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剝開遊戲橘子 
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遊戲橘子的由來，始自一群愛玩的狂熱份子，共同創造出一件好玩 

的事，結合Game + Mania而誕生了Gamania 



全球營運佈局 

日本 ─ Gamania Digital Entertainment (Japan) Co., Ltd.    
                 （2001設立） 

歐洲 ─ Gamania Digital Entertainment (EU) Co., Ltd.  
                  （2010設立） 

台灣 ─ Gamania Digital Entertainment Co., Ltd.  
                 （1995設立）  

中國 ─ Gamania Digital Entertainment (China) Co., Ltd.  
                      （2002設立） 

香港 ─ Gamania Digital Entertainment (HK) Co., Ltd.  
                 （2000設立） 

美國 ─ Gamania Digital Entertainment (US) Co., Ltd.  
                  （2009設立） 

韓國 ─ Gamania Digital Entertainment (Korea) Co., Ltd.  
                 （2001設立） 

集團營運總部（台北） 

* HQ : Taiwan  
• Honk Kong 
• Japan 
• Korea 
• China 

• USA 

• Netherlands 
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創新自製遊戲 
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技術研發中心 

• Gamania Advanced Technology and 
Entertainment Lab (GATE Lab) 

• 30人團隊 

• 創新技術與遊戲玩法研究與開發 

• 2008年開始導入Agile Scrum 



遊戲產業的挑戰 
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遊戲產業的特色 

腦力密集 手工業 

開發週期長 

生命週期短 

成本高 

風險高 
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遊戲開發的挑戰 

技術整合難度高 

參與人員總類雜 

功能規格變動頻繁 

使用者經驗定生死 
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AI 
Audio 

Physics 
3D 

Graphics 
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Distribution System 
Parallel Computing 
Cloud Computing 

AI 

Audio 
Physics 

3D 
Graphics 

AI 

Audio 
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Graphics 

AI 

Audio 
Physics 

3D 
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AI 
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遊戲開發團隊的角色 

遊戲企劃 

美術設計師 

程式設計師 
遊戲製作人 
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功能規格變動頻繁 

對手出新遊戲 
市場反應佳！ 

新平台出現！ 

新類型的遊戲
出現！ 

市場變化迅速 
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User Experience 
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Userbility Testing 
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玩家行為分析 

一個月 
Log 

> 150GB 
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上市後 

玩家行為分析 

收集資料 

分析行為 更新內容 



Let’s Scrum in Gamania 



19 

Scrum的角色 

$ 

Product Owner 

Scrum Master 

The Team 
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Scrum的開發週期 

Sprint #1.1 Sprint #1.2 Sprint #1.N 

W #1 W #N W #2 

D 

Product Roadmap / Project Plan 

Release #1 Release #2 

Product Planning 
Meeting $ 
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Product Backlog 

Product Planning 

User Story User Story User Story 

User Story User Story User Story 

User Story User Story User Story 

1 1 

1 1 

2 3 3 

4 

4 
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Product Planning Meeting 
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Release 

Release #1 

Sprint #1.1 Sprint #1.2 Sprint #1.N 

W #1 W #N W #2 

Release Planning 
Meeting 

D 

$ 
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Release Backlog Product Backlog 

User Story User Story User Story 

User Story User Story User Story 

User Story User Story User Story 

Release Planning 

1 1 

1 1 

2 3 3 

4 

4 

1 

2 3 

5 

1 

2 2 

2 3 
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Release Planning 

Release Backlog 

User Story User Story 

User Story User Story 

User Story User Story 

1 

2 

3 

1 

1 

2 

3 

5 

1 

2 

2 3 
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Release Planning Meeting 
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Sprint / Iteration 

Sprint #1.1 

W #1 W #N W #2 

Sprint Planning 
Meeting 

D 

$ 
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Sprint Planning 

Release Backlog Sprint Backlog 

User Story 

1 

3 

User Story 

3 

5 

User Story 

1 

1 

User Story 

2 

2 

User Story 

1 

2 

User Story 

2 

3 
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Sprint Planning Meeting 
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Daily 

Day 

Daily Scrum 
Meeting 

• What have you done yesterday? 

• What will you do today? 

• Do you have any problem or issue? 

• 15 minutes 
• Stand-up Meeting 

$ 
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Daily Scrum Meeting 

Sprint Backlog 

User Story 

1 

3 

User Story 

1 

1 

User Story 

1 

2 $ 
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Daily Scrum Meeting 
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Sprint Review 

Sprint #1.1 

W #1 W #N W #2 

Sprint Planning 
Meeting 

Sprint Review 
Meeting 

Sprint Retrospective 
Meeting 

D 

• What went well? 

• What need to be improved? 

$ 
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Release Review 

Release #1 

Sprint #1.1 Sprint #1.2 Sprint #1.N 

W #1 W #N W #2 

Release Planning 
Meeting 

Release Review 
Meeting 

D 

$ 
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Sprint Burn Down Chart 
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Release Burn Down Chart 



導入過程的經驗分享 
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誰是Product Owner? 

製 

程 

企 

美 

企 

Main Gameplay 

程 

程 程 

Tools 
程 

程 

美 

美 
Fighting System 

PO 

PO 

PO 

PO是相對的 
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User Story要怎麼寫？ 

每個User Story必須要能夠在一個Sprint內被完成 

身為[角色]，我可以做[什麼行為]，以達到[什麼目的] 

As a [role], I can do [what behavior], so that I can get [what 

value] 

• 身為[一位法師]，我可以[對所選取範圍內的所有敵人施行獅子座流星雨法術］，

使得[這些敵人受到500點的傷害] 
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Story Point要如何估計？ 

• Story Point就是一個User Story的複雜度 

• 用來表示User Story的規模 

• 是相對的，而不是絕對的 

• 使用Planning Poker來估點 

• 與時間脫鉤 
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Story Point是相對的，而不是絕對的 
20 min 

3 hr 

真理只有一個，工作規模也只有一個 
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Story Point要如何估計？ 

User Story 
User Story 

User Story 

User Story 

User Story 

User Story 
User Story 

1 

2 3 

3 

5 

8 

8 
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使用Planning Poker來估點 
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什麼是”完成”？ 

User Story 

Test Case 

Test Case 

Test Case 

Test Case 

Test Case 

Acceptance Test Agile Testing 



Scrum的功效 
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變動不再是變動 

Sprint #1 Sprint #2 Sprint #3 Sprint #4 

當變動是週期發生時，變動就已經是被管理 

變動 變動 變動 
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價值導向而非功能導向 

需求 

資源 時間 

Value 
Driven 

Plan 
Driven 

需求 

資源 時間 

固定 (fixed) 

估算 (estimated) 

計畫導向(傳統瀑布式) 與 價值導向(Agile)方法的比較 
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提昇溝通效率 

程 

程 

程 

程 

美 

美 

美 美 

企 

企 

企 

企 

製 
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提昇溝通效率 

程 

美 

企 

企 

程 

美 

美 

企 

程 

程 

美 

企 

製 



結論 
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由基層來看 

• 參與感增加 

• 彼此學習的機會增加，成長機會
變多 

• 問題解決的過程及速度加快 

• 聚焦在每個周期的開發上，每個
周期都產出可使用(或可玩的)軟
體，可以增加信心與成就感 
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由管理階層來看 

• 較佳的進度預測方法，可提供早期預警 

• 無懼於專案的變動，並從而能確實管理
這些變動 

• 提高成員參與感，有助於拉高成員的平
均水平 

• 透過不斷的溝通，可增加成員彼此的學
習的機會 

• 透明化的進度追蹤，可提昇團隊或成員
間的競爭心理，有助於專案的進行 

• 有良好的配套跟執行者就能使產出品質
有效提昇 
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gilberthsieh@gamania.com 


