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手游与社交游戏是一个生机勃勃、令人兴奋的产业，飞速发展的互联网与相关技术，成
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就了一个又一个广为流传、收益丰厚的游戏产品。与此同时，一批又一批默默无闻或惨
淡经营的游戏在望而兴叹、奋力拼搏……如何让你的游戏脱颖而出？答案就在这本书中
。

《手游与社交游戏设计：盈利模式与游戏机制解密》详细讲解了如何利用社交网络的特
点来制作极具黏性、令人欲罢不能的游戏，内容适合各种类型的游戏设备。通过书中所
讲的众多游戏设计策略和营销技巧实例，以及对行业术语和工作思路的细致讲解，你将
对手游与社交游戏的设计和货币化机制有更全面、深刻的理解。

《手游与社交游戏设计：盈利模式与游戏机制解密》探讨了游戏行业的演变与趋势，包
括手机端及平板电脑上的免费游戏的进化、基于订阅模式的产品的不断成熟，以及社交
媒体网站上的游戏的兴起；对于用户获取机制及货币化模式这类游戏行业所关注的重点
，《手游与社交游戏设计：盈利模式与游戏机制解密》进行了细致剖析，传授了如何在
游戏中收集重要的指标参数并进行数据分析，从而进行正确的调整来提高游戏黏性、增
加每用户收入；《手游与社交游戏设计：盈利模式与游戏机制解密》还深入探讨了虚拟
商品与游戏中的货币系统，这些也是游戏走向成功不可忽视的问题。

时代的发展永无止境，游戏行业的演变日新月异，唯有掌握其基本概念和核心要点，才
能面对不断产生的新挑战游刃有余，进而获取成功。
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原作者：Tim Fields

自1995年开始投身于游戏和软件开发工作，担任过设计师、制作人、项目主管、市场
销售、商务拓展。曾参与过多个堪称顶级的游戏项目，例如《光环》、《极品飞车》、
《使命召唤》、《极限滑雪》，等等。除了带领团队制作出色游戏、帮助公司和团队寻
找合作伙伴之外，Tim还是一位活跃在游戏开发与财经界的顾问、作家、演说家。

译者：谢田田

毕业于英国布里斯托大学，高级计算机网络多媒体硕士。韩国上市公司Gamevil市场商
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经验。
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评论

1

-----------------------------
主要是盈利模式和游戏机制。「不要浪费时间发明新东西，我信奉原创，但首先要回顾
已有的优秀作品并且向他们学习，然后才能发出自己的声音。」

-----------------------------
写得很扎实，很实用，穿插了不少一线人士的访谈。
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-----------------------------
此书的书评应该不会丢在豆瓣上了，完成后会加链接

-----------------------------
业外人士读来觉得挺好，了解了一些游戏界常识，翻译得不错

-----------------------------
谈不上解密，比较新手向。

-----------------------------
作者很擅长梳理历史：游戏的历史、社交游戏的历史、货币化的历史，在历史里会提及
各种方法；也因为这样的讲述方式，内容比较入门、浅显，案例不多、分析也不深刻。
只能概览，指导和启发作用不强，比较失望。全书多次强调了像优秀游戏学习。

-----------------------------
大多是常识，观点总结地很好。

-----------------------------
2

-----------------------------
系统梳理了一遍手游、社交游戏的基础知识和未来发展

-----------------------------
还行，F2P的概览性书籍：）

-----------------------------
对于我这种菜鸟, 这是一本非常全面的,入门的书.
尤其'获取/留存/重获'.和'货币'这两章对我挺有帮助的

-----------------------------
2019#102nd。新手入门向，思路清晰，而行业发展太快，导致案例早已过时。



-----------------------------
没找到特别契合的视角去看这本书

-----------------------------
果然只适合新手

-----------------------------
从赚钱的角度分析游戏。

-----------------------------
水。

-----------------------------
里面的问答环节好赞，有一些做游戏的思考与现在市场与未来的想法，看完之后有新的
思考

-----------------------------
很棒的入门书

-----------------------------
非常棒的解读，如果之前早点度过此书，可以少走很多弯路

-----------------------------
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书评

译者是市场背景，虽然译者序中自称是理工科出身，但是明显缺乏工程方面的概念。第
6页提到开发模式，“old-school
waterfall”居然不翻译直接放原文。求知精神之匮乏令人震惊。软件工程中经典的瀑布
模型，随便一搜就能查到： [https://en.wikipedia.org/wiki/Waterfall_model] ...  

-----------------------------
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作者已经意识到社交对手游的改变，并对此进行了多方面的论述。唯一可惜的是，整体
来看，在目前高速发展的游戏领域，该书的内容相对基础了，不过好在比较全面，而且
对游戏发展历史也有较多介绍。
游戏的设计理念如何通过社交图谱传播是一个即使在当前仍需要深度思考的点，特别...
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