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1.了解休閒遊戲的發展歷史與趨勢，建立賞析遊戲美學、機制與技術三個層面的能力。 , -- , 1 專業知識
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4.能夠針對特定玩家族群擬訂遊戲企劃構想，並且綜合考量市場、美術風格、遊戲機制與行銷活動規劃企劃內容。 , -- , 8 敬業合群
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