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	会议内容记录

	一、会议分享部分：
1、何博文：2024.7.15-2024.7.31  两周国内外游戏市场行业资讯分享，包含国内外各大游戏榜单介绍，以及个别最受欢迎的新的游戏类型和特点简要分析；
2、 何博文：slg游戏《LAST WAR》体验分析报告，重点阐述了该游戏在新手阶段以及核心玩法引入方面，较为吸引玩家的地方，同时对“旭日like”游戏的借鉴方面做了思考；
3、 何博文：DBG游戏案例分享，包含《安妮的无尽旅途》《杀戮塔尖》《恶魔轮盘》，包含玩法分析以及优势、劣势等
4、 钱程：对SLG游戏《世界启元》的体验报告分享，对游戏的特色和优劣进行了分析；
2、 会议讨论内容和结论：
1、 王老师：对于《杀戮塔尖》的游戏经验分享，肉鸽类游戏的核心，是每一局游戏的体验玩法的随机性和不一样的体验感，类似的玩法设计上需要注意。
2、 大潘：对于SLG游戏的新手内容设计，以及核心玩法的引导等，需要根据当前产品的特点，以及用户习惯和需求，针对性的进行引导，多分析成功产品的经验，为后续自身产品的研发提供借鉴思路。特别是，玩法中的优势、亮点，给到玩家获得感、成就感的内容，尽量早点给玩家体验到，对于玩家的留存，以及玩家对游戏的好感度提升很重要；
3、 大潘：针对当前“旭日”的版本迭代方面的前期设计，是否可以独立出不同版本，从原始版本开始，逐步迭代上线，一方面，拉长生命线，另一方面，逐步深入，对于深入开发游戏玩法有很大的空间；
4、 大潘：进一步深挖“博弈类游戏体验”在各类玩法设计中的应用；
5、 运营中心分享例会制度：每2周开展一次行业资讯分享会，分享内容主要以偏休闲类（有战斗元素）、且能够快速实现，并能够给到当前公司重点项目参考和帮助的游戏内容为主，主要特点：认知简单、随机性、玩法简单、实用性高。
6、 会议还对当前针对SLG游戏的AI功能研发的进度和需求进行了探讨，需满足当前SLG游戏内，利用AI交互的行为创造符合玩家需求的游戏生态。



