發所必需的 8大要素 談小規模連線遊戲，從連線、反作弊和遊戲體驗等切入點談規劃面 技術新知

205 文章 簡中 Roguelike游戏中的随机关卡设计——持续的挑战感是核心 從隨機和遊戲體驗、難度曲線等數 值方面切入，談RL類遊戲的核心重點 遊戲專題

206 影片 中字 為什麼有些東西令你發毛 (中文字幕  翻譯by班尼張) 談「恐怖」這個要素的知識點，做驚悚遊戲的非常建議一看 設計理論

207 影片 簡中 消消樂讓人上癮的真相！你手機裏有消消樂嗎？ 聊消除與短期正向反饋的成癮效果 遊戲專題

208 文章 簡中 《2D格斗游戏的设计与实现》，这是我的毕业设计题目 聊格鬥遊戲一些開發難點和術語，科普格鬥遊戲的歷史沿革 遊戲專題

209 文章 繁中 【專欄】方塊的戰爭：淺談格鬥遊戲的精髓 談「攻擊框」、「受擊框」等碰撞箱的判定原理 戰鬥設計

210 影片 英文 A.B.I.torial: What Is Hitstop?（什麼是頓幀？） 談動作遊戲中常見的「頓幀」原理，想優化打擊感的朋友很 值得一讀 戰鬥設計

211 影片 英文 Code Mystics Explains Netcode: Input Delay vs. Rollback 輸入延遲與回滾機制的原理介紹，在連線動作遊戲中非常重要 戰鬥設計

212 文章 繁中 把Mixamo的動作，轉化成任何的人物骨架 如何把同一個動作套用到不同骨架上的方法，非常實用，分享站也很 值得收藏 美術

213 文章 繁中  [閒聊] 葦原老師談如何帶出設定與世界觀 很不錯的原則拆解，「世界設定」和「狀況設定」的差異會極大影響讀者體驗 敘事設計

214 文章 簡中 解包分析《艾尔登法环》中的BOSS AI设计（快慢刀篇） 拆解魂系遊戲的「快刀」和「慢刀」對在玩家體驗的差異與設計秘訣 戰鬥設計

215 文章 簡中 游戏从业者必看：数据分析方法论及实战案例解析 很不錯的營運數據分析方法論教學，資料完整 營運市場

216 文章 簡中 遊戲工業化之戰：無比艱難的擠過窄門（上） 遊戲工業化會遇到的問題與經驗分享 研發流程

217 文章 簡中 遊戲工業化之戰：無比艱難的擠過窄門（下） 遊戲工業化會遇到的問題與經驗分享 研發流程
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218 文章 簡中 从入门到精通！这10篇文章带你重新认识Roguelike 算是文章整理，比較重要的幾篇都有列到 遊戲專題 Roguelike真的是独立游戏界的“万金油”吗？這篇寫的比較偏頗，看看就好

219 文章 簡中 如何快速高效地完成 UI界面设计？五种主要的解决方案 主要是分享了幾種 Unity使用的GUI工具，個人還是推薦 UGUI問題最少 UIUX
220 文章 簡中 《神界原罪2》数值还原与分析 很不錯的數值反拆，雖然實用性比較低些，但做數 值的還是可以參考看看 數值設計

221 文章 簡中 一家估值61亿的独立游戏发行商：Devolver介紹 Devolver Digital 的歷史 營運市場

222 文章 簡中 从立项到IP构建，这个平台给出了一份 “保姆式”的营销策略 挺有意思的營銷策略分享，但過於制式化，是針對東亞重度遊戲的戰略方針 營運市場

223 文章 簡中 策划必看！如何把握游 戏关卡的设计节奏？ 把設計節奏用音樂節奏來對比有點抽象，但對於「節奏版」工具的分享很有意思 關卡設計

224 影片 英文 Pixel Art Animation. Reinvented - Astortion Devlog 介紹用類似3D法線貼圖的作法，將 Pixel角色拆解成平面圖，方便美術調整顏色 技術美術

225 文章 繁中 頁面的第  6 種狀態：極限狀態 「嫁給 RD 的 UI Designer」的部落格，其中一篇關於 UI狀態的補充 UIUX
226 影片 簡中 用一千万抽，揭示原神抽卡系 统全部细节 分析原神抽卡機率，米哈游在這一塊積累不少，轉蛋商法的設計可以參考 數值設計

227 網站 英文 TheLevelDesignBook 一個關卡設計教學書的網頁版本，非常 值得一讀 關卡設計

228 影片 繁中 怎麼做一個好數值 新手向的數值設計入門 數值設計

229 文章 簡中 通用天气系统调研及手游方案推荐 講解天氣系統構成，呈現方式與重點參數 技術美術

230 文章 簡中 自由经济系统的设计（一） 系统设计-物品与货币，交易系统演化。 系統設計 整體來說有點雜，但可以看一下交易系統的類型

231 文章 簡中 如何搭建符合下个时代标准的美术生产管线？ 聊工業化美術製程 美術

232 文章 簡中 透過遊戲看本質的能力（拆解遊戲邏輯） 原本樓主問了另一個問題，但第一篇回復非常精彩，推薦企劃都可以看一下 系統設計

233 影片 簡中 人群踩踏保命指南 雖然本意不是作為遊戲使用，但人類移動模型和參數可以作為 AI設計參考 技術新知

234 文章 繁中 [CEDEC 2022] 自己當發行商也不容易 來看看《戰場的賦格曲》所遭遇的全球發行問題 營運市場

235 文章 繁中 「遊戲發行合約」整合文集 關於遊戲發行合約的心得文章整理，非常 值得一讀 營運市場

236 文章 繁中 獨遊研發事倍功半？  也許是因為你缺了 “發行的腦子 ” 聊獨立遊戲發行的眉角，很 值得一讀 營運市場

237 文章 繁中 steam上的70個遊戲發行商介紹 非常詳細的發行商介紹（不過只針對這些發行商在 Steam上的事蹟，其他平台沒有著墨）營運市場

238 文章 英文 Deconstructor of Fun （拆解趣味者） 一個國外的拆解F2P手遊的專欄，也可以訂閱電子報分期收看 系統設計

239 文章 簡中 【游戏数值策划】抽奖模型的设计与分析 寫得很完整，PRD保底的作法可以算是轉蛋業 內通則了 數值設計

240 文章 簡中 性能测试：游戏Jank卡顿及卡顿率 談PerfDog平台上對於卡頓（ Jank）的定義 測試品管 裡面有個錯誤， Jank是當「前三帧平均耗时」和「Display FrameTime >三帧电影帧耗时」這兩點其中一點成立就算，而  Big Jank 則是兩點都成立時才算。

241 文章 簡中 可提取，控制人物姿势，法线，深度信息等超强AI来了！ 聊聊ControlNet對AI生成角色的骨架支援，可以把手指分清楚了 技術新知

242 文章 繁中 手機營運類遊戲筆記 以前端工程師的角度看營運類手遊的開發眉角，很 值得一看 技術新知

243 影片 簡中 游边闲聊系列 很不錯的閒聊影片，提到各種遊戲企劃的知識點，非常 值得一看 遊戲業閒聊

244 文章 繁中 從移動和跳躍開始，做好  2D 平台跳躍遊戲的角色控制 非常完整的基礎知識點，想做 2D平台橫捲類遊戲的開發者不要錯過！ 技術新知 裡面推薦的  Platformer Toolkit 也是非常實用的教學之一

245 文章 繁中 獨立遊戲開發獎勵計畫申請失敗過程參考 「自動混亂」的作者分享獎勵計畫失敗的經歷 遊戲業閒聊

246 文章 繁中 你的測試做對了嗎？設計師和  PM 必收藏的  A/B test 手冊 A/B Test 基礎概念與常見坑點的分享 營運市場

247 文章 繁中 如何讓日本一線媒體報導你的遊戲？ 來自SIGONO針對日本媒體投稿的分享，很 值得一看 營運市場

248 文章 繁中 2023台灣遊戲產業分析與行銷洞察報告 飛鳥涼不涼與各家市調機構與行銷單位聯合製作的 產業報告 營運市場

249 文章 英文 The 5 Golden Rules of Input 五個搖桿偵測輸入設計上的秘訣 技術新知

250 文章 繁中 讓玩家發出「聲音」的  19 個遊戲設計技巧 [CEDEC 2023] 協力遊戲《PICO PARK》開發者的分享 關卡設計 做派對或合作遊戲的開發者非常推薦 閱讀

251 影片 英文 Neon White: Turning Players Into Speedrunners 聊霓虹白這款遊戲是如何讓玩家都變成 Speedrunners的 系統設計

252 影片 繁中 Real-Time VFX Ryan的雜談-視覺特效教學 非常完整的特效設計教學，包含形狀、顏色、動畫節奏（時機）的等三要素 技術美術 https://www.facebook.com/RZvfx/posts/pfbid02pguCZYh5hqSWMDdxvjJAQ7Ro4cVWrxMT9bDTuYPP8QeJa1oB3cjQCYg93gXiZfWSl
253 文章 英文 2024年遊戲產業的困局分析 從產業面、全球經濟等方面切入，寫的非常詳細 營運市場

254 文章 簡中 2023 Steam年度总结 1.4万款新游上架，《守望先 锋2》居差评榜榜首 營運市場

255 文章 簡中 Coin Master（金币大师） 核心逻辑分析 知乎上一篇關於CoinMaster核心機率「用人為模擬自然機率體驗」的分析文章 數值設計 作者 Zonking 的其他文章也非常值得看一看

256 影片 簡中 Royce大小姐-二次元角色服裝分析科普 原神、星鐵、絕區零等角色的服裝分析，可以補充很多知識點 美術

257 網站 英文 Game Feel 體驗 Prototype 《死亡細胞》的主設計師 Sébastien Benard (Deepnight)製作的遊戲體驗關卡 戰鬥設計 可以開關很多效果和材質， 查看不同效果對遊戲體驗的影響

258 文章 繁中 Aizomon的關卡設計職人日誌 資深關卡設計師與獨立遊戲開發者的專欄，以關卡設計導向的文章居多 關卡設計

259 文章 簡中 4 大策略提升  2 类留存的方法論 微信團隊的分享，關於遊戲留存 營運市場

260 文章 英文 Steam的Demo機制更新如何影響行銷策略 What Steam’s big demo update means for your marketing strategy 營運市場

261 文章 簡中 莉莉丝能否再次封神？ 对话AFK2制作人：上一代的积累已经用完了 研發流程
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這是個人用來儲存各種遊戲研發相關資源的地方
如果你也有想分享的資源，可以透過粉絲專頁私訊提供給我： https://www.facebook.com/MizuArk/
資源類型 費用 名稱網址 簡介 備註

2D資源 免費 FlatIcon 只要有標注作者就可以使用的免費圖標資源

2D資源 免費 Icônes開源圖標資料站 一個蒐集開源圖標資源的 Github專案 單獨資源會有各自的開源授權條款，使用前要注意喔

2D資源 免費 Game-icons.net 各種純色圖標，可以免費使用 以商業作品來說可能圖標完成度會比較低，但臨時資源或免費專案很適合

2D資源 部份免費 遊戲背景素材同盟 台灣一些景點的高畫質照片，可以當 AVG場景背景。 免費遊戲可以直接用，商用遊戲需諮詢。

2D資源 部份免費 Inkarnate 用來繪製奇幻風格地圖的工具 付費版本會有更多的素材可以使用

3D資源 免費 Kenney 素材網 2D 3D 音樂音效等各種資源都有的免費網站

3D資源 免費 免費的3D貼圖資源整理 10個免費下載貼圖資源的網站整理

3D資源 免費 19世紀美國西部素材 免費下載超過  350 種 3D 物件與植物素材（Unreal）
字體字型 部份免費 Silver 像素字型 一定營利程度下可以免費使用，相當佛心的像素風格字體。 支持二十種以上語言（含繁簡中文）

字體字型 免費 Open 粉圓字體 免費的佛心繁體中文字體 支持繁體中文

字體字型 免費 未來熒黑體 點我看介紹 支持繁簡中文和日文

字體字型 免費 2020年商業字體素材 免費商用，日本字體尤其好評！ 大量的字體，日文英文或手寫風格皆有

字體字型 免費 DelaGothic 免費商用的日本字體，收錄平假片假名和半形英數 哥特風格的改良字體

字體字型 免費 GoogleFonts開源字體 由WorksFont公司提供與Google合作的八種字體（OFL授權）可改作但也必須開源。文章 內有連結可以連到Google的使用頁面霞鹜文楷補充字型（補足 One Klee中文字有缺漏的情況，點我前往）

字體字型 免費 俐方體11號／Cubic 11 開源的繁體中文Pixel字型

字體字型 免費 アオハルマーカー mini 好看的日文手寫字體，可商用

字體字型 免費 10 款可免費商業使用的復古字體推薦 繁中字體，包括明體、楷體、黑體等，佛心資源

字體字型 免費 10 款可免費商業使用的點陣字體推薦 俐方體，精品點陣體， Silver，Unifont等
字體字型 免費 Comic Neue 開源字體 改良自微軟當年的 Comic Sans，不過是免費開源的版本 相關討論

字體字型 免費 11 款可免費商業使用的復古字體推薦 各種明體、日文字體等，復古風格專用，印刷感強烈

字體字型 免費 30+ 款可免費商業使用的手寫字體推薦 〈細筆字篇〉繁中和日文字體免費資源

字體字型 免費 30+ 款可免費商業使用的手寫字體推薦 〈粗筆字篇〉繁中和日文字體免費資源

字體字型 免費 饅頭黑體繁中補充版 基於字型  デラゴシック  ，增補繁體字的臺灣繁中補充版

其他 免費 遊戲媒體聯絡名單 不是遊戲素材，但整理了國 內外各種遊戲媒體的聯絡資料 非常實用，推廣的時候可以參考

插件工具 免費 Fungus 文本插件 開源Unity插件，用來撥放文字劇本或是角色對話。 基礎功能挺完備，但彈性較差，如果有特殊需求，還是自己刻一個比較好用。

插件工具 免費 awesome-unity-open-source-on-github 非常多的Unity開源資源整合（800+）
整合資源 部份免費 Booth 創作者可以方便瀏覽資源的網路商城，有免費付費的各種資源 日本網站

整合資源 免費 免費資源網路社群 大都是免費的線上工具或是 APP，遊戲資源較少 有個鳥獸戲畫免費下載的資源，請點我

其他 其他 NIKKE角色動態圖鑑 妮姬的角色動態資料庫，適合作為 2D動畫的參考 另一個動態圖鑑可以參考這裡
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https://dotgg.gg/nikke


水之方舟-遊戲評測顧問（服務暫停中）

目前水之方舟受理針對遊戲的「評測委託」，
評測內容包含遊戲「系統核心機制」、「UI流程UX體驗」以及「美術敘事表現」等等。
（並不是QAQC品質測試和穩定性測試，敬請知悉）
有需要的研發團隊可以到專頁詢問（https://www.facebook.com/MizuArk/），但請先詳讀下列規範。

「公司商號或研發機構」委託

1.申請評測須酌收顧問費用，會以評測報告的方式交付委託人。
2.也提供諮商服務，費用另計。
3.所有收費均為先簽約，交付報告後再行付款。
4.若想了解詳細評測內容，可以來信，我們將提供報告範本。
5.可客製化，針對不同的遊戲類型或領域，提供市場或客群的建議。

基於希望能長期合作和提供顧問服務，因此前幾次委託都會給予折扣，歡迎來信詢問。

「獨立遊戲團隊或小型工作室」委託

1.同團隊每年可免費委託一次，超過須額外付費。
2.僅接受「營利遊戲」的委託，也就是不接受免費或純興趣向的遊戲。
3.會以評測報告的方式交付委託人。
4.評測需要花費不少時間，所以單月可接的委託量有上限，請見諒。

希望台灣的獨立遊戲界能蓬勃發展，在此提供個人在遊戲領域上的專業，請多多利用。

當前免費委託排程：服務暫停，恢復時間待定

委託產品反饋心得

無名的貓

謝謝水狼幫忙找出遊戲介面、引導和廣告呈現手法
上的一些問題，也給出玩家們為什麼會覺得這種執
行方案會帶來挫敗感，除了提出問題外，水狼也會提
出一些建議及解決辦法，經過改善後現在遊戲變得
更完善了！

十天的溫度

很高興能夠收到專業的評測報告，從UI、系統以及文
字面都提供了不少建議和幫助，甚至會點出遊戲中
意想不到的盲點，對於整體而言都是正向的回饋。簡
單來說就是──實用！

實況主百萬挑戰

感謝水狼的測試分析！針對核心機制、使用者體驗、
介面設計與付費點做全方面的健檢，更依據各專案
提供適宜的優化方案，不論是大規模專案或獨立開
發的小品，都能藉此發現盲點，進一步改善遊戲。

https://www.facebook.com/MizuArk/
https://www.facebook.com/MizuArk/
https://www.facebook.com/MizuArk/
https://www.facebook.com/MizuArk/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kotobagames.namelesscat
https://store.steampowered.com/app/1203970/_/
https://apps.apple.com/tw/app/%E5%AF%A6%E6%B3%81%E4%B8%BB%E7%99%BE%E8%90%AC%E6%8C%91%E6%88%B0/id1490694898


Orc Massage

18禁產品
請已成年者自行搜尋

對遊戲的分析十分清楚，會將專案區分為數個區塊
並各自列出目前該部分的優點以及需要改進的缺
點，對早期還在polish的產品來說十分有幫助。

LEG10N - 我的幻想朋友

遊戲的實測報告滿精闢的，提出的問題和建議都很
實用，不論是從遊戲玩家或是遊戲設計師的角度。整
個報告非常有幫助，讓設計者能夠更了解遊戲的問
題點，也有方向去改善，謝謝。

Craft In Abyss
如果你把遊戲做好了，玩起來卻跟自己預期的理想
體驗不一樣，遊戲也不是不好，但心中覺得這款作品
可以走得更遠，怎麼辦？找他問問看吧。

幻想啟示錄
身為遊戲的開發者，常會有看不清自身遊戲優缺點
的情況。專業的評測者就像一面鏡子，能讓你看清這
些問題。

異星探索者
感謝水狼的評測，根據遊戲系統，UI/UX與遊戲中的
各種問題提都出了分析與建議，讓我們除了知道自
己的許多不足之處，也在各方面有了改進的方向。

亞路塔

極其縝密的分析及指出問題，並且提供修改方向的
思路，分區塊整理的各項評點非常易於閱讀及理解，
從故事敘述到遊戲玩法還有各項數值甚至UXUI的感
受都非常詳細用心，從玩家角度和設計者角度的兩
種看法也非常受用。

簡單說明感想，只能說比預想更好百倍，有念頭想要
委託評測的人完全不用猶豫，不管你覺得這個服務
會有多棒，他最終的結果一定比你想得還要更棒！

https://apps.apple.com/tw/app/leg10n/id1497266144
https://store.steampowered.com/app/1255050/Craft_In_Abyss/
https://store.steampowered.com/app/1488250/_/
https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=120302833562888&id=101549205438251
https://store.steampowered.com/app/2286780/_/?l=tchinese

