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闯入游戏开发

为什么我们要分享这部指南
GaymerX 的使命是营造一个安全、包容的空间，以此来庆祝和提升游戏行业中酷儿群体

的声音。我们曾通过我们的集会，我们的开发者奖学金和社交媒体活动来做这件事， 现

在则通过提供资源来帮助更多的人进入游戏行业。我们希望游戏产业能够更加多元繁荣！

谁写的这部指南？他们值得信赖吗？！
Steven Harmon, GaymerX 的社交媒体协调员，一位来自科

罗拉多，有着八年游戏开发经验的独立游戏开发者。其中

6 年为自学，2 年(到 19 年为止)是在 USC（南加州大学）游

戏设计专业中接受的本科教育，而该校此专业在《普林斯

顿评论》中被评为全美高校中排名第一。 Steven 已经制作

并发行了超过 50 款游戏，其中一些游戏曾在 PC Gamer,

Polygon, Rock Paper Shotgun 中被报导，甚至在像独立游戏

节(Independent Game Festival）这样的展会上获得了荣誉奖

和其他荣誉。

 

 

 
  

   

虽然他不是专家，但他很愿意与你分享一些他在游戏开发中学到的一些东西。大多数关
于游戏开发的书籍都是技术性的，并且很快就被弃用了，而那些没有被弃用的书籍往往
充斥着理论和学术术语。Steven 想要创造一个更全面的免费游戏开发指南，并将其作为

一种实用的资源，在个人进入游戏开发的任何阶段——无论是高潮或是低谷中——都可
以进行回顾。

每个人都能制作游戏
要开始制作自己的（电子）游戏，你所需要的只是一台有网的电脑 + 足够的耐心（去应对

困难） + 充沛的激情（让自已有动力去完成游戏）。 游戏开发可以是令人沮丧的，也同

样可以是令人有所收获的。这本指南意图帮助那些对游戏开发感兴趣，但还在犹豫的人 

迈  出第一步；向他们提供制作游戏的实际资源，以及更深入的信息与观点。我确实建

议对整部指南持保留态度，因为它是武断的，只是我自己的观点和经验。你应该带着怀

疑的态度去阅读，就如同游戏开发界的一个普遍真理：没有人知道他们正在做什么。这

是一个全新的，未被探索的前沿和艺术媒介，并不存在任何真正的正确之道。

 

stevenharmongames.com

 

http://www.stevenharmongames.com/
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0. 着手开始
一个点子

每个人都是先从某些小地方开始入手，而后才能将些有趣的东西拿到台面上来。所以，第

一步是先为你的游戏想出一个点子。这个点子不需要非常复杂或者是完全原创，它只需要

小一点。你的第一部游戏不应该是下一个“程序生成的太空 MMORPG 开放世界竞技游

戏”，如果这是你想做的，那你就已经把自己置于将要失败的地步了——并且不是那种我

接下来为你准备好的，会在学习方面对你有帮助的失败。

别把游戏制作想得太难，真的。

就像《三十航班之恋》和《黑客特工》的开发者 Brendon Chung 在他的博客文章 《Hello 
World》中描述的那样：

“有一个比我聪明的人曾经将游戏开发比喻为只带着针和蚕从飞机上跳下来……当地面以

每小时 100 万英里的速度冲向你时，什么才是重要的？你去创造些东西。设计文档无法被

游玩，宏大的愿景也无法被游玩，人们不可能把你计划好的所有好点子都付诸实践。但你

制作出的游戏是可以被人们游玩的。”

好，我有个点子！下一步该干什么？

一旦你有了个点子，你就需要工具去把它变成现实。除非你是个编程奇才，否则别尝试去

推出你自己的工具。在你开发生涯的初级阶段不需要去造任何轮子。我建议你先阅读指南

的第一章中的 “游戏引擎大清单”来选择看上去适合你的游戏引擎，然后略读每个技能

章节（编程、美术、音效等）的“工具”部分，选择适合自己开发的工具。或者你也可以

用 Zoë Quinn 提供的便利互动工具来引导你选择适合自己的游戏引擎，然后再浏览每一章

的“工具”部分。

工具！搞定！好了，然后呢？

制作个游戏，完成它，再回来阅读指南剩下的部分。

你认真的？我还以为这应该是最全面的游戏开发指南？！你不能直接从 A 跳

到 Z！

嗯… 这个视频可能会有帮助。

思考一下：

1. 它看起来会是什么样子？
  

http://blendogames.com/news/post/2013-04-11-hello-world/
http://blendogames.com/news/post/2013-04-11-hello-world/
http://www.sortingh.at/
https://www.bilibili.com/video/BV1of4y117qo
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2. 它听起来会是什么样子？  

3. 它玩起来会是什么样子？ 

然后开始游戏的原型设计吧！无论它是你游戏引擎 3D 视图下的方块灰盒和基本几何图

形，还是在网格纸上绘制的 2D 关卡草图，又或是写一个可以到处跑的 box（你的玩

家），与其他物体碰撞，触发事件，然后继续前进直到你做出一个基本可玩的游戏。. 

嗯⋯这其实不是很有帮助 

阅读指南的剩余部分，我保证你会找到更多有用的附加资源，它们将会更深入地探讨那些

困扰你的特定部分。 除此之外，游戏是一种艺术形式，因此没有什么方法去“制作”它

们。游戏是一种全新的媒介，一个十分自由的未知领域，所以让我们拥抱它吧！向你擅长

的领域倾斜，在不擅长的领域挑战自己。别期望你立马就能做出一部超级杰作或梦中情

游，把它们留到合适的时机，在你有足够的工作经验和资源后再着手制作。专注于你现在

能做的事，尝试创造性的解决方案，把你游戏里的 BUG 变得看起来像是游戏特色。在你

成功之前都要假装成功，相信我——每个从事创造性工作的人都会这么做，不管他们承认

与否。 

我该如何自己找到资源？ 

使用 Google 或任何搜索引擎都行。你第一个游戏的简单机制可能在之前就已经被做出来

了，那些代码、文档被放到了在线论坛和博客上。你可以在如 Stack Overflow 这样的网站

上找到和提出问题，以达到你的目的。不过在你提新问题前，问问自己以下这些问题： 

1. 有人已经问过类似的问题了吗？ 

2. 如果有，这个问题已经被回答了吗？ 

3. 我是在期望着有人能免费为我写代码或工作吗？ 

如果你对以上任意一个问题的回答是肯定的，那就在你提问前重新考虑一下吧。只有当你

愿意帮助自己时，人们才会愿意帮助你。向他们展示你已经做了些尝试，并做了对错误代

码和 bug 的研究，这将提高你得到回复的几率。友善待人。社区论坛希望你成功，但要

确保你问了正确的问题，以得到正确的回应。 

   

https://stackoverflow.com/
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1. 游戏引擎大清单 
为作品选择合适的工具 

每部游戏都有一个引擎，游戏制作所使用的引擎基本就决定了这个游戏所能做的与不能做

的。所有的引擎都有自己擅长与不擅长的领域。每位创作者都使用工具来塑造他们的作

品，但不管怎么说，完美的工具并不存在。在很多情况下，开发者会拓展他们所使用的工

具的范围。考虑到这点，这有一个为独立游戏开发者写的流行引擎的深度名单。下面同样

也有一个简单一点的表格，包含了些不太知名的引擎。

 

坦白来说：我是 Unity 的学生大使，所以我会更偏好于 Unity。但无论如何，我会就我接触过或有经验

的引擎来给你一份充分的概述。

 

 

Unity 
https://unity3d.com/ 

（国内网址： https://unity.cn/） 

价格： 

个人版（免费）, Plus & Pro (付费) 

适用于： 

Windows, Mac, Linux (测试版) 

输出平台： 

电脑、主机、移动端、网页、电视等… 

https://unity3d.com/
https://unity.cn/
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学习曲线： 

有点陡峭，但你可以灵活使用 Unity Asset Store 里的工具。Unity 有个很棒的社区，还有许

多免费的学习资源。 

资源： 

Unity Documentation – 很棒的代码案例，但在某些方面有欠缺 

Unity Answers – 提问并获得帮助。是一个有问必答、乐于助人的社区 

Brackeys – 一流的教程，不太和谐的社区，时常更新。 

Sebastian Lague – 不仅有 Unity 的绝佳教程，还有 Blender 和其他软件的 

Making Stuff Look Good with Unity – 着色器编程与技术美术的教程 

Official Tutorials – Unity 官方的开源教程，教程项目可下载 

Board To Bits Games – 不关乎游戏内容，而是如菜单、存档、UI 之类的教程 

Devin Curry – 以移动端为重心的教程系列 

Quill 18 Creates – 很棒的侧重多人游戏的 Unity 教程 

 

译者个人推荐的 b 站教程： 

傅老師/Unity 教學  

M_Studio 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://answers.unity.com/index.html
https://www.youtube.com/brackeys
https://www.youtube.com/SebastianLague
https://www.youtube.com/channel/UCEklP9iLcpExB8vp_fWQseg/featured?&ab_channel=Makin%27StuffLookGood
https://unity3d.com/learn/tutorials
https://www.youtube.com/BoardToBitsGames
https://www.youtube.com/user/curryboy001/featured
https://www.youtube.com/user/quill18creates
https://www.bilibili.com/video/BV18x411X7ds
https://space.bilibili.com/370283072/
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UNREAL 
https://www.unrealengine.com/  

价格： 

免费(每季度每个产品赚取 3000 美元后的总收益的 5%) 

(*译者注：unreal 在 2020 更新了抽成条款，现仅针对收入 100 万美元以上的游戏进行抽成) 

适用于： 

Windows, Mac 

输出平台： 

电脑、主机、移动端等 

学习曲线： 

跟 Unity 有点像，但由于虚幻引擎使用了可视化脚本解决方案，在蓝图方面它可能会简单

一些。有一个活跃的社区，里面有大量的在线教程和资源。 

资源： 

Unreal Docs – 有些不错的文档，可用于快速上手不同的专项领域 

Unreal Forum – 活跃的在线社区 

Official Unreal Tutorials – 涵盖各种各样主题的视频教程 

VirtusEdu – 许多虚幻引擎的一流教程的播放列表 

Raywenderlich (Tommy Tran) – 手把手教你虚幻引擎 

 

 

https://www.unrealengine.com/
https://docs.unrealengine.com/en-us/GettingStarted
https://forums.unrealengine.com/
https://docs.unrealengine.com/en-us/Videos
https://www.youtube.com/user/VirtusEdu
https://www.raywenderlich.com/u/tommytran/page/2
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GameMaker Studio 2 
https://www.yoyogames.com/ 

价格： 

$40 - $1,500 (不同的购买方案，有时会打折) 

适用于： 

Windows, Mac 

输出平台： 

电脑、主机、移动端等 

学习曲线： 

非常简单。花一个下午时间就可以了解制作游戏的基本知识。无论你是用 GameMaker 的

可视化编程还是 GML 编程语言，都很容易掌握。有大量充分的教程。 

备注： 

我只用过现已弃用的版本—GameMakerStudio1.4 ，不过一眼看上去这两个版本的编辑器

十分相似，并且新版的 GameMakerStudio 2 有些很棒的新功能。 

资源： 

GameMaker Docs – 里面有些信息图很有用 

GameMaker Learn – YoYo Games 官方写的教程 

GameMaker Forum – 活跃的社区，这里有更多的资源 

Shaun Spalding – 最新的、高质量的 GameMaker 教程 

 

 

https://www.yoyogames.com/
http://docs2.yoyogames.com/
https://www.yoyogames.com/learn
https://forum.yoyogames.com/index.php
https://www.youtube.com/user/999Greyfox/featured
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TWINE 
http://twinery.org 

价格： 

免费（开源） 

适用于： 

Windows, Mac, Linux, Web 

输出平台： 

HTML 网页，使用 Node WebKit 的话可以离线游玩 

学习曲线： 

语法跟英语非常接近，很简单，只需要几分钟就能学会。是最简单的游戏制作工具。 

备注： 

主要用于制作超文本游戏（choose-your-own-adventure hypertext games）、视觉小说和角

色扮演游戏（需要一点编程）。 

资源： 

Twine Cookbook – 所有故事形式都在 Github 上有源代码案例 

Twine Q&A – 问问题，得答案 

Twine Wiki – 从 Twine1.4 到 2 的完整指南的维基页面 

Twine Discord – 跟其他使用 Twine 的开发者直接聊聊，以获取帮助和建议 

Twine Stylesheet Examples – 使用 CSS（编程语言）使你的 Twine 游戏看起来漂亮点

 

http://twinery.org/
https://github.com/nwjs/nw.js/wiki/Tutorials-on-Node-WebKit
http://twinery.org/cookbook/
http://twinery.org/questions/
http://twinery.org/wiki/
https://discordapp.com/invite/n5dJvPp
https://www.glorioustrainwrecks.com/node/5163


12 
 

 
 

 
大清单
这儿还有个更大的！

 

 价格 适用于 输出平台 知名游戏 学习曲线 备注 

Unity 免费&

付费 

Windows, 
Mac, Linux 

电脑、主

机、移动

端、网页等 

太多了…… 有点陡峭 非常灵活，使多

平台输出变得容

易 

Unreal 免费 + 

抽成 

Windows, 
Mac 

电脑、主

机、移动

端、网页等 

《地狱之 

刃》，《堡

垒之夜》，

《霜雪》等

许多 

跟 Unity 

相似 

需要好的硬件配

置。拥有大量工

具 

GameMaker 付费 Windows, 
Mac 

电脑、主

机、移动

端、网页等 

《迈阿密热

线》,《光

明旅者》,

另外许多！  

容易学、

学的有趣 

很棒的 2D 引

擎，可以用点击

拖放来编程，也

可以正常写代码 

Twine 免费 Windows, 
Mac, Linux, 
Web 

网页、电脑

桌面 

（要用插

件） 

《酷儿们的

世界末日之

恋》, 《虚

无之庙》 

简单到甚

至不需要

教程都能

学会 

就这么简单 

Ren’Py 免费 Windows, 
Mac, Linux, 
Android 

电脑、移动

端、网页 

《蝴蝶

汤》 

比 Twine 

稍微难一

点点 

有快速入门的指

南与全面的文档 

RPGMaker 付费 Windows Windows 《每人心中

都有一只怪

兽》, 《每

一天》 

标准的学

习曲线 

专为经典俯角日

式 RPG 打造 

Adventure 
Game 
Studio 

免费 Windows Windows 《本在这，

丹在那》, 

《猫夫人》  

跟 RPG-

Maker 相

似 

专为点击冒险游

戏打造 

Amazon 
Lumberyard 

免费&

付费 

Windows 电脑、主机

、网页 

《星际公

民 》 

困难。因

为它是新

出的。 

Twitch 自制的第

一个引擎，多人

游戏搭载在 

AWS 服务器上 

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_engines
https://unity3d.com/
https://unity3d.com/games-made-with-unity
https://www.unrealengine.com/en-US/blog
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unreal_Engine_games
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unreal_Engine_games
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unreal_Engine_games
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unreal_Engine_games
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unreal_Engine_games
https://www.yoyogames.com/gamemaker
https://www.yoyogames.com/showcase
https://www.yoyogames.com/showcase
https://www.yoyogames.com/showcase
https://www.yoyogames.com/showcase
http://twinery.org/wiki/
https://w.itch.io/end-of-the-world
https://w.itch.io/end-of-the-world
https://w.itch.io/end-of-the-world
https://crowscrowscrows.itch.io/the-temple-of-no
https://crowscrowscrows.itch.io/the-temple-of-no
http://www.renpy.org/
https://brianna-lei.itch.io/butterfly-soup
https://brianna-lei.itch.io/butterfly-soup
https://store.steampowered.com/app/220700/RPG_Maker_VX_Ace/
https://store.steampowered.com/app/274310/Always_Sometimes_Monsters/
https://store.steampowered.com/app/274310/Always_Sometimes_Monsters/
https://store.steampowered.com/app/274310/Always_Sometimes_Monsters/
http://www.mattiebrice.com/mainichi/
http://www.mattiebrice.com/mainichi/
http://www.adventuregamestudio.co.uk/
http://www.adventuregamestudio.co.uk/
http://www.adventuregamestudio.co.uk/
https://store.steampowered.com/app/37400/Time_Gentlemen_Please_and_Ben_There_Dan_That_Special_Edition__Double_Pack/
https://store.steampowered.com/app/37400/Time_Gentlemen_Please_and_Ben_There_Dan_That_Special_Edition__Double_Pack/
https://store.steampowered.com/app/253110/The_Cat_Lady/
https://aws.amazon.com/lumberyard/
https://aws.amazon.com/lumberyard/
https://robertsspaceindustries.com/
https://robertsspaceindustries.com/
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Godot 免费 Windows, 
Mac, Linux 

电脑、移动

端、网页 

… 还太新了 文档不

错，但是

太新了 

有些使用守则的

开源引擎 

https://godotengine.org/
https://godotengine.org/article/results-godot-jam-june-2018
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2. 游戏开发的常见陷阱（以及如何避免

它们）  
我的大设计文档 

有些人很有想法，但他们并不是游戏开发者。那些真正去制作游戏的人才是游戏开发者。

游戏开发者可以很有想法，有想法的人也可以制作游戏，但无论你在纸上计划了多少，设

计文档永远都不等于一款可游玩的游戏。不过这并不是说设计文档是毫无用处的，他们可

以促进团队达成一致；并且游戏本身也是一个最重要的、活生生呼吸着的、持续发展进化

的设计文档。 

我自制的游戏引擎 

你不需要深入了解游戏引擎的内部如何运作，便能在其中做出一款游戏。我见过一些有天

赋、有抱负的游戏开发者在尝试编写他们自己的引擎后，在没有完成游戏 demo 的情况下

就放弃了游戏开发。现在已经不是 90 年代了，如无必要，我们不需要去使用自己的技

术。有大量第三方开源或免费的工具供我们使用，所以并没有什么理由让我们自己去造轮

子。 

原型设计！ 

 

为了成为一个游戏开发者，你需要去制作并完成一款游戏。不仅是完成一个 demo 或概念

演示，而是做出一个可以供人游玩的成品（商业或非商业）。将你所有的游戏点子原型化

是很好的一件事，但将这些点子留到你下一个游戏中去吧。在日志里写下它们，然后在着

手开发下一部游戏前，先完成你手头上的游戏。同时开发多个项目当然是可行的，但前提

是你在此前已经成功完成过几部游戏的开发。练习做完游戏，因为这是能够区分业余爱好

者和专业人士的重要技能。 

功能蔓延（Feature Creep） 

一旦你有能力做出来任何你所想的东西，你就一定会想把他们全部都做出来，这样的念头

永远不会停止。所以，把它们留到你的下一部游戏里去创作吧！始终考虑你的游戏范围界
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限。如果一部游戏在其最纯粹的形态下都不是很好，那么就算增加场景布置或打磨润色也

是徒劳无功的，并不会解决它固有的潜在问题。完美很少来自在某件事上添加更多的东西 

我学到了很多，是时候重做了！ 

你的代码或美术永远不会至臻完美。如果你在做项目中得到了成长，那么你就是在做正确

的事情。持续多年的长期项目是难以置信地倾向于重启，但你要抵制这种冲动。如果你的

游戏太过复杂或无序，导致它的制作速度慢如蜗牛，那么就重构你的代码并继续前进——

但千万不要完全重启！相信我，我也经历过，也做过同样的事情……太多次了。用“强力

胶带”修修补补你的代码，它就又能运行了！这很好，真的。 

人多反误事 

每个人在开始时都充满热情，但热情是会被消耗的。你需要的是队友的勇气，是一个即使

事情变得艰难，也要坚持到底的人。找到一位好的团队成员就像找到一位灵魂伴侣。你想

要一个和你一样努力工作，和你一样投入，对你诚实，而且有与你相匹的技能的人。你想

要的是那些有持续完成游戏制作经验的合作伙伴，但同样地，专业人士也不会想要与从未

完成过任何游戏的人合作。制作一款游戏并不需要一个团队，而组装一个团队也不能保证

一定能完成一款游戏。 

通常的建议是找到 T 型人才，这些人拥有广博的知识并专精于开发的某一方面。不过对于

较小的团队来说，最重要的成员还是那些能够身兼数职并能围绕手头的任务进行职能切换

的人。 

我的建议是，一开始你要有独立完成一款游戏的能力，再去寻找那些你信任并愿意合作的

团队成员。如果你是一个项目的负责人，那就自己写代码吧！这样的话，就算你的成员离

开了团队，项目依旧可以继续进行。如果你必须组建一个团队，你要在一开始就进行一场

关于 IP（知识产权）所有权，资金分配（别抱太大希望）等游戏开发中所有不愉快的内

容的谈话，因为你肯定不想要一场一团糟的散伙，结果就是你们的游戏由于法律原因永远

发布不出来。 

碰壁 

游戏开发中碰到的“壁”可以是个 BUG，某个没有详尽文档描述的引擎特定的 API，或者

是你需要发布的满是法律术语的合同，却没有解释和参考文件。无论如何，你需要去解决

它，你将这些问题拖得越久，你就越会讨厌这个项目和你自己。所以去做吧！别让你的梦

想仅仅只是个梦。 

 



16 
 

其他的解决方案包括：稍微休息一下，以获得一个全新的视角；和一只小黄鸭谈谈你的问

题；（如果可能的话）仔细观察并删除一些麻烦的功能。 

3. 编程 
没有了编程，什么事都不会发生 

无论你认为自己是不是个程序员，编程都是必要的。你当然可以在（传统意义下）不需编

程的情况下创造一款游戏，有些工具只需要很少的编程，特别是对于视觉小说和超文本游

戏。然而，你使用这些工具的次数越多，就越会意识到它们是多么有限，并希望从中获得

更多的功能。一位得体的程序员并不需要是一位数学天才，但如果你想提高你的数学技

能，这有一些方法： 

Khan Academy – 教学视频和互动测试 

Immersive Linear Algebra – 交互式在线教科书 

Math for game developers – 很棒的一个系列，有关数学的实际应用 

工具 
大多数代码都是在 IDE（集成开发环境）中编写的，本质上它所做的就是处理你编写的代

码并将其转化为二进制(1 和 0，又叫计算机语言)。还有一些功能，比如调试器

（debugger）——一个拼写检查器的高级版本，可以在你写代码时让你确切的知道哪里写

错了。不用担心 IDE 的选择问题，因为大多数游戏引擎都预打包了自己的 IDE。不过这也

有些我最喜欢的： 

想要了解更多的编译器？ 点这 

 说明 

Visual Studio 2017 绝对标准。但根据项目的规模，可能会有些臃肿和冗杂。

免费的版本叫做 Visual Studio Code 

Notepad++ 具有基本功能的开源文本编辑器，干净，快速。每台计算

机都应该安装它 

MonoDevelop C#跨平台的 IDE，无虚饰，很好用 

Eclipse Java 专用 

https://rubberduckdebugging.com/
https://www.pcgamer.com/the-best-visual-novel-engines/
https://www.pcgamer.com/the-best-visual-novel-engines/
https://www.khanacademy.org/
http://immersivemath.com/ila/index.html
https://www.youtube.com/playlist?list=PLW3Zl3wyJwWOpdhYedlD-yCB7WQoHf-My
https://en.wikipedia.org/wiki/Integrated_development_environment
https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_text_editors#Programming_features
https://www.microsoft.com/en-us/store/b/visualstudio?invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=913343909&cl_adg=41188451250&cl_crtv=248911023258&cl_kw=visual%20studio%202017&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-298479571163&cl_pltr=&cl_dim0=WzgAbQAAAKVpCwu9:20180706173259:s&OCID=AID695938_SEM_WzgAbQAAAKVpCwu9:20180706173259:s&s_kwcid=AL!4249!3!248911023258!e!!g!!visual%20studio%202017&ef_id=WzgAbQAAAKVpCwu9:20180706173259:s
https://notepad-plus-plus.org/
https://www.monodevelop.com/
http://www.eclipse.org/downloads/
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他们在学校教你的一切 
单就游戏而言，学校会教你 C++。然而我并不推荐你第一门编程语言就学 C++，当你适应

与掌握了一般的游戏脚本后可以随时学习和回顾 C++。因为 C++是更“低级 ”的编程语

言，这意味着它更接近设备硬件，也意味着如果你粗心大意了，将会有更多的错误要应

对。另外，初学者很容易被 C++中像动态内存分配这样的东西弄糊涂，而它们对制作游戏

并不是必需的。如果你刚着手做游戏，Unity 的 C#和 UE4 的蓝图是最好的选择。工具或编

程语言并不重要，把重点放在编程的逻辑和算法上，这样在你为新项目更换语言之后，这

些逻辑和算法都会继续发挥作用。 

他们在学校没有教你的一切 
你并不需要去学校学习编程，事实上如果你按照自己的节奏去学习编程将会更容易更高

效。唯一会阻挠你学习任何东西的坏习惯是： 

在你搞懂别人的代码前，千万不要直接拿来用 

如果你读不懂也解释不了一段代码中的字符和命令就拿来用，那你只是在给自己帮倒忙。

开源项目和在线论坛里的代码是很好的资源，应该加以研究，但不应将其当成支柱。通过

仔细研读这门语言，观看在线教程，通过打印“正常运行(I'm working)”这样的消息来测

试和调试，以便观察这段代码是否被调用，从而了解这门语言。

 

编程最重要的真理是，你会觉得你是这个世界上最蠢的也是最聪明的人。你会时常快速地

在两者间摇摆。这是一种让人谦卑的做法，任何自认为是这方面专家的人——可能都不

是。对自己和自己的能力要诚实，因为一旦你自以为已经知道了某样东西，你就很难真正

去学习它。 

 

https://www.quora.com/What-is-the-difference-between-a-high-level-and-low-level-language
http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/dynamic/
https://www.verywellmind.com/an-overview-of-the-dunning-kruger-effect-4160740
https://www.verywellmind.com/an-overview-of-the-dunning-kruger-effect-4160740
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恭喜！现在你拥有了人类一切知识的总和 

这儿有些学习计算机科学和编程的好资源！ 

Computerphile – 很棒的在线视频，享受观看吧 

The New Boston – Bucky 的编程教程系列的必杀技 

Brackey’s C# series – 简单的 C#，对初学者很友好 

 

4. 美术 

工具 

Maya  
https://www.autodesk.com/products/maya 

价格： 

学生版（免费），专业版（付费—超贵） 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

行业标准，直观的用户界面和导航，制作游戏和动画最常用的三维软件。 

Allegorithmic SUITE 
https://www.substance3d.com/ 

价格： 

学生体验版（免费），专业版（详见下方备注） 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

https://www.youtube.com/user/Computerphile
https://www.youtube.com/user/thenewboston
https://www.youtube.com/watch?v=pSiIHe2uZ2w&list=PLPV2KyIb3jR6ZkG8gZwJYSjnXxmfPAl51
https://www.autodesk.com/products/maya
https://www.substance3d.com/
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备注： 

从创建程序材质和 PBR 贴图到 3D 绘图，没有其他能与之相媲美的软件……唯一的缺点是 Adobe

最近收购了 Allegorithmic 公司，因此永久许可可能会失效，软件可能会被转移到订阅模式。 

Blender 
https://www.blender.org/ 

价格： 

免费  

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

开源，免费用于商业或非商业项目，超棒的线上社区，原始的 UI 笨拙而怪异……但最近更新的

2.8 版本弥补了这一点。有些功能落后于行业标准，有些则领先于行业标准。 

Sketchup 
https://www.sketchup.com/ 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows, Mac, Web 

备注： 

本用于建筑的规划和可视化，但由于它是最简单的 3D 建模工具，还有着广泛的阵列插件，使之

成为了游戏开发的工具。虽然在最终模型输出方面没有得到很好的优化，但他是最好的 3D 几何

灰盒（grey boxing）设计软件。 

ZBRUSH & SCULPTRIS 
http://pixologic.com/ 

价格： 

Z Brush:40 刀/月 -Sculptris:免费 

https://www.blender.org/
https://www.sketchup.com/
http://pixologic.com/
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适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

数字雕刻的标准套件，有着高精度细节和重拓扑功能。 

MAKE HUMAN 
http://www.makehumancommunity.org/ 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

如果你不太擅长人物建模，那么这是个有用的工具，可以生成看起来很真实的裸体人物模型。 

Autodesk fbx converter 
https://www.autodesk.com/developer-network/platform-technologies/fbx-converter-archives 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

如果你在用 SketchUp 或者其他软件，导出选项可能与某些游戏引擎不兼容。Autodesk 的 FBX 转换

器可将各种扩展名的模型转换为更为广泛使用的扩展名。 

3DF ZEPHYR 
https://www.3dflow.net/ 

价格： 

免费版（有限制）&付费版 

http://www.makehumancommunity.org/content/downloads.html
https://www.autodesk.com/developer-network/platform-technologies/fbx-converter-archives
https://www.3dflow.net/
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适用于： 

Windows 

备注： 

摄影建模工具。摄影建模是指在现实中通过从不同的角度环绕拍摄物体的大量照片而做出的一种

高质量 3D 模型，建好的模型需要在外部软件中进行手动优化。. 

Paint.net 
https://www.getpaint.net/ 

价格： 

捐赠软件（Donationware） 

适用于： 

Windows 

备注： 

最好的照片编辑软件，有着简单上手的功能，也有 Photoshop 的那些功能（基于插件和拓展）。

人人必备。 

Gimp 
https://www.gimp.org 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

高质量且专业的图片编辑和数字艺术开源套件，学起来挺困难，但非常值得。 

Inkscape 
https://inkscape.org/en/ 

价格： 

免费 

https://www.getpaint.net/
https://www.gimp.org/
https://inkscape.org/en/
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适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

很棒的矢量艺术开源套件。矢量艺术图片即使被缩放了也不影响其质量，而不像更常见的光栅图

像有一个固定的分辨率。非常适合用于平面设计、打印和用户界面元素。 

Aseprite 
https://www.aseprite.org/ 

价格： 

15 刀 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

极好的像素艺术软件，有很棒的动画功能。 

Pyxeledit 
https://pyxeledit.com 

价格： 

免费和付费版（10 刀） 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

很棒的瓦片（tileset）功能与直观的 UI。你可以用免费版，喜欢的话也可以花十刀获得最新的版

本。 

PUREREF 
https://www.pureref.com/index.php 

价格： 

捐赠软件（Donationware） 

https://www.aseprite.org/
https://pyxeledit.com/
https://www.pureref.com/index.php
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适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

轻松组织和查看参考图，与你第二个显示器搭配起来非常好！

 

图形设计是我的激情所在 

基础 

在游戏中使用图像是为了传达信息，而设计则是我们传达信息的方式。生活是混乱无序的，艺术

却是有序的。我们在美术艺术的选择上必须是有讲究的、有意图的。然而要想做到这样，你需要

有一个“词汇表”。艺术基础的基本理解是——如何使东西看起来漂亮、易懂、连贯。这儿有些

视频包含了基本知识，还可以激发你的想象力。最重要的事情是你必须反复练习——美术就像是

肌肉——锻炼它！ 

   

https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?t=11&p=5     https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=1

  

https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=2  https://www.bilibili.com/video/BV1qx411V79H 

https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?t=11&p=5
https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=1
https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=1
https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=2%09
https://www.bilibili.com/video/BV1qx411V79H
https://www.youtube.com/watch?v=YqQx75OPRa0
https://www.youtube.com/watch?v=sByzHoiYFX0
https://www.youtube.com/watch?v=_2LLXnUdUIc
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https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=3 https://www.bilibili.com/video/BV1Qx411S7xz 

  

https://www.bilibili.com/video/BV1Pk4y1o7Ln  https://www.bilibili.com/video/BV1Hx411V78q 

 

美  学 

对你来说，什么是美的？ 

 

每天抽出一点时间来欣赏身边的美景。慢慢呼吸，忘掉一切，将这一切都吸收进去。你身边有着

无尽的视觉灵感，别浪费它。拍拍照，玩玩调色和滤镜，训练你的审美品味并将它融入到你的美

https://www.bilibili.com/video/BV1kW411k7CA?p=3
https://www.bilibili.com/video/BV1Qx411S7xz
https://www.bilibili.com/video/BV1Pk4y1o7Ln
https://www.bilibili.com/video/BV1Hx411V78q
https://www.youtube.com/watch?v=a5KYlHNKQB8
https://www.youtube.com/watch?v=ZYnS3kKTcGg
https://www.youtube.com/watch?v=l9NX06mvp2E
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术作品中去！

 

没有经验时该如何提升自己 

使用参考图 

 

当你在创造美术作品的时候，使用参考图并不是作弊。当你需要去建模/画一个你几乎不了解其形

状和特征的东西时，使用参考图是非常有用的。从依照参考图建模/绘画开始，直到你在那个对象

上花了足够多的时间后，你就能只凭记忆来创造它们了。如果你有多屏显示器的话，这儿有个便

利的免费捐赠软件：PureRef 可用来陈列你的参考图们。在 3D 建模时，创建相交的平面图象，使

用正交视图构造模型的正确基本形状，再亲手添加些细节。通过在你的流水线上使用平面参考

图，你将加快你对几乎不了解的对象的建模过程。  

好的纹理贴图 

 

一个好的无缝图像纹理贴图，配合上恰当的 UV 展开，可以让一个良好的 3D 模型变得极佳。硬件

能力较差的老一代游戏无法像今天的新技术那样处理那么多的多边形，然而那时的艺术家们用纹

理来弥补这种差距。一个有好贴图的场景更有可能看起来不那么过时。 

https://www.pureref.com/
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细节贴图 

 

随着“基于物理的渲染技术”的进步，如今的三维软件可以提供的高质量的光照反射与像糙度、

金属度、高光这样的属性，使我们的模型能够达到真实到不可思议的地步，能让我们去更好的打

磨我们的艺术作品。由于像 Substance Designer 和 Substance Painter 这样的软件对初学者来说实在

太贵了，更便宜或者免费的软件也能实现同样的功效，比如 MindTex 2 和 Gimp。 

可视的细节 

美术是需要花时间的，如果你花了太多时间在那些没有多少人会看到或欣赏的东西上，你可能更

需要将你的注意力转移到大局上。不过这并不是说你不应该给你的玩家们留下彩蛋，以激励那些

完美主义者们，让他们为了些特别的东西去玩多周目。 

倒角和平滑，但别操之过急！！ 

 

完美的直边很少存在于自然界中，因此圆滑的边缘可使那些东西看上去更可信。然而明智的做法

是先建造出模型的形状和轮廓，再去细化高模。同样的，从高模(highpoly）跳到低模(lowpoly)也

不是个好主意，就像 Ethan Redd 的演讲“低多边形建模：简约风格”所讲的那样。这些原则对

2D 美术也适用，先从小细节开始，然后再添加更多的细节。 

编辑历史/图层 

 

http://frozenflamecorp.com/site/pages.php?page=entryview&category=products&entryid=2
https://www.bilibili.com/video/BV1CE411C7ir
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如果你的工作内容主要是数字媒体艺术，确保你的创作过程不是毁灭性的。这是件很重要的事

情，意味着你的作品不会被覆盖或丢失。对于 2D 美术来说，一定要在图层中工作（背景、前

景、细节等），这样纠正错误时就只需要更改部分而非整体。

 

对于 3D 建模和计算机图形工作来说，你最好时常保存并留着你的修订版本、辅助线和参考图。

在你完成最后渲染之前，这都是非常重要的事。通常，如果你为一个团队或者客户工作，你时常

会得到他们的反馈，并不时需要对模型进行重大修改。因此，从检查点开始快速迭代比起从头开

始要有帮助的多。此外，当代的美术软件，即便可能已经很先进了，也还是会偶尔崩溃导致数据

丢失。所以为了防止项目文件变得恶化和不可用，时常保存你的历史修订版本就显得尤为重要

了。如果你首先打开软件本体，然后通过 file/open 选项卡打开项目文件，而不是直接在文件资源

管理器中双击文件本身来打开项目文件，那么这种情况就不太可能发生。这得多花几秒钟，但安

全总比后悔好。 

 

光照和雾气 

最好的照明设计是不易被察觉的。光照的作用是保证整个画面都可被看清、增强戏剧性元素（挑

战、玩法、故事、人物弧光等）、场面调度（设置场景的氛围——环境和情绪——玩家对环境的

感觉）和指导玩家去注意那些重要的东西，同时具有引导和叙事作用。 

 

通常最有效的照明方法是三点照明法。“主光（key light）”是三者之中最主要、最强烈的光源；

“辅光(fill light)”用来柔化和填充主光造成的阴影；“轮廓光（back light）”是给被照亮的对象提

供高光轮廓，以将它们从背景中分离出来，增加深度。 

这有一个关于单一光源的位置是如何改变图像氛围的的快速概览。 

https://www.mediacollege.com/lighting/three-point/
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正面光—去除阴影，但淡化了目标 

顶光 —突出颧骨，深化眼窝 

侧光 —突出轮廓和造型特征；营造神秘氛围 

底光 — 营造恐怖气氛 

 

高影调 — 低对比度，大量主光和辅光；光照均衡，可以很好的照亮所有事物。适用于绝大多数情

况。 

 

低影调 — 高对比度，大量的主光和少量或没有的辅光；或者大量辅光和少量主光；突出阴影。多

用于悬疑、恐怖、神秘和黑色电影中。 

虽然好的光照可以把枯燥无味的环境变得情绪化、充满氛围，但是也必须要考虑其性能。太多实

时光照是代价高昂的，还会拖慢你游戏运行的速度。作为一个普遍的原则，明智的做法是限制你

自己只留下一个可以造成阴影的实时光照，然后将剩下光照的烘焙到模型的 UV 纹理贴图中，或

使用投影仪来模拟阴影和光线。 

雾气也可用于节省性能，因为它可以节省渲染远处物体所需的时间，也同样可被用于引起悬念

（如《寂静岭》）或做美化（如《看火人》）。 

https://docs.unity3d.com/Manual/LightMode-Baked.html
https://docs.unity3d.com/Manual/class-Projector.html
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后期处理效果 

 

最后，后期处理效果，如抗锯齿、环境光遮蔽、光晕、晕影、屏幕空间反射和色彩分级等，在正

确和适度使用的情况下，可以提高图像质量的视觉保真度。但很多初学者常犯的一个大错误是在

没有考虑性能和优化的情况下，在这些效果上做得太过了。学会做减法往往能达到更好的效果。 

如何实际提升 
只有通过反复的实践和时间，你才能发展提升你的艺术技能。虽然有些人有天赋，但天赋永远无

法打败努力和坚持。你的艺术技能就像是肌肉，必须定期锻炼，以发展肌肉记忆，这不仅需要模

仿，更需要原创。 

随身带本写生簿 

它不需要是一本花哨的写生簿或手账——活页打印纸加上一个硬平面，或一本普普通通的笔记本

就足够了。你需要做的事只有画画、画很多画。这有些能帮助你提高你艺术技能的视频。 

   

https://youtu.be/Bu3ulVhO3z4   https://youtu.be/orgVs2csqbo 

https://youtu.be/Bu3ulVhO3z4
https://youtu.be/orgVs2csqbo
https://www.youtube.com/watch?v=Bu3ulVhO3z4
https://www.youtube.com/watch?v=orgVs2csqbo
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熟能生巧 

尽管这些视频主要讲述的是如何练习和提高 2D 美术，你仍然可以在三维作品中应用同样的练习

技巧和技巧。你所需要做的就是练习，练习，再练习！这儿有一些可以激励你的视频。

  

https://vimeo.com/24715531                    https://www.bilibili.com/video/BV1yW41157Ji 

 
 

5. 动画 

工具 
大多数 3D 建模软件，如 Maya 和 Blender，已经内置了动画功能，但这里有一些更小众的动画软

件和硬件。 

https://youtu.be/cNbnef_eXBM 

https://vimeo.com/24715531
https://www.bilibili.com/video/BV1yW41157Ji
https://www.youtube.com/watch?v=3ResTHKVxf4
https://www.youtube.com/watch?v=H14bBuluwB8
https://www.youtube.com/watch?v=h48hGHALFC4
https://youtu.be/cNbnef_eXBM
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Motion Builder 
https://www.autodesk.com/products/motionbuilder/overview 

价格： 

学生试用版（免费），付费版（很贵） 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

可在有或没有动作捕捉数据的情况下，塑造和生成 IK、FK 骨骼，给角色重定向，并制做动画。有

一个强大的时间线编辑器，可创建动画和循环动画循环。 

Fire alpaca 
http://firealpaca.com/ 

价格： 

免费版（有广告），付费版（40 刀，无广告速度更快） 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

可靠且无缺陷的绘图软件，跟平板电脑很搭，易于学习，有如洋葱皮这样的动画功能，很多在线

教程，可导出 gif 格式的图片。 

AVI4bmp 
http://www.bottomap.com/Software/A4B/A4B.html 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows 

备注： 

导入 gif 和视频，然后导出优化过的、适用于游戏引擎的精灵行列表。跟 Fire Alpaca 非常搭！ 

https://www.autodesk.com/products/motionbuilder/overview
http://firealpaca.com/
http://www.bottomap.com/Software/A4B/A4B.html
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Paint of Persia 
https://dunin.itch.io/ptop 

价格： 

付多少都行 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

像素转描工具，可以让你逐帧画出动画。可导出单帧或精灵表单。挺花时间的但是成果不错。 

Kinect v2、适配器和影视三脚架（自制动

捕） 

它不能打败专业的多摄像头动作捕捉工作室和紧身衣，但它对独立开发者和业余爱好者来说效果

很好。这套下来挺贵的，但……这可是动捕啊！！！这有个视频教程，可以教你如何在 Blender

里用 kinect 做动捕。 

 

十二条原则 
弗兰克·托马斯和奥利·约翰斯顿在 1981 年出版的《生命的幻象：迪斯尼动画》一书中总结出了

动画的 12 条原则。这些原则可谓是动画的圣经。虽然我可以自己提供每个例子，但

AlanBeckerTutorials 这儿有一系列教程，完美地展示了每项原则。另外，Issara Willenskomer 写了

一篇很棒的关于媒体的文章，展示了这些原则如何应用于 UX（用户体验）设计。最新的动画资源

是一个 YouTube 频道 The AniMates，对 3D 动画新人来说这个资源真的超级棒，有着来自行业专

家的关于动画批评、演出（staging）、动捕、动机（motivation）等方面的探讨！ 

https://dunin.itch.io/ptop
https://youtu.be/1UPZtS5LVvw
https://www.youtube.com/watch?v=haa7n3UGyDc&list=PL-bOh8btec4CXd2ya1NmSKpi92U_l6ZJd
https://medium.com/ux-in-motion/creating-usability-with-motion-the-ux-in-motion-manifesto-a87a4584ddc
https://www.youtube.com/channel/UCDWvCYxiUiVri2_s6o5qB2A
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在看过了 Alan Becker 的视频后，你可以试着自己练习制作弹球动画，给每个球加上不同的物理属

性，或者做一个人物走路的循环动画。当你在使用参考时，试着只用真实的东西作为参考，而不

是用其他动画师的作品。动画是对真实运动的夸张表达和刻画，因此，永远要直接从它的源头—

—真实生活中——提取。 

https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4
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别怕看起来会很蠢 

  

作为一名动画师，最好的工具就是你自己的身体。这看上去可能有点蠢，但试着复制你想做成动

画的动作。制作动画大多都是在理解身体如何运动，所以动起来吧。用你的电脑摄像头录下你自

己想做成动画的的动作，如果你有另一个显示屏的话，在你将这个动作再创作为动画的时候，在

另一个显示屏上重复慢放这个视频。 

 

工具&技术 

闲置动画循环（idle loop） 

 

不是最好的动画师或艺术家，却仍想为你的角色或 UI 注入生命？把你的动画对象画上一遍又一

遍，但不要描摹。最终，当你有了足够多的帧，你会得到一个栩栩如生的动画。为什么会这样？

完美地复制一幅画是很难的，因此帧与帧之间细微的差别就成了动作。当然，动画对象的比例可

能会有些偏差，但因为它很可爱，所以掩盖了这一缺点！ 

变形器（deformers） 
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大多建模软件都带有一个叫“变形器（deformers）”的功能，可让你为制作动画而变换、操纵、

扭曲 mesh 网格（无需绑定骨骼）。这对挤压和拉伸很有用。这个工具曾被用于制作一整部动

画，如《蔬菜宝宝》。 

骨骼动画&绑定 

 

如果你的角色是个有关节的机器人，最好的办法可能是将一个物体绑定为另一个物体的父级。但

如果你想让一个人物角色的皮肤随着他四肢的旋转而扭曲，那你就需要创造一个骨骼系统

（skeletal rig）并将它绑定到 mesh 网格上。尽管你可以 Google 到大量的教程，但还是很难将骨骼

绑定（rigging）做到完美。当然这还有个附加关卡可以让你达到目标，就是权重绘制，不过如果

你只是从一个简单的骨骼绑定开始着手，那权重绘制就不是那么重要。骨骼绑定是一个如此复杂

的工作，以至于动画、电影和游戏行业里都有一个特定的职位来负责它。不过别被吓跑了！在你

自己做了几个骨骼绑定后，你就渐渐可以熟能生巧，并对这整个过程都感到得心应手了。 

FK & IK 

 

图源： SUPERHOT (2016) by SUPERHOT Team 

数学上，正向动力学（FK）是指从关节空间映射到直角坐标空间，而反向动力学（IK）则是指从

直角坐标空间映射到关节空间。然而在动画术语中，FK 是通过旋转和移动变换关节为动画关键帧

的姿势而进行动画，而 IK 则使用可拖动的手柄（handles），促使四肢接触或立于表面。例如，IK

对制作腿部动画很有帮助，而 FK 则最适用于手臂动画（游戏中的角色动态接触场景对象的情况下

除外）。能找到 IK 应用于游戏中的一个好例子是 SUPERHOT，当敌人伸手去拿地上的新武器时，

他们身体的其他部分也会跟着去拿。IK 可以很简单容易的应用于你的项目中，Alan Zucconi 有个很

棒的指南涵盖了 Unity 中的 IK 和程序动画。 

https://youtu.be/cGvalWG8HBU
https://youtu.be/Ah-Jk7d30ks
https://www.alanzucconi.com/2017/04/17/procedural-animations/
https://www.alanzucconi.com/2017/04/17/procedural-animations/
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混合变形器（Blendshapes）&面部动画 

 

混合变形器（Blendshapes），一个在 3D 动画程序中很常见的工具，可创建你模型的不同版本，

并用滑动条在它们之间变化，以创造出更精准的成品。对于制作面部表情和动画很方便。 

良好的拓扑 

 

N-Gons (多于四个边的平面)是糟糕的！整齐对称是你的好伙伴，四边形在弯曲时变化得十分良

好。是的，所有东西最终都会被三角化，但如果你自己提前这么做，你可以选择它将如何变形。

良好的拓扑可被简化也更易于添加更多的分区或更少的循环边。此外，当你知道你在看的东西是

什么的时候，UV 贴图会变得更容易缝合。 

https://en.wikipedia.org/wiki/Morph_target_animation
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6. 音效 
别等到最后一刻才做音效 

音效传达了如此多的必要信息，可以说是游戏开发中最重要却未被重视的方面之一。在大多数工

作室中，音效师通常是工资待遇最低的，这真是个耻辱。想想如果没有了天行者音效公司制作的

令人惊叹的声音，星战系列电影会是什么样子？ 

工具 

Audacity 
https://www.audacityteam.org/  

价格： 

免费 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

装机必备系列。一个可靠的多轨音频编辑器，拥有大量的效果和文件格式。 

BFXR 
https://www.bfxr.net/ 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows, Mac, Web 

备注： 

用滑动条和按钮做出哔哔声和卟卟声。 

FREE AUDIO CONVERTER 
https://www.dvdvideosoft.com/products/dvd/Free-Audio-Converter.htm 

https://www.bfxr.net/
https://www.dvdvideosoft.com/products/dvd/Free-Audio-Converter.htm
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价格： 

免费版&付费版(无广告，无音频水印) 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

Audacity 不能导入像 M4As（旧款安卓手机的默认录制扩展名）这样先进的音频编码文件，所以如

果你用你的手机进行音效录制，那么要用这个将你的录音转化为 Audacity 可用的格式。 

FMOD 
https://www.fmod.com/ 

价格： 

免费版 & 付费（5k 刀） 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

专业的音频引擎，可视化界面类似于为团队打造的 DAW(宿主软件)。使交互式音频脚本变得容

易。内置音效储存库。 

Wwise 
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/ 

价格： 

免费版&付费版（750 刀） 

适用于： 

Windows, Mac 

备注： 

专业的跨平台音频工作站，在播放时可调节音频，并拥有大量的功能可以让独立工作室和大工作

室都有的忙。 

https://www.fmod.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_audio_workstation
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/
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STEAM AUDIO 
https://valvesoftware.github.io/steam-audio/index.html 

价格： 

免费 

适用于： 

Unity 插件，Unreal 插件, FMOD Studio 插件, C 语言的 API 

备注： 

立体声音频与 HRTF（头部相关传递函数）为游戏和 VR 打造身临其境的环境声。 

REAPER 
https://www.reaper.fm/index.php  

价格： 

60 天免费试用版 & 付费 个人版（60 刀）/商业版（225 刀） 

适用于： 

Windows, Mac, Linux 

备注： 

专业的 DAW（宿主软件）有点像 Avid Pro Tools 加上了些很棒的插件。 

 

拟音音效&实验 

音效无处不在 

大多数电影场景中，至少同时有九种不同的音效在同时播放，而动作片的音效平均在五十种左

右。声音可在不被注意的情况下告诉玩家如何感受、去思考什么、去做什么。音效是设计师下意

识的秘密武器，这很有趣！编辑和创造音效提供了如此多的及时反馈，当你完成工作，你可以真

正地听到你的工作成果一齐被演奏出来。 

公共场所的音效都是很好的，但如果你想要一些特别的东西——不仅是爆炸和枪声——你会花更

多时间在网上搜寻完美的音效，而不是去创作和录制它。尽管在现场录制的声音很美妙，但有时

听上去的效果并不是那么真实，这时我们必须要依靠拟音音效（Foley）。拟音音效是多层音效组

合在一起制造出的你想要的音效。 

并没有一个完美的配方或方法去得到你想要的声音，只能去实验然后聆听来确认你想要的声音质

地，再去让它变得更完整和可信。这儿有些小提示： 

https://valvesoftware.github.io/steam-audio/index.html
https://www.reaper.fm/index.php
https://en.wikipedia.org/wiki/Foley_(filmmaking)
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1. 聆听四处的声音，从环境声到特定细节，然后录下它们。用便携麦克风或者你的手机录

制，然后有组织地将它们放入你的声效库里，以备后需。 

2. 学学 ASMR.它同时还可以让你放松和治疗失眠。这也是一个令人满意的音效的无限源泉，

你可以在家自己复制一份这样的音效，然后将它混入你的作品中。在这些 ASMR 视频中，

声音的层次、重复和模式总能激发你的灵感。 

3. 通过解构音效来练习，将其分离出来的每一部分重新组合成原来的样子。 

4. 当你在你的游戏中置入一个环境声时，确保它是无缝连接的，而非仅仅只是一个循环的音

轨。好的环境声是许多具体的音轨分散在一个环境里，都在层级（hierarchy）中正确地调

整过音量和重要性。打个比方，如果远处有狗吠声，你应该能够朝那个方向走并找到一直

狗的模型。每个音效都应该附系于真实世界上的声源，以保证不会打破玩家正在游玩的这

个幻象。 

 

附加资源 
我并不是专家，只是一个有实践经验的爱好者。于我来讲声音设计多凭直觉，因此这儿有些可以

讲清楚和演示拟真音效和声音设计的人们做的视频，他们做的比我要好。 

Akash Thakkar – GDC Talk “Sound of Hyper Light Drifter” & Playlist “5 Minute Sound Designer” 

GDC 演讲《<光明旅人>的声音设计》&播放列表《五分钟声音设计》 

Marshall McGee –《波形》视频系列 “Waveform” video series on YouTube 

《拟音音效的秘密世界》The Secret World of Foley by Daniel Jewel 

《Bethesda 游戏工作室的音乐和音效》The Music & Sound of Bethesda Game Studios by Noclip  

7. 音乐（对于非专业人士） 

工具 

我的“配置” 

尽管我这款配置算不上专业，但它对于那些不准备买太贵的乐器和软件——如 midi 键盘、鼓垫、

Logic Pro 和 Ableton Live（音乐软件）——的人们来说是预算合理的。花哨的工具并没有令艺术家

变得更好，只是让他们有了更多可以玩儿的东西，限制了创造的火花！因此，当你着手开始音乐

作曲时，旋钮、滑块和按键越少越好。. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Autonomous_sensory_meridian_response
https://youtu.be/K_haRMbKZ1M
https://www.youtube.com/watch?v=2Fh3dE2Fh_U&list=PL1v3sC61W444rHwRpW8gy1CXRUwP5Z8Ml&ab_channel=AkashThakkar
https://www.youtube.com/MarshallMcGee
https://vimeo.com/174250897
https://youtu.be/3193ZsxChSc
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为了我的电子合成乐器和采样需要，我使用了 AudioSauna，一个基于网页、可与 GarageBand

（Mac 上的音乐软件）媲美的免费软件。如果你更想要个脱机软件，这儿还有 LMMS，同样适用

于 Linux 用户。 

不过根据我的经验，从真实乐器中录制出的声音效果更好。Audacity（音频处理软件）在这方面

做得很好。虽然我用自己的手机录制音频，但一个高质量的麦克风，比如 Blue Yeti Pro，能录制出

的效果则更好，而且很平价。 

1. 在一个封闭的房间里录音，用强力胶带把鸡蛋盒或毯子覆盖在墙上以消除噪音。 

2. 用一个弯曲的铁丝衣架和裤袜缠绕你的麦克风，做一个呸麦罩。如果你手头没有这些材料

又很忙的话，你可以把一只手指或一支铅笔放在你的嘴巴前，当你在面对麦克风讲话时可

以分解声波，以减少当你说“P”“B”之类的爆破音时发出的喷麦声。 

3. 如果你的乐器有耳机插孔或之类的输出设备，那就接上一个耳机分接线，一个输出口连耳

机（你自己听），另一个口用 AUX 线连电脑（直接录制）。 

 

 

“如果你会弹钢琴，那就什么都能弹” 

有个比我聪明得多的人在我小的时候告诉过我：“如果你会弹钢琴，那就什么都能弹”。尤其是

卡西欧 SA76 这种内置多种乐器的电子键盘。卡西欧 SA76 比你买的 3A 大作还便宜，并且可以演

奏超过 100 种乐器，一个鼓垫，和一个内置的节拍器，以确保你在拍子上。此外，它的电池寿命

超级强大，我有次不小心让它开了一整个月的机，电池却没坏。如果你在寻找一款物美价廉的多

功能键盘，这是个不错的选择。 

http://www.audiosauna.com/studio/
https://lmms.io/
https://www.bluedesigns.com/products/yeti-pro/
https://www.amazon.com/Casio-SA76-mini-Sized-Tones/dp/B00416WHV4?th=1
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卡祖笛、口琴、沙槌、哨笛、长笛和尤克里里，虽然可能有点幼稚，但仍是不错的低预算工具，

可被添加到你的音乐工具箱里。

 

基础 

每个好男孩都该得到奶糖 

在你敲出一些听上去不错的音符，并为你的游戏录下了它们后，不妨去学点基本乐理知识。学学

如何去读和写音乐，理解拍号、音程、音阶、和弦和调式对你有益无害。这儿有个很好的学习网

站，不过你也可以自由地去当地的图书馆，在那里读些有关乐理知识的书。 

 

动态的游戏配乐 
游戏是可互动的，它们会对玩家的输入做出视觉上的回应，所以为什么他们不能在音乐和音效上

做出同样的回应呢？Mark Brown 的《游戏制作工具箱》中关于“自适应配乐”的视频论文是一个

很好的跳板，它能够帮助你开始思考一些能够让你游戏听起来更不错的技术。我还建议你看看

disasterpeace 的 January，里面有可供研究和学习的可下载源文件。除此之外，仔细听听你最喜欢

的游戏里的音乐，分析配乐是如何在游戏中变化和演变的。我最喜欢的自适应原声之一是《辐射

4》里的钻石城电台。在《辐射 4》中，电台节目会随着玩家的行动和 DJ 的信心而改变。整个游

戏中，电台主持人总是很紧张，但一旦你完成了“男人的自信”任务，他整个人的表现都会改

变。在配乐上要有创意，想想跟它关联的是什么东西，然后做点有趣的！

 

不要剽窃他人的作品 
就，别这么干。 

不要让艺术家免费为你工作 

如果你想在你的游戏里用上别人的音乐作品，你有两个选择。第一种是在公共领域和知识共享社

区寻找音乐和该音乐的录音，遵守使用指南，花费一定的积分。第二种是联系音乐家，请求使用

他们作品的许可。如果你的游戏是有预算的商业游戏，那就算一算要花多少钱在音乐许可上。制

定出一些东西，如果他们对你说“不”，那就去别处找你游戏的配乐或者自己创造配乐。记住，

音乐家跟你同样都是艺术家，应该得到尊重。 

找到音乐家合作 

在本地或者全球范围找找。有时候最好的音乐就在你自己的城市，所以问问周围的人，参加当地

的地下演出、酒吧演出或乐队之战（battle of the bands）音乐会。在音乐会结束后——如果它的

https://www.music-theory-for-musicians.com/basic-music-theory.html
https://www.music-theory-for-musicians.com/basic-music-theory.html
https://youtu.be/b0gvM4q2hdI
http://disasterpeace.com/blog/january
https://youtu.be/_YQ63hOlF00
http://fallout.wikia.com/wiki/Confidence_Man
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规模足够小——你就可能有机会去跟乐队成员见面并交换联系方式。音乐家可能是你游戏制作过

程中最友好、最务实的合作伙伴，所以在询问他们是否愿意和你合作时要保持冷静和谦逊。 

另一方面，在电台里或在 SoundCloud 或 Bandcamp 的推荐曲目中寻找你喜欢的音乐和制作它的音

乐家（们）的联系方式。一旦你发布了一款游戏，得到了些注意，甚至可能会有音乐家来找你—

—这太棒了！虽然他们的作品可能并不适合你当下的项目，但一定要保持联系并留着他们的信息

以备后需。 

8. 策划（设计） 

好的设计师能从各处获得灵感 
尽管 3A 游戏工作室更倾向于有着较深的知识、精通某一方面且对游戏开发的其他方面有全面了

解的 T 型人才，但独立游戏开发者却不同。在策划（设计）方面，对游戏开发有帮助的不仅只是

基本的开发知识技能（美术、编程、音效、音乐等），其他领域的知识，从人文学科 到“科学养

鸭”或“水下编篮”之类的一切知识技能都会有帮助！ 

关于游戏开发的广泛知识不仅可让你在开发上自给自足，还能让你和团队中其他人员高效地沟

通。通常美工不会和程序员沟通，反之亦然，但策划可充当两者沟通的桥梁。 

如果你所了解领域的仅仅只有游戏，那么你的游戏很可能不会太有意思。被其他游戏所启发是挺

好的，但对于创新来说，从游戏之外的事物中获取灵感就是很重要的了。如果对某个小众领域有

着丰富的知识，比如“动物标本剥制术”，那就把它运用到你的游戏中吧！比方说，如果你是个

动物标本师兼游戏开发者，你可能会去通过拍摄让人联想到维多利亚时代的标本师 Walter Potter’

的作品的定格动画照片去捕捉你独特的游戏艺术。这个建议是免费的！ 

 

厕所 
游戏策划到底是干什么的？什么是策划（设计）？Liz England（育碧多伦多工作室的策划）会用

“门的问题”来自问自答，而我更倾向于使用厕所作为我的参考点，去回答当策划在游戏项目中接

近厕所时会问自己的问题。 

 游戏里会有个厕所吗？ 

 为什么有？为什么没有？ 

 如果有的话，在哪？ 

 游戏中一共有多少个厕所？ 

 平均多久玩家才会接触到游戏中的第一个厕所？ 

 厕所在游戏中能够互动吗？如果能，如何互动？或者只是做出来看看的？  

https://soundcloud.com/
https://bandcamp.com/
http://shc.stanford.edu/what-are-the-humanities
https://www.theguardian.com/lifeandstyle/gallery/2013/sep/13/curious-world-walter-potter-pictures-taxidermist-victorian
https://www.theguardian.com/lifeandstyle/gallery/2013/sep/13/curious-world-walter-potter-pictures-taxidermist-victorian
http://www.lizengland.com/blog/2014/04/the-door-problem/


44 
 

 你会如何让玩家知道厕所是可互动的？使用“旁白”式的 UI？鼠标悬停时的高亮？抑或是

因为游戏中所有东西都是可以互动的，因此玩家会通过联想知道这个东西也是可以互动

的？ 

 你能在这个厕所中大小便吗？还是说这个厕所是有其他用处的？例如《辐射：新维加斯》

里用来喝水，《英雄不在》里用来存档，《无主之地》里用来洗劫战利品。 

 可以用于将角色所吃的食物排出吗？间隔时间是多久？ 

 是只用简单地长按一个键就能排便，还是说需要一连串特殊的操作才行？ 

 在厕所之外的地方有排便限制吗？ 

 你的角色能与排泄物互动吗？比如《永远的毁灭公爵》中玩家能捡起并扔出小公爵，同时

玩家的行动也得到了——打破第四堵墙的——公爵画外音的认可。 

 如果厕所在互动时做了不止一件事，它是否会在游戏中始终提供相同的选择，还是会根据

厕所的类型、位置、角色进展或故事情节而有所不同? 

 如果与厕所交互时有多个选项，玩家如何选择执行哪个示能（affordance）? 

 敌人会在厕所被刷新出来并奇袭玩家吗？ 

 AI 会有上厕所的时间吗？一个隔间里能装几个 AI？当厕所被 AI 使用时门会被锁住吗？锁

多久？ 

 在键盘和手柄上的物理互动是如何反应或代表人们在真实生活中与厕所互动的行为的？ 

 能把马桶圈提起来吗？马桶盖呢？ 

 如果能，那这个开关的动作是有个动画来切换还是直接显示出结果来？ 

 有动画的话，如果有东西挡住了马桶盖合上或盖住了马桶盖使其无法打开，动画是会被打

断停止，还是穿过这些物体，还是把它们推开? 

 你能与关闭阀互动吗？ 

 如果能，它会禁用冲水的发生吗？或是连接到了其他的什么东西上？ 

 你能拿走水箱盖吗？ 

 在拿走水箱盖后，是否能看到水箱里的真实冲水机制？ 

 水箱里有没有什么惊喜或彩蛋？ 

 能冲水吗？ 

 如果能，冲水是否启动了一种粒子特效、声音和动画，让小便水平下降，让水变得清澈？ 

是否还能够与场景内的其他物体互动，用物理模拟将其他物体一起冲下？ 

 在冲水系统已经工作时，如果你再次按下冲水会发生什么？ 

 冲水 100 次能不能解锁什么成就？1000 次呢？ 

 当冲水一定次数后会触发什么事件吗？比如吵到 AI 或者造成损坏使其堵塞或者溢出水

来？ 

 如果水溢出，会有可以将接触物体冲走的物理驱动模拟吗？ 

 AI 会因为溢出的水而滑倒并受伤吗？会不会有个清洁工 AI 出来，放个“小心地滑”的标

志？其他 AI 会用寻路功能避开上述的区域吗？ 

 AI 将使用什么类型的寻路算法来避免溢出物？ 

 按冲水按钮的行为能视作在用摩斯电码交流吗？这会是什么谜题的一部分吗？ 

 厕所是个死路吗？还是说它后面会有个密道/传送门？ 

 你的角色有性别之分吗？洗手间门口有没有性别标志？ 

 男厕女厕有什么不同吗？ 

 男厕女厕间会有一扇有破洞的墙使它们便于通行吗？ 

http://filmsound.org/terminology/diegetic.htm
https://www.douban.com/note/647135927/?type=like
https://gamedev.stackexchange.com/questions/28041/path-finding-algorithms
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 在虚拟厕所中会有上厕所偏见吗？可以站着也可以坐着吗？ 

 你认为游戏中的厕所会呈现什么价值观（文化、政治等）？ 

 这些价值观是通过与厕所的互动来传达的吗？ 

 关于环境叙事，厕所都表达了些什么？ 

 厕所的尺寸大小？ 

 厕所旁边有扶手吗？如果没有，你的游戏世界里没有残疾角色吗？ 

 与厕所互动的用户界面是否有颜色或图案的区别？色盲玩家能像非色盲玩家一样轻松地与

厕所互动吗？ 

 在你表现厕所时是否排除了一部分玩家？故意的还是无意的？ 

 何时是你停止问自己游戏中关于厕所的理论问题，并继续做游戏的其他部分？ 

总结 

策划的工作就是去思考每一件事，以及每件事是如何创造并影响游戏体验的。“游戏策划的角色

第一应该做的，最重要的事情是，为玩家发言。”—— Tracy Fullerton, 《游戏设计梦工厂》  

厕所有什么迷人之处？ 

即使是像游戏中的厕所这样微不足道的东西，策划也必须给予最大的关注。厕所通过将现实世界

中如此平凡的事物与虚拟世界联系起来，让游戏世界变得更加真实可信。厕所是很好的游戏设

计。有关游戏中的厕所的更多详细信息请访问 ToiletGameStudies.org. 

 

Q&A: 玩家的游戏测试 

游戏结果 

作为开发者，我们有时会忘记身为玩家是什么感受。我们如此专注于创造游戏，测试、迭代它

们，以至于我们失去了那种在不提前知道游戏结果的情况下玩游戏的感受。这同样是表演艺术中

常见的现象。当演员扮演他们的角色时，他们是如何在事先就知道剧本中会发生什么事情的情况

下，让自己仍然保持质朴的呢？当开发者如此贴近他们的作品时，如何能够保持客观呢？答案是

让那些从未玩过你游戏的玩家来进行游戏测试。 

如果作为开发者只做内部测试，那我们将毫无疑问地只能得到狭隘的观点，结果我们就只是在为

自己做游戏。得到玩家反馈对于游戏设计和修订来说是非常重要的事，并且越早引进新玩家测试

越好！请记住，针对不同结果，游戏测试的重点不尽相同。 

 

https://book.douban.com/subject/26780782/
http://toiletgamestudies.org/
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焦点小组测试 

让一个你以外的人（不关心你的游戏的人）拿着简短的稿子向一群陌生人介绍你的游戏（同时以

一种冷静的语气声明他们不存在个人偏向），问他们用户画像问题，如“你都玩什么游戏？”，

“你喜欢这些游戏的什么？”，“你最近购买的游戏是什么？”。在游戏测试结束后，玩家们会

给出他们所有真实的反馈。这是很有帮助的，因为你作为开发者，在这样的场合下不会亲自出面

去为你的作品辩护、解释或道歉，这样就不会影响游戏测试的神圣了。此外，如果你能够隐蔽地

拍摄参与者们（在他们的同意下），你将能够看到游戏中特定时刻的真实纯粹反应。缺点：这种

方法需要时间和资源来组织。 

用户测试 

不要关注玩家是否喜欢这个游戏，要关注它的合理性。关注玩家是否能够轻

松的学会游戏机制并取得进展，而不会卡关或感到挫败。关注用户界面是

否设计得够直观。记录他们的游戏行为和反应，并做一些行为分析，如

他们探索路径的热度图、特定区域的时间、眼球追踪和鼠标追踪。另

外，如果他们能接受的话，让他们在玩的时候大声说出他们的想法。然

而，请记住，最好的反馈是玩家的行动，而不是他们的话语。

行为不会说谎。这个测试也最好由第三方组织。 

 

非正式游戏测试 

如果你有几个朋友或者家人在你身边，也许他们甚至并非 “游戏

玩家“，不过这总比没有游戏测试来的好。非正式测试也许并不足够客观，你的密友可能会给你

过于严格或不够严格的反馈。这儿有两条非正式测试的主要做法：第一条是递给他们游戏后保持

完全沉默（没有例外），在一旁看着并将 bug 和问题点做成笔记。他们会看起来很迷茫，打断你

的游戏，并向你求助。但你不能屈从于诱惑！将自己埋在你的笔记本里吧。 

https://www.douban.com/note/310794064/
https://www.tobii.com/
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第二种方法是像平常一样与他们交谈，像你只是在分享一个完成的产品，只是在玩游戏一样进行

游戏测试。买些食物，邀请他们过来，就这样。可以问他们一些问题，比如…… 

 总的来说，你认为这款游戏怎么样？ 

 哪些地方感觉对，哪些不对？ 

 你喜欢什么，不喜欢什么？ 

 你能毫无困难地上手游戏吗？游戏里有什么令你困惑的地方吗？有没有什么东西是你希望

提前知道的？ 

 你会如何向他人推荐这个游戏？ 

 

Q&A: 来自其他开发者的反馈 
来自其他游戏开发者的反馈是非常棒的，因为开发者们通常能用更充分的词汇来提供特定的反

馈，并且可以用逻辑推理来支撑他们的想法。一些像“你应该加些喷气背包和龙“这样潜在的无

用反馈将会被有逻辑的建议和具体的步骤规划所取代。不过还是要注意！虽然你应该保持开放的

心态，倾听别人给你的所有反馈，但也要有所保留。不要立即否定一个想法，而是要用二八定律

来过滤它们。如果你能很轻松地实现它，并且可能获得巨大回报，那么就去做吧！最重要的是保

持你的完整的艺术理念，不要因为太多不同的意见而毁了你的作品。 

一个在策划方面不太流行的观点 

记住！你比任何人都更了解自己的能力和游戏，也更喜欢艺术，有时去展示和与他人交流游戏的

走向还为时过早。虽然许多策划提倡在接触美术或代码之前就进行纸笔游戏测试，但这可能并不

适用于所有类型的游戏——这可能只是他们头脑风暴的方式。尽管在网络平台上发表你的想法是

挺好的，但有时最私人的事情——尽管可能有点粗糙——是在真空环境中发展成熟起来的。我并

https://en.wikipedia.org/wiki/Pareto_principle
https://en.wikipedia.org/wiki/Pareto_principle
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不是不提倡与他人一起测试你的游戏——事实恰恰相反。花点时间去考虑让谁来测试你的游戏，

以及在游戏开发的哪个阶段能接受他们这样做，但你也要勇敢一点。 

一次感性的打气 

每部游戏都是你自己的一部分，所以很难将它直接推向外界。游戏就像孩子。将它们直接推向世

界是有点可怕的事情，因为他们会受伤，你也会受伤。尽管很多人说不要将你自己与你的作品相

关联，但我们很难不这样做。作为开发者和艺术家，我们倾注我们的所有到作品中， 并将我们自

身从剥夺我们的所有权和生命之源的作品中分离出来。如果你过于关心你的作品，那么你就是你

的作品，这真的很棒，是值得庆祝的事情。人们仍会批评你的作品，相信我，他们会的，但这没

关系。如果这些批评是有建设性的，那么接受它，如果不是，无视就好。想想是谁提出了那些批

评，想想他们的观点，偏见，可信度和语境。你不能取悦所有人，尤其是在网上。你必须修炼出

一副厚甲。每个人都有他们自己的观点。你不妨直接将你想在世上看到的游戏做出来，因为如果

你喜欢它，那么其他人也会。 

 

Blockmeshes是你最好的伙伴 

 

灰盒、白盒，随你怎么叫——它是立方体 

通常在策划为关卡创建了粗略的布局后就要开始环境美术建模了，但这会花费大量时间。而这些

Blockmesh 块状布局可以快速建模、进行游戏测试和迭代。他们对于建立视觉语言、节奏和关卡

的流程非常重要。Blockmesh 不需要是灰色的，使用不同的颜色去测试场景灯光会给艺术家

（你）一个更好的起点！ 

 

https://www.bilibili.com/read/cv4204687/
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推一把玩家 

 远处的大型地标为玩家提供了前进的目的地。 

 开口处会自然地吸引玩家的注意力，所以使用环境中的视觉线条，如管道、石头、栏杆、

被摧毁的汽车等，将玩家的视野挤压到一个视觉焦点上。  

 “阀门（Valves）”通常被用于 boss 战区域，但你也可以安排一个急速坠落（big 

drops），用来防止玩家原路返回，并停止渲染之前的场景环境，无缝加载关卡的下一个

区域。 

 避免使用空气墙，而是用锯齿边缘作为符号与玩家交流，让他们避免进入这个区域，并用

直边和圆边邀请玩家。 

 玩家就像训练有素的猎犬，如果你以收集品的形式留下面包屑，他们就会跟着走。外在动

机这时如同内在动机一般有效，引导玩家到他们的兴趣点。 

 在洞穴和废墟等光线较暗的环境中，光亮和圣光是标示出入口的好方法。 

 动态环境元素——如动物、角色和爆炸等——是直接吸引玩家注意力的另一种方法，只有

在当美术定稿后，导航指引方面还存在问题时才应该使用它们。 

Blockmesh 是 3D 关卡与整个游戏设计的重中之重。尽管有些游戏的艺术风格已经是低多边形

（low poly）的了，但在着手环境美术之前先将布景块状化，对你的工作流程总是有好处的。  

9. 理论&进一步阅读 

脚注 

我第一步该做什么？ 

游戏的三个主要成分如下：  

机制（Mechanics） – 游戏中可量化的形式元素（玩家数量、目标、规则、流程、边界和资源）。

数据和背后的算法与逻辑都将以这种方式表达出来。 

动态玩法内容（Dynamics） – 游戏机制根据玩家的操作进行的实时响应。基本上是指当玩家玩游

戏时会发生什么。系统运行中玩家意料到和未料到的结果（“即时行为”）。 

美   學（ＡＥＳＴＨＥＴＩＣＳ） – 玩家在与游戏系统交互时所产生的（被精心设计的）情感反

应。由 Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek 提出的游戏美学分类概要如下： 1. 快感型，2. 幻

想型（虚构）， 3. 叙事型（戏剧），4.挑战型， 5.友谊型（社交），6. 探索型（未知领域）， 7. 

表达型（自我发现与艺术游戏），8. 顺从型（消遣型游戏，与游戏融为一体，比如《掘地求升》

《欧卡模拟》等） 

所以，当你开始制作一部游戏的时候，你最先处理哪个方面？理想上来说，游戏机制与美学应该

是齐头并进，互相扶持的。但作为游戏策划来说，我们通常更倾向其中之一。 

因此，是“机制→玩法内容→美学”还是“美学→玩法内容→机制”？ 

https://www.quora.com/What-is-the-difference-between-game-mechanics-and-game-dynamics
https://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf
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你是从你想让玩家感受到的情感开始入手呢，还是从你想要探索的超酷机制开始？对于迈出第一

步来说，没有哪条路是对的或是错的。 

这部游戏是为谁做的？ 

关于如何设计一款游戏，有许多流派的观点。 Tracy Fullerton 的以玩法为核心的设计（《游戏设

计梦工厂》）专注于玩家的体验与设计流程的迭代。不过你同样可以只为你自己做一款游戏，做

那些让你感觉良好的游戏，并且更多的站在作者/导演的立场上开发它，无论成品是否会很粗糙。

随着时间的推移，你的设计流程（design process）将会自然地结合在一起。 

又，游戏能迎合不同类型的游戏玩家。在 Richard Bartle 的《红心、梅花、方块、黑桃：MUD（文

字网游）中的玩家》论文中，Bartle 大致划分了四种不同的玩家类型： 

 成就型 – 竞速者，成就猎手，完美主义者，求胜心切的电子竞技选手等，任何为了精通一

款游戏而去玩游戏的人。 

 探索型 – 步行模拟，沉浸模拟与开放世界爱好者。喜爱从游戏中获取知识，享受细节的玩

家。 

 社交型 – 游戏主播，MMO 玩家与随意玩游戏的人。那些玩家会为他们在游戏中建立的友

谊、联系和自己的影响力而感到自豪。 

 杀手型 – 竞技格斗游戏玩家，喷子，虐待狂，以及任何对他们 K/D 比感到自豪的人。控制

或支配其他玩家，让其他玩家怒退游戏。 

无论你制作的是针对特定人群的游戏的商业游戏，还是个人项目，游戏的本质都是互动，是为了

让人去玩的。又或者你只是为了制作而制作，这也是可行的！ 

 

规则 

当谈到游戏规则时，我得到的最好的一条建议是“你不能自己进到盒子里去”。你不能在别人面

前解释或演示一款游戏，所以你需要用清晰易懂的规则来让玩家理解。事实上，游戏应该在没有

规则的情况下也是足够直观可玩的。玩家应该只用浏览一下游戏，就能根据可见的示能

（affordance）自然而然地知道该干什么。这些规则可以随着游戏的发展而逐步让玩家学习，因为

在一开始就教给玩家所有规则可能会造成信息超负荷。 

故事 

游戏的戏剧要素（前提、角色、故事、弧光、矛盾、世界观）都为屏幕上的动作提供了背景。玩

家为什么要做他正在做的事？故事能把一个谜题变为游戏，故事给了我们继续游戏的理由，故事

可以把一个小花招变为一段难忘而有意义的经历。无论是已经写好的或是玩家自发经历的故事，

每部游戏都有一个故事。尽管有些游戏可能会有写得很好的故事，比如 Telltale 工作室的作品，但

像《潜行者》和《文明》这样，具有自主交互系统，来自拥有无限可能的开放世界的即时叙事型

（emergent narratives）游戏也同样强大。 

另一方面， Ralph Koster 的《快乐之道》 一书中指出，游戏并不是故事，而是教会人们抽象观念

基本模式的教育工具，而故事仅仅只能作为包装纸。心流并不等同于乐趣，而学习、练习和在毫

无压力的情况下精通一道难题才等同于乐趣。 

https://book.douban.com/subject/26780782/
https://book.douban.com/subject/26780782/
https://mud.co.uk/richard/hcds.htm
https://mud.co.uk/richard/hcds.htm
https://www.douban.com/note/647135927/
https://www.douban.com/note/647135927/
https://indienova.com/indie-game-news/how-to-tell-a-story-in-games/
https://indienova.com/indie-game-news/how-to-tell-a-story-in-games/
https://www.raphkoster.com/gaming/gdco12/Koster_Raph_Theory_Fun_10.pdf
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有意义的选择 

作为一种媒介，游戏的独特之处在于它提供了种种选择，即自由度（player agency）。在他们互

动、消费艺术时，可以用那些选择以不同的方式去表达自己。所以你最好为玩家准备一些有意义

的选择，将玩家置于两难的境地。 

以下是当你在设计有意义的选择时需要考虑的一些方面： 

 示能（Affordances） – 最早由 James J. Gibson 提出。 示能指一个物品的多种用途；以及一

个物理对象与人之间的关系，他们之间能发生的任何交互作用。某物潜在的可能性，例

如：“这可能是……一顶帽子！” 

 及时反馈 – 或者，像游戏设计师更喜欢说的：“游戏果汁（Game Juice）”（译注：指一些能

让你的游戏看起来更加诱人多汁的反馈，多为动画和音频效果） 

 后果 （真的或假的）– 迫使玩家去衡量利弊，在不同的选择间做出经过深思熟虑的决定  

 上下文 – 确保玩家是投入的 

 简单易学却难以精通的系统，使得时时刻刻的战略选择变成了一种更高层次的长期策略 

啥是游戏？！ 
这确实是个没有明确答案的哲学问题。当然，定义可能是限制我们的工具，但这是有帮助的，因

为设计的发展是基于限制的，但它们永远不应该被完全定义。 

当你看到时就明白了 

对什么是“游戏”的看法因人而异，柏拉图主张用理型（ideal forms）来定义事物。然而，并没

有一款公认完美的游戏能够作为所有其它游戏的模子和标准。因此游戏的本质是模糊的，并不存

在什么绝对的真理。游戏是个概念吗？游戏理论家 Jesper Juul 在他的论文《游戏玩家世界》中有

一个很棒的定义表，以及他自己的模型；有些传统的定义，是研究这方面的一个很好的起点。 

 

https://www.douban.com/note/647135927/
https://youtu.be/Fy0aCDmgnxg
https://en.wikipedia.org/wiki/Theory_of_forms
https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/
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表源: Jesper Juul: "The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness". In Level Up: Digital Games 

Research Conference Proceedings, edited by Marinka Copier and Joost Raessens, 30-45. Utrecht: Utrecht 

University, 2003. 

为什么要问这个问题？ 

以飨后人？对“什么是游戏”的解答应该是开放多样的。不管怎样，游戏的定义会受到定义它的

人的价值观和经历的严重影响。因此关注定义是很重要的事情，因为它们可以改变态度、理想、
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文化和思想本身。作为开发者，我们问自己这个问题是为了创新、为了改变，最重要的是为了学

术热点和造成饮水机效应（译注：指行业从业者们围绕着某个热点事件的热烈讨论）。 

游戏意味着什么？ 
无论有意或无意，游戏和其中的世界、系统和故事都内含信息。游戏可以是一道隐喻，一个模拟

器或一个抽象概念。最重要的是，游戏能连接人们。认识到自己的游戏意味着什么是件很重要的

事。考虑你作为开发者想要表达的内容与玩家所感知到的内容之间的差异，作为策划，你有责任

去让游戏中的每件事都成为有意识的选择。 

进一步阅读 
Brian Sutton-Smith: Play & Ambiguity 

Roger Caillois: Man, Play and Games 

Alexander R. Galloway: Gaming Essays on Algorithmic Culture “Gaming action, four moments” 

Henry Jenkins: Game Design as Narrative Architecture 

Guy Debord: Theory of the Dérive 

Yi-Fu Twan: Space and Place: The Perspective of Experience 

Ian Bogost: The Rhetoric of Video Games 

Henry Jenkins: Complete Freedom of Movement: Video Games as Gendered Play Spaces 

Jenova Chen: Flow in Games (and Everything Else) 

Daniel Vella: No Mastery Without Mystery: Dark Souls and the Ludic Sublime 

Bonnie Ruberg and Adrienne Shaw: Queer Game Studies 

Rob Zacny: When a Game Becomes a Troubling Psychological Portrait 

Nicky Case: How I Make Explorable Explanations 

Bonnie Ruberg and Adrienne Shaw: Queer Game Studies 

10. 打磨润色 

https://www.creativegames.org.uk/modules/Intro_Game_Studies/Sutton-Smith_Play%20and%20Ambiguity_Excerpt-1997.pdf
https://www.amazon.com/Man-Play-Games-Roger-Caillois/dp/025207033X
http://art.yale.edu/file_columns/0000/1536/galloway_ar_-_gaming_-_essays_on_algorithmic_culture.pdf
http://homes.lmc.gatech.edu/~bogost/courses/spring07/lcc3710/readings/jenkins_game-design.pdf
http://www.bopsecrets.org/SI/2.derive.htm
https://www.upress.umn.edu/book-division/books/space-and-place
https://www.upress.umn.edu/book-division/books/space-and-place
http://nideffer.net/classes/270-08/week_07_gender_economy/HenryJenkinsFreedomofMovementGenderedPlaySpace.pdf
https://www.jenovachen.com/flowingames/p31-chen.pdf
http://gamestudies.org/1501/articles/vella
https://www.upress.umn.edu/book-division/books/queer-game-studies
https://waypoint.vice.com/en_us/article/wj4zp4/when-a-game-becomes-a-troubling-psychological-self-portrait
https://blog.ncase.me/how-i-make-an-explorable-explanation/
https://www.upress.umn.edu/book-division/books/queer-game-studies
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最后的 10%永远是最难的 
尽管原型设计本身就是一项技能，但完成它又是项更难掌握的技能。做好游戏优化，去除 BUG，

并准备好发布是件不容易的事情。最重要的是，完成并发布一款完整的游戏需要社交媒体和营销

活动，需要推销并演示你的游戏，而这些并不属于开发工作，因此对有些人来说显得有点棘手。

不过最重要的还是先歇口气，提醒自己当初为什么要开始这个项目，衡量一下自己已经走了多

远，相比之下剩下的路有多短。如果你遇到了瓶颈，不要害怕向同伴寻求建议和指导。 

一些能问问自己的有用问题 

作为策划/策划团队，你的目的是什么？ 

这将作为你的宗旨（为了实现你的目标你现在正在做什么），但也要考虑你的（长期）愿景。 

游戏中还缺少什么 

什么是问题所在？ 

解决方法是什么？ 

关于你和你的游戏的问题的解决方法。 

你会选择在哪些平台上发布? 

电脑、手机、主机等… 

你的目标受众玩家是哪些？ 

瞄准特定人群（地区和人口/用户画像）；小众。 

市场动态 

你的总体有效市场（所有会购买/玩你游戏的玩家）是什么？与你的游戏相比，其他游戏的统计数

据（评价&评论，总销量，下降率）是多少？这并不是一场竞争，但想想你的“竞争”会是什

么？ 

你的游戏能给玩家的最好体验是什么？ 

是什么让你的游戏与众不同？你游戏中的“未知因素（X factor）”是什么？人们最喜欢你游戏的

哪部分？  

玩家怎样看待这部游戏的价值？ 

为什么它值得花钱/时间去游玩。 

你的主要收入来源是什么？ 

你要怎么从中赚钱？ 
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 免费+内购模式（皮肤、体力、额外时间、DLC 等） 

 高标价：60 刀 

 周边产品（毛绒玩具、手机壳、衣服等） 

你的开发路线是什么？ 

 什么时候开始着手前期规划？ 

 什么时候开始制作？ 

 内测版（alpha）什么时候完成（核心玩法已完成）？ 

 公测版（beta）什么时候准备好（游戏做完了，但可能会有些 bug 和平衡问题需要解

决）？ 

 游戏何时完成（最终版）？ 

 你会做个测试发行（soft launch，指先在某地区进行测试发布，再在其他各地发行）吗？ 

你会在哪推广这部游戏，哪个平台？ 

社交媒体平台；选些游戏记者，寄给他们宣传资料袋（press kits），选择那些曾经写过类似内容

的人，他们可能会对你的游戏予以好评；在大会上展示、推销你的游戏并收集反馈。 

获得玩家？ 

买游戏商店首页的推广？在游戏节上获奖，赢得声望？做病毒营销、游击营销？在草根平台发布

vlog/短视频？在社交媒体上高度活跃？ 

留住玩家？ 

如何让人们对你的作品保持兴趣，持续游玩？你的游戏是分章节连载的吗？你的游戏是种服务

吗？你会发布内容更新或持续活跃在社交媒体上吗？你如何维持人们从这部游戏到你下部游戏的

兴趣？ 

你如何谈论这部游戏？ 

个人向？专业向？搞笑流行文化向（memey）？在谈论这部游戏时你会用什么样的语言？你该如

何用尽可能少的话语去传达这段体验，推销你的幻想？ 

Scope:要么扼杀你的宠儿，要么受苦 

什么是 scope？ 

设定 scope（功能范围）是使你的产品成为真正的产品所需要做的工作。Scope 越大，项目野心越

大——scope 越小，项目的可行性越大，风险越小。回顾一下第二章第四节 的“功能蔓延”，它

也被称作是“范围蔓延”。一位老师曾经告诉过我“增添更多的东西不会使你的游戏至臻完美，

你需要仔细打磨原石，直到你得到其中的宝石。”有时需要剔除一些功能才能让你的游戏发售。

这些被删掉的想法总有机会在以后的项目中实现的！别永远被困在往你的游戏里增添更多的功能

上。从来没有一款游戏是自己想被完成的，所以作为一名开发者，你的责任就是去完成它。 
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做自己最好的制作人 

时间管理是关键！ 

如果你要做一件你从未做过的事，提前估计它要花多长时间是挺困难的；如果你要做一件史上从

未有人完成过的任务，那么估计完成它所需要的时间就会极其困难。因为游戏是一种全新的媒

体，而制作游戏的技术也在不断地变化，所以每个人都在不断地重新认识制作游戏所需要花费的

时间。这就是为什么你应该创建一个“燃尽图（burn down chart）”，或者至少保持一个运行的

“待办事项”列表来追踪记录你的时间，这样你就知道什么时候该收工了。 

 

 

别做个隐士 

如果不追踪你的开发时间的话，你会失去很多关于做某事需要花多少时间的有用信息。因此你无

法做出有根据的判断和（长期）战略决策，而这些判断和决策可以节省你宝贵的时间，并允许你

把时间花在别的地方——比如睡觉！如果你每天工作 12+小时，迷失在你的工作中，且没有任何

人照顾，那么你可能会忘记洗澡、吃饭、补水和睡觉（电脑显示器会抑制褪黑素的分泌）。你不

仅是在拿自己的身心健康冒险，也忽视了自我价值、商业价值和人际关系。 

对你自己好点 

没有一部游戏比得上开发者自己的生命健康。不要过度劳累。这是场马拉松，不是短跑比赛。他

人的成就并不代表了你的失败。努力工作不是坏事，但要确保它是可持续的。 

http://www.agilenutshell.com/burndown
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电梯游说：聊聊你的游戏 

始终假设他们持怀疑态度 

除非你游戏的目标受众只是你的家人和朋友，否则人们可能并不关心你的游戏。注意力是当今经

济市场中最稀缺的东西，你只有一次机会去抓住它。一般来说，人们并不在乎你和你的作品，但

别灰心！人们也会想去关心一些事情！你只需要向他们传达你的激情、描绘图景并用好故事去抓

住他们。 

设定自己的独特之处  

你的价值观是什么？ 

你的价值观如何与你现在正做的事情保持一致？你正在创作你梦想中的作品吗？不要只是

等待着机会出现，要创造机会。 

你的优势是什么？ 

你能提供什么他人没有的东西？你的艺术表达是什么？别担心，它们会随着时间（大量时

间）自然出现。 

别假设他们是愚蠢的 

是的，通常情况下游戏开发策划需要去做些“傻瓜式”的东西，以创造出丝滑无比的体验。尽管

你的设计可以简化，变得容易让人理解，但你的推销演讲却不应该给人一种居高临下、令人不快

或是侮辱听众的感觉。 

假设你的游戏并不是杰作 

你可以为自己的游戏感到自豪，但如果你一直在说你的游戏有多“棒”，人们的注意力就会很快

下降。玩家通常并不关心开发者对他们作品的看法，他们只看重自己的观点和亲友的评分。如果

你能引用些来自知名评论网站的好评，那就太棒了！不过无论如何还是要明智地使用你描述自己

游戏的时间，千万不要炒作。如果你的游戏足够优秀，在冥冥之中，炒作宣传自然会来。 

把创作意图留到艺术家阐述去吧 

尽管在与其他开发者谈论你的游戏时，通过主题来描述它是挺好的事，但玩家仅仅只想了解游戏

的玩法和内容。将你的创作意图和灵感留到开发日志或之后的博客中去吧。 

别讲庞大的背景设定 

如果你的游戏有着庞大的背景设定，那么将它们留到游戏本身吧。这是新手常犯的错误。古神、

派系之间长久的战争、神秘生物和古老预言都可以再等等。没有什么比向你的听众背诵一本小说

更能让他们失去兴趣的事了。所有的推销演讲都应该简短，切中要点，并且尊重每个人的时间。 

当你在推销一款游戏时，你的首要任务是尽可能快速有效地传达你的想法，并给你的听众留下悬

念，让他们想要听到更多关于这部游戏的内容。如果你试图通过总结故事的背景来在一个人的头
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脑中描绘出一个世界，这就对他们的要求太高了，因此他们很可能会感到困惑、无聊，或者完全

走神。 

可行的下一步 

你的推销演讲可能很精彩，但是如果你的听众没有什么可以跟进的，你就浪费了这个机会。如果

你的听众看起来很感兴趣，别忘了提及你的： 

- Kickstarter/Fig/Patreon 众筹活动 

- 游戏页面（愿望单、预购、购买） 

- 社交媒体（流媒体、播客、博客等） 

- 邮件列表（最重要） 

 

一些推销例子 

 “你扮演一个刚离婚的导游，在葛底斯堡国家军事公园里，努力让大家团结一致。”（描绘出了

清晰的画面，口语化且随意） 

为你的老式家用计算机准备的故障风双人合作游戏（怀旧、让玩家知道自己会玩到什么） 

“冥想式蒸汽波开放世界滑板游戏，在生死边缘收集‘美學’以在冰雪之炼狱中得到启迪，同时

试图洗清你的罪孽，帮助迷失的灵魂，找到生命的意义，而后在死亡中终结。”（有点儿长，大

概需要读两遍才能理解） 

没有什么规则 

一个好的“电梯游说”需要时间和练习。完美的推销演讲没有公式可循，但一点点热情就能让你

走得更远。最重要的是要相信你自己的游戏。如果你在谈论自己的游戏时充满着热情，那么其他

人也会受到感染并且理解它。好的推销文案会被糟糕的演说所摧毁，反之亦然，所以你越早开始

练习推销演讲越好！ 

制作优秀游戏预告片的艺术 

预告片需要做什么 

1. 夺下观众的注意力 

2. 紧紧抓住观众的注意力 

3. 在尽可能短的时间内传达这场体验 

4. 让他们想了解更多 

5. 行动号召 
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听起来很耳熟？一个好的预告片是你本人不在场时做的推销，如果预告片做的很好，会让你的推

销事半功倍。 

制作上述预告片的步骤 

1. 思考一下你想选些什么 

你不能在一分钟内录制出游戏中的所有内容；如果

你能做到，那这部游戏就不需要一部预告片。分镜

表对于部分人来说是很好用的，但如果有足够多

的素材，那么在剪辑的过程中预告片就会自然

而然地结合在一起。 

 

2. 给自己一些录制游戏的好工具 

手柄(控制器)适用于缓慢、平滑的相机移动。 

鼠标和键盘有利于快速和精确的相机移动。 

 

  

设置一个在“游戏模式”和“自由摄像头（观众飞行浏览模式）”之间的开关，或让两个玩

家用一个手柄合作，使他们成为虚拟摄像机操作员，以获得最佳结果！ 

你需要一个禁用 UI 的选项，来移除十字准星和其他占用宝贵屏幕空间的无用 UI。因为在一天

结束后，大多数人会选择在手机上观看你的预告片。 

当设定预告片音乐的节奏时，节拍器可以帮助游戏中的动作与音乐的节奏同步。你的游戏录

制应该只包括游戏音效，而不要包含其中的音乐。音乐稍后会在剪辑中出现。如果你反其道

而行之，静音了游戏音效只留下了音乐，那么这部预告片就会让人觉得毫无生气与沉闷。 
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当你在为挑战向游戏录制视频时，一个跳关的调试代码可以节约你的时间。用 NPC 机器人陪

你玩游戏，或者与之对抗，当你身边没有朋友可以陪你一起录制的时候，机器人使录制多人

游戏变得容易。 

3. 录制电影式游戏视频 

 

所有 Win10 系统的电脑都有 Xbox 控制台应用程序，在游戏中同时按[WIN] + [G]就可以打

开一个挺不错的游戏录制程序。Nvidia 也有 shadowplay 功能可以录制游戏，OBS（直播软

件）也挺好用。有许多免费工具都可以录屏。 

为了确保你在录制的时候有良好的构图，试着在你的显示器上用胶带粘上几行线，使你录

制出来的画面符合三分构图法。 

 

4. 剪辑 

剪辑本身就是一种艺术形式。学习不同种类的剪辑和转场手法是件令人头大的事情，但只要

你遵循了轴线原则 ，并试着用大动作剪辑手法或踩点剪辑，那么动作与动作间就能很好衔接

上了。如果你的游戏很大程度上依赖于过去的惯例规则，那么你应该更节约地使用文本并让

游戏为自己说话。如果游戏仅仅从图像上很难理解，那么（用清晰一致的字体的）文本幻灯

片做辅助可能是必要的。 

我推荐观看火箭跳电影学院的视频论文和教程（YouTube）。 

此外，Mark Brown 的“游戏制作工具箱”频道中有一个超棒的视频（bilibili），是关于一些成

功和不成功的独立游戏预告片。 

  

https://www.bilibili.com/video/BV1ks411e7f9  https://www.bilibili.com/video/BV194411s7Ev 

如果你想更好的了解电影语言，这有一些附加读物： 

《电影艺术》大卫·波德维尔&克里斯汀·汤普森 

Introduction to Film Reader by Drew Casper 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Non-player_character
https://en.wikipedia.org/wiki/Rule_of_thirds
https://indiefilmhustle.com/180-degree-rule/
https://www.bilibili.com/video/BV194411s7Ev
https://www.bilibili.com/video/BV1ks411e7f9
https://www.bilibili.com/video/BV194411s7Ev
https://book.douban.com/subject/3227478/
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发行、登陆页和宣传袋 

个人发行和非个人发行 

你有了个游戏，现在是时候完成并发布它了… 

你自己一个人做以下事项 ok 吗？ 

 融资：自筹、众筹、风投 

 营销：公关、广告、活动展示、颁奖巡回 

 制作：QA 测试、本地化（翻译成不同语言）、配音、音乐（获取版权/寻找作曲家） 

 分销：数字、零售、商店等 

如果你愿意独自完成这些工作，那你就不需要发行商。 

如果你觉得不太行，那也还是不需要发行商。不过如果你不想一个人孤军奋战，希望有个人能在

你困境时给予帮助的话，那还是可以有个。然而，随着时间和努力，你可以自己一个人做任何事

情。甚至是在“独立游戏大灾变（indiepocalypse）”时代，一款优秀的游戏，配上些游击式营

销、游戏展览再加上点运气，如此种种也可以让你的游戏脱颖而出，吸引到那些会喜欢它的人。 

发行商可以给你提供什么 

 发布当天商店主页上你的游戏的展示广告 

 一位你的游戏大使，一位可以将你的游戏带去各个场地并展示它们的人，甚至可以为你支

付参加这些游戏节的费用。  

 与公正的第三方建立的个人关系，他们会对你直言不讳，并给予良好的反馈。 

 $$$，通常是游戏利润的一部分。 

该注意什么（危险信号） 

 你应该始终拥有自己的 IP（知识产权） 

 如果他们试图催促你签合同，那么最后期限是并不真实的。永远不要同意你不懂的事情

(尤其是法律术语)。问问题，耐心等待答案。一切由你掌控。 

 了解资金如何流动。永远不要低估开发所需要的资金，工资，房租和日常开支。一定要在

预算中留出缓冲空间，以便为自己争取额外的开发时间，以防生产进度无法按计划进行。

你修改“协议”的次数越少越好。你只需要诚实地面对你需要多少钱去制作游戏。 

 做好调查！了解发行商的历史，他们是如何获得资金的，并提防诈骗发行商。 

其他需要去考虑的事情 

 注册一套开发工具包，并进行设置 

 与控制台 SDKs 进行实时连接，想想如何通过他们的网络储存用户数据 

 输入产品目录和营销信息 

 制定价格和发售日期（如果你的游戏是多平台的，那情况会复杂一些） 

 认证鉴定（美术（正确的 UI 图形、预告片和促销材料品牌推广），没有 bug&其他杂项、

测试） 

https://www.polygon.com/2018/9/28/17911372/there-are-too-many-video-games-what-now-indiepocalypse
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 最终认证和发布认证（将你的游戏送去参加严格测试，获得发布批准） 

 不时更新以维护你的游戏页面 

与经销商直接联系 

如果你想在 steam 或本世代家用主机上发布游戏，你需要一家公司去与他们联系。你应该创建一

个 LLC，即有限责任公司。公司就像是个被创造出来的人。如果你的游戏被起诉了，那么被起诉

的不是你，而是公司。 

不同地区创建公司的过程不尽相同，但如果你住在美国，它通常是这样的： 

1) 访问你所在洲的国务卿网站 

2) 确定你的法律结构（独资、合伙、公司或有限责任公司） 

3) 搜索他们的数据库，看看你的公司名称是否可用 

4) 将注册公司名称的文件存档并进行公证 

5) 在那之后，你要支付一次性的备案费，还要支付年费，以保持公司的良好信誉。像新墨西

哥州这样的一些州甚至没有年费，而像加利福尼亚州这样的一些州有 800 美元的年费。 

6) 保护业务记录，这样除了你之外就没有人能编辑详细信息了。 

7) 开一个商业银行账户。您需要从国务卿网站上获得注册文件和良好信誉证书的复印件。 

8) 从美国国税局(IRS)获得联邦税务身份证号(F.E.I.N)。 

9) 从你所在州的税务部门获得一个州的税号和工资预提账户。 

10) 恭喜你，你现在有个企业了！谷歌和许多其他公司现在会给你大量的邮件广告，宣传他们

的服务，包括但不限于免费样品和许多小册子。 

11) 现在你可以申请独立发行商的项目了 

 

像 ID@Xbox, Playstation Partners, 和 Nintendo Developers 这样的项目，会向任何他们认为卖得出去

的游戏开放主机开发许可。这涉及到许多文书工作，但最终你将获得主机开发套件，并能够将你

的游戏移植到这些平台上。 

https://www.investopedia.com/terms/l/llc.asp
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除去主机发行，移动应用商店和像 steam 这样的数字商场现在比以往任何时候都更容易进入，无

论好坏。如果你不想花 100 刀买发行许可，也不想花力气去创建一家公司，那也总是会有免费的

选择，比如 Gamejolt, Itch.io, 和 Indie DB. 

花费是多少？ 

各个平台拿的分成不尽相同，但通常是所有收入的 15 - 30%，有时只有在你赚到 200 刀利润后才

会得到你的收入。但是这取决于你登录的平台和跟平台的合同。更关注独立游戏的平台，比如

Gamejolt 和 itch.io 会让你自己决定给他们多少分成。这太美妙了。 

为什么不发布到尽可能多的平台上呢？ 

每个商店页面都有自己的横幅和缩略图的尺寸，对屏幕截图和预告片的尺寸也一样有要求。创建

和管理多个游戏页面可能会是件单调乏味的事，特别是在为游戏打补丁并为每个不同的操作系统

平台上传新版本的时候。多尝试在几个商店发布游戏是有好处的，通过在不用的商店和社区曝

光，可能会让你获得更好的运气。我觉得最好的数量是三家商店。对于一个人开发的独立游戏，

多于三家商店的发布都会让管理变得很艰难。 

什么是登录页？ 

有了这些商店页面、预告片、截图、游戏描述和邮寄名单，你需要一个可以帮你简化一切并允许

你用自己的方式呈现游戏的中央枢纽。如果你懂一点 HTML、JS 和 CSS 知识，那你就已经可以进

行下一步——创建一个游戏登陆网页了。 

你需要： 

 你游戏标题的横幅（banner） 

 你游戏的预告片 

 一个可以购买你游戏的嵌入式小部件/一个可以进入不同商店购买你游戏的按钮 

 至少四幅可以展示你游戏多样性的高分辨率截图 

 一个到你游戏/工作室社交媒体页面的链接 

 一个到你游戏宣传资料袋（稍后会讲到）的链接 

 一个邮寄名单窗口小部件，用于未来的游戏更新和发布 

如果你不懂 HTML、 JS和 CSS怎么办？ 

没有网页编程经验？没问题！ 

市面上有很多 WYSIWYG（所见即所得）网页编辑器。比如 Adobe 有 Dreamweaver （需要大量编

程，但很灵活）和 Muse （不需要编程）。不过也有许多免费的选择： Mobirise4 是一个简单的模

板化的网页设计器，Gamejolt 也有个叫 Gamejolt Sites 的功能，里面包括了一个很棒的编辑器，也

支持托管从其他第三方编辑器输出的.zip 游戏的登陆页。又，如果你用了 Gamejolt 的托管，你也

可以使用你自己在 Google Domains, Go Daddy 上买的域名，或者任何域名供应商提供的容易在搜

索引擎上出现的域名。 

第一步我推荐你在图像编辑器里做一个你的登陆页的原型图稿。尽可能地试着去将登陆页的视觉

风格联系到你游戏的美学风格，以保持风格的一致性。比如我将我的游戏主页设计得就像是 90 年

代的老游戏杂志中的广告一样。 

https://gamejolt.com/discover
https://itch.io/
https://www.indiedb.com/games
https://www.adobe.com/products/dreamweaver.html
http://muse.adobe.com/
https://gamejolt.com/@CROS/post/custom-game-sites-portfolios-create-a-fresh-new-dedicated-site-fgjzjsa8
http://www.domains.google/
http://www.godaddy.com/
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登陆页原型图稿                                          最终版线上登陆页 

宣传资料袋 

在今天，想让你的游戏得到关注比以往任何时候都要困难。有这么多的游戏都在竞争注意力，让

人们根本没有足够的目光和时间去注意所有的游戏。让媒体、游戏记者和玩家尽可能轻松地报道

你的游戏，这对你游戏的成功至关重要，而最好的方法便是拥有一套宣传资料袋（press kit）。 

网上有许多免费的工具可以帮你制作一套宣传资料袋，Vlambeer 的 Rami Ismail 有一套叫 Presskit()

的免费模板，Indie DB 则可以在你上传游戏的时候，自动生成并托管一套宣传资料袋。如果这两

个都不适合你的话，你也可以在你创建游戏登陆页时设计一套自己喜欢的宣传袋。 

宣传资料袋的格式并不重要，只要囊括了以下信息就足够： 

 开发者（工作室）的名字和发行商（如果是个人发行，那就留空） 

 留下参与开发的每位人员的网站超链接 

 发布日期 

 发布平台（电脑/手机等） 

 游戏页面的链接 

 简短的宣传词 

 简短的游戏特点列表 

https://dopresskit.com/
https://dopresskit.com/
https://www.indiedb.com/games
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 游戏开发过程的简短描述（为什么做这个游戏？有遇到什么困难吗？有没有什么好玩的花

絮？） 

 所使用的工具的清单和各自的超链接 

 盈利许可（你是否允许主播通过他们玩你的游戏的视频盈利？） 

 媒体（一个可以下载的所有缩略图、logo、立绘、截图、gif 和预告片的链接，以供那些要

写游戏评论的人下载） 

独立开发者获得关注：社交媒体和营销 

发布有质量的内容&时常更新 

想要做好社交媒体运营的话，就得把它当作全职工作来做。但对于独立开发者来说，想要在“开

发游戏”和“赢得潜在的玩家”两者间取得平衡是项有挑战性的任务。想要提醒人们你的游戏是

存在的，并给他们带来些全新有趣的内容是项困难的事，尤其当你不是全职致力于游戏开发的情

况下。因此这儿有些工具可以减轻你的负担。记住！提前在一个单独的 word 文档中规划你的发

布内容，并检查拼写错误！ 

Tweetdeck 
https://tweetdeck.twitter.com/  

价格： 

免费 

适用于： 

网页 

备注： 

提前安排好发布推文的时间，在发布前还有一项额外步骤来预防出错。可以监控和参与社交媒体

趋势的强大工具。 

Gif cam 
http://blog.bahraniapps.com/gifcam/  

价格： 

免费 

适用于： 

Windows 

https://tweetdeck.twitter.com/
http://blog.bahraniapps.com/gifcam/
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备注： 

GIF 捕获和编辑套件 

Screen to gif 
https://www.screentogif.com/ 

价格： 

免费 

适用于： 

Windows 

备注： 

另一个 GIF 捕获和编辑套件 

Ezgif.com 
https://ezgif.com/ 

价格： 

免费 

适用于： 

网页 

备注： 

可使视频和 GIF 相互转换，还可以编辑、压缩 GIF。 

让你的社交媒体为你工作 

社交媒体不是单向的。好的社交媒体内容会引起人们的回应，而在当今的推流的算法中，人们的

参与度（即点赞、评论和转发等）能提高推文被看到的几率，但这并不是说每篇帖子都能造成轰

动。此外，如果你只想通过黄色新闻（煽情或耸人听闻的新闻报道）策略来追逐算法的话，那么你

就无法知道你所做的事情是否真的有效，因为算法总是在变化。今天引起注意的事情可能第二天

就被忽视了。社交媒体是个复杂的谜团，比起绞尽脑汁努力对付它，不如将精力用在打磨你的游

戏上，我保证你最终会收获到你的受众玩家……使用恰当的话题标签（hashtags）可给你提供一

些帮助。 

https://www.screentogif.com/
https://ezgif.com/
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在开发早期，你可以分享一些早期原型设计素材的 gif 动画或短视频并征求意见反馈。在开发的早

期发布帖子推文不仅可以测试你的想法的市场可销售性，而且还可以帮助你对它进行迭代。分享

了你的开发进展，获得反馈，还做了市场调查，真是一石三鸟！把你的推特看作非正式的开发者

日记吧。确保让观众知道你的游戏正在制作中。 

做自己的品牌 

社交媒体运营不仅仅只是把你的游戏在蟋蟀合唱团里推销一千遍，也不仅仅只是朗朗上口的标语

和幕后开发小故事。社交媒体运营首先也是最重要的是发挥你的长处。 

我并不是说所有人都应该开个自己的播客，博客，渗透进 ARG 游戏里，或是用 YouTube 频道吸引

更多人去玩他们的游戏。不过，找到一些可以公开到大众视野的东西，让你的观众了解你，他们

就会想要支持你和你的作品。不要只与有影响力的人接触，要以较小的发行商为目标，和那些曾

经播过类似你的游戏的主播们接触，因为他们最有可能在你发冷邮件后理你。记得要有礼貌有风

度！ 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Alternate_reality_game
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只需做你自己。不要害怕自卖自夸，但不要群发垃圾邮件。避免把同样的东西展示两次，不过别

怕偶尔把东西弄混。早上发，中午发，晚上发。要专业，要有礼貌。在网上做你想做的任何人，

但最重要的是，别做个混蛋。 

对一些人来说，这是一夜间发生的，而对另一些人来说，这需要数年时间。无论如何，你不需要

用别人的点赞来喜欢你自己，你不需要用别人的红心来爱你自己，你不需要别人的认可和肯定也

能追逐自己的梦想。为一款游戏运营社交媒体就像在约会软件上创建个人资料—别担心会出现空

窗期。你只要忠于自己，坚持自我，受众就会自己上门。 

每款游戏都会有它的玩家。 

商业：理解市场&赚钱 

大 V 

 

在 2019 年，游戏市场被分为了价值型（value）和数量型（volume）。在游戏行业谋生意味着：

要么为游戏大厂和发行商工作，要么就是为免费社交手游工作。虽然现有的知名 IP 占据了最赚钱

的排行榜，但免费增值模式的游戏则意味着更多的用户，也就意味着更多关注、更多广告效果和

更多盈利机会。根据 Swrve 的报告，“0.15%的手游玩家贡献了 50%的所有游戏内购收入“，这些

“土豪”们被称作“鲸鱼”；这些“鲸鱼” 由于他们的上瘾倾向，缺乏耐心和短暂的注意力的特

质而被利用。优质单机体验向游戏仍有生存发展空间，但它们的财务风险远高于“大 V”的两大

主流渠道。 

http://www.swrve.com/company/press/swrve-finds-015-of-mobile-gamers-contribute-50-of-all-in-game-revenue
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如果你的游戏没有拿到特别推荐，你就完蛋了。 

在你的游戏发行当日，是否拿到游戏商店主页一时的特别推荐（产品植入），决定了你的游戏是

能卖出两千份还是两千万份。独立游戏在发行当天卖出一万份则被认为是“成功”的。一些发行

商有着能使你的游戏获得关注的交易手段和促销活动。当你自己发行游戏的时候，能否拿到特别

推荐取决于你的游戏质量，推广或仅仅只是运气。你可以做一些事来增加你的运气，从游戏开发

者大会上得到的社交机会到选择合适的时间发布你的游戏（在没有大作会遮挡你游戏的空隙）都

可以让你的游戏获得更多的曝光机会。 

其他可以了解市场的渠道 

 查看上市公司的股票交易收益报告 

 新闻稿也是了解当前趋势和统计数据的好资源 

 像 ESA 基金会这样的贸易组织有一份年度报告 

 市场调查公司拥有最好的数据: 参见 New Zoo & Digi Capital 

 店面分析跟踪页面如 App Annie, Steam Spy 等 

 GDC Vault 每年都有很多很棒的演讲 

向投资方和发行商推销你的游戏 

向投资人推销你的游戏不像是推销一段幻想或体验，而是推销你自己。表现出自己是个有能力的

人，并对自己的游戏有着十足的把握。 

当要说服投资者时，证明以下事项： 

 市场对它的需求 

 消费者对它的需要 

 我能做出来。概念证明（推销自己和团队） 

 发售时就会有消费者（数据支持） 

 我可以从受众身上赚钱，获得投资回报，获得利润 

你必须展现出你想法的无限的可能性，思考它的未来，如跨媒体衍生产物（电影、电视衍生品、

周边、漫画书等），同时保证演讲的条理清晰（展示专业知识，不讲过于明显或难以消化的东

西，一个不拖沓的演讲才是受欢迎的）。要非常严肃，但对你的人际关系保持诚恳的态度，对你

的点子进行投资；展示你的热情，用研究来支撑它。了解你要向谁推销，并为他们量身打造你的

推销演讲稿（见下文）。如果他们很聪明，那就别花太多时间在市场动画幻灯片和解释缩写上—

—他们早已悉知市场和行话。 

推销演讲稿模板 

- 标题页（公司名、网页、专业邮箱[非 Gmail]）  

- 议程（目录表） 

- 产品快照（设定产品基调、发布平台和地区、目标客户的性别和年龄） 

- 公司快照（团队构成：CEO、CTO、创意总监等） 

专业小贴士：证明你的可信度，在恰当的时候自抬身价，会让你显得更聪明 

- 愿景（市场机会、工作室的使命宣言，即“目标”、对未来的远大抱负和梦想） 

http://www.theesa.com/about-esa/esa-annual-report/
https://newzoo.com/
https://www.digi-capital.com/
https://www.appannie.com/en/apps/ios/top/
https://steamspy.com/
https://www.gdcvault.com/
https://twvideo01.ubm-us.net/o1/vault/gdc2017/Presentations/Zatkin_Geoffrey_Awesome.pdf
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- 市场动态（写一篇有最近数据和趋势支持的文章，准确地解释你的总目标市场有多大，以

及能挣多少钱。） 

专业小贴士：营造一个完美的环境，灌输一种紧迫感：“先下手为强，取得有利地位，否

则就会错失良机！” 

- 产品概述（深入地解释你游戏的买点，但只向他们展示冰山一角） 

- 主要的收入驱动因素（你打算如何持续地赚钱） 

专业小贴士：在如何递送游戏的想法上要有创意。基于类似的游戏来定制一个发行策略和

玩家年龄分布统计信息，从而做出大致的估计。 

- 核心竞争力（使用韦恩图或电子表格比较和对比市场上具有共同特征的类似游戏，并解释

为什么你的游戏是独特和优越的） 

专业小贴士：让你的游戏在同类市场上出类拔萃 

- 发展计划（开发节奏的路线图、时间线——测试型生产、生产、垂直切片[为 E3 展创造的

游戏中的美丽一角，但从未在游戏的完成版中出现过]、alpha 版内测[具有完成的功能]、

beta 版公测[内容完整，有少量错误]、软启动[在某一地区进行测试]、最终版本[完成并准

备运送到各处的版本]）。 

专业小贴士：包括你计划展示你游戏的大会巡回路线 

- 业务发展时间表（合作关系、知识产权、法律信息——可选） 

专业小贴士：向他们证明你并不依赖于某个平台。去掉“中间人”，表明你在掌控局面 

- （付费 vs 赢得口碑，你打算如何宣传你的游戏？你打算如何让你的受众回归游戏/游戏系

列并继续付费？）

 
- 计划资金的使用（提出一个现实的资金预算，并计算所有的开销——团队开发工资、租

金、营销花费、参加游戏节和游戏大会的路费、日常开支、法律费用、缓冲空间*大方点

*，然后把所有以上费用加起来） 

专业小贴士：用标签饼图来展示你的预算 

- 标题页信息的重申与感谢，联系信息和提问时间 
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所有关于宣发的额外阅读！ 

保持与行业密切相关，就是在快速发展的游戏新闻业中保持活力。 

这里有一些策略可以让你的游戏保持引人注目，让它走上正轨。 

 发展思想领导力（成为你所在领域的专家意见领袖），成为 Rami Ismail，成为一个媒体想

要评论的人。 

 实时对世界上的新闻作出反应（定期发推特） 

 评论你所在行业的监管变化（定期发博客） 

 新闻发布：老问题的新呈现：“我们已经解决了 VR 移动问题！” 服务特殊市场“这是一

款具有革命性无障碍功能的游戏！”宣布获得奖项和举办大会，以及任何有趣的事情…… 

专业小贴士：新闻应该在周日晚上、周一早上或周二发布。绝对不应该在星期五下午。给

游戏记者留出写他们自己文章的时间。 

 在重大新闻发布之前，向记者提供你故事的独家报道。提供一些会给他们的编辑留下深刻

印象的东西。 

 新闻劫持（News Jacking）：指的是利用某个新闻热点，通过速度和敏捷来控制新闻故

事，趁机推销自己的东西。不要利用悲剧，或试图迫使它发生；不是所有的新闻故事都能

被蹭热点。 

 

https://twitter.com/tha_rami
https://www.newsjacking.com/
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11. 当游戏变成了工作：照顾好你自己 

冒充者综合征 

什么是冒充者综合征？ 

 对你在行业中的地位产生焦虑和自我怀疑 

 完美主义（设定了很高的目标，但自己目前离目标相去甚远；觉得需要证明自己以捍卫和

肯定你的立场） 

 害怕失败，害怕被拒绝 

 感到自己还“不够好”，害怕被发现，被找到，被揭穿。 

冒充者综合征通常在你受到你认为自己不配得到的认可后出现，认为这是运气使然，或是其他不

在你控制范围之内的因素使然。冒充者综合征是你胃里的一个潜藏的坑，它提醒你，你不知道自

己在做什么，你会被发现是个骗子，你的生活很快就会结束。是一种审判降至的感觉。它时常出

现在不断被评论批判的领域（比如游戏开发和美术）。除非我们为这个领域做出了重要有价值的

贡献，否则我们永远不会觉得自己“成功了”，不会觉得自己属于这个领域。这是非常主观的事

情，就算你正受着各种颁奖典礼的欢迎和独立游戏小圈子的宠爱也无济于事。 

我该怎么知道我得了冒充者综合征没有？ 

每个领域都会有冒充者综合征。这很常见，尤其是对于那些不属于行业主流文化或边缘出身的人

来说。 

如果你经常：  

 拒绝被称赞（表面或真心的夸赞） 

 在给别人留下第一印象的时候，你总觉得在向别人展现一个“虚假的自己” 

 为了不在同辈面前丢脸而感到压力 

 拒绝别人的帮助，因为你不想显得自己无能、脆弱和软弱。以身兼多职或同时做许多项工

作来证明你不需要任何人的帮助。 

 在会议上故意隐藏你的成就，因为你并不认为自己真正取得了它们。 

 变得沉迷于用成就来认可和赞美自己 

上述是症状，但冒充者综合征对某些人真正的影响是，如果他们走出自己习惯的老路，进入危险

的领域，冒充者综合征就会对他们造成影响，或将他们直接拉回舒适区。这会是有害的，并导致

项目停滞不前，产生未完成的杰作，和普遍的不快乐。 

该怎么办呢？ 

我不是心理学家，也不是顾问。我怎么能帮助别人重新定义他们的个人价值，教导内化成就的方

法以及他们看待自己的方式呢？当我自己都做不到的时候又该怎么去帮助别人呢？ 

答案是我不能。 
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但，光是意识到这点就已经是成功的一半了。因为冒充者综合征是个循环，意识到了这点你就可

以制止自己做出符合症状的行为。将这些负面情绪和属性拿开，做一个局外人，你会意识到你不

是唯一有这种感觉的人。 

专业小贴士：为每个小胜利犒劳自己。如果可能的话，每天都犒劳自己，但要在令自己感到意外

的时候这么做。“你必保持乐观” 

假装成功直到你真的成功！ 

以上的建议没有一条能帮得上你的？ 

你已经在“假装”中陷得太深？ 

好吧…我知道了。 

 “它”可能永远不会结束。你可能永远不会战胜“它”，并永远持续地“假装”。 

沉浸在这个真相中。 

你可真是个出色的骗子！你骗过了所有人，让他们认为你是个能干的开发者/艺术家等等。现在，

仰仗于你的欺诈桂冠，你将自己是个骗子的秘密很好地隐藏了起来。现在是时候如往常一样处理

事情了！ 

如果我没有冒充者综合征怎么办？ 

这太棒了！意识到很多像你一样的人正在游戏行业工作，也许会让你感到舒适和有呆在这的资

格。尽可能适当地去支持那些没有同样积极心态的人。 

在大会上保持健康 

 

在大会上展示你的游戏不仅仅只是把显示器、电脑、线缆、展示品、外围设备和打印机一个个拖

到桌子上然后就收工。游戏 demo 时常需要被重启，你总是需要跟人交谈，并且任何可能出错的

东西都会出错。对那些不习惯于人群、粗鲁的游客和大量噪音的人来说，大会会是一项挑战。每

天连续 12 小时站着不动、不失声而保持全天候的热情，这是一项只有通过练习才能掌握的技能。 

https://music.163.com/#/song?id=16752221
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你在展会上的支援后背 

你的开发者同伴和一些邻近展位的开发者大概是参加这些大会最有价值的部分。做些人际交流、

交朋友，并在这之后发邮件保持联系。在大会期间，分享就是关心，所以记得多带些延长线的额

外插槽，小甜点，并在其他展位的人员离开去洗手间和吃饭的时候主动提出照看他们的展位。 

记得补充水分！ 

我再怎么强调也不为过，不停地喝水可以帮助你在大会上保持健康，让你有能力一直讲话。你的

小便应该是干净的，并且要经常去洗手间。利用它们作为你身体健康的天然借口，休息一下，四

处走走，暂时以一个游客的身份享受大会，而不是一个参展商。 

永远要做好准备！ 

永远不要依赖任何网站上没有书面承诺的东西。带上你自己的桌布、指示牌（它的高度决定了这

一天）、笔和纸、强力胶带、绳子、扬声器和耳机、手柄、电脑和显示器等。准备个灵活的、可

以在任何地方 15 分钟内架起的装置套件。别让自己在搬东西的时候岔了气，用毯子包裹所有的电

子设备，然后把它们拖进行李箱或放在手推车上，这没什么可羞愧的。早点安装好设备，给自己

留些时间去熟悉这个场地以及它的各种洗手间、出口的位置。如果你幸运的话，还可以参观一些

私人的参展商休息室。 

截止日期、Crunch、职业倦怠症——天啊！ 
即便是在敏捷灵活的工作流程中——所有的工作都被拆分进了被称为“冲刺跑”的短短两周内—

—整个项目的开发周期也不应该让人是感觉像是一场永无止境的冲刺跑。 

尽管在 game jam 的时候，用 24 – 48 小时/一周时间开发游戏项目，是在低压力的环境下打破你舒

适区，学习新技能和工具的有趣方式，但很少或几乎不睡觉、不休息的不停工作方式不应该成为

你工作的标准。 

 

Crunch文化（996） 

“Crunch”并不是雇主要求的偶尔加班，它是更阴险的东西。Crunch 是正在变得稀松平常和意料

之中的无偿加班行为，当你的这种加班变得不再有报酬，甚至这种行为是被鼓励的，你梦想中的

http://www.indiegamejams.com/
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工作就会变成一场醒着的噩梦。Crunch 通常被认为是游戏制作周期的最后几周所致，但情况并非

总是如此。它发生的原因可能是因为生产管理不善，发行商期望的不合理，或是试图在紧迫的截

止日期前完成制作。  然而，关于 crunch 最阴险的事情是，即使许多外部压力都消失了，这样的

crunch 文化还在继续，想使这种做法变得永久化——即使是在独立领域和学术界。Crunch 是会令

人上瘾的。 

努力工作和有雄心抱负并没有错，但当工作接管了你所有的生活，你生命中其他方面都被抛在一

边了——这就是 crunch。适度使用 crunch 可以作为解决基本问题的短期方案，但一旦使用一次之

后，它就会变得越来越容易再次使用，且越来越难以避免。Crunch 能够快速创造出可见的结果，

而游戏开发的乐趣之一就是看到玩家在游玩你劳动果实时的表现和肯定。Crunch 就像是运动员的

兴奋剂一样，但没有人会取消你的比赛资格，也没有人会阻止或预防你使用更多的兴奋剂。当连

续通宵熬夜被认为是一种通向目标的苦行之路，而牺牲自我的艺术被视作一种奉献，极少的睡眠

时间就成为了获得赞扬和同情的自夸噱头，而这两种反馈又会助长这样的行为。基于那些在曾经

crunch 过的人的幸存者偏差，crunch 被看作是自然且意料之中的行为。但无论如何，并不一定要

这么做——在平衡生活质量、照顾自己和工作于游戏行业之间还有其他可选的方法。 

一段即评 

高校和学院的学生们在为日后进入业内工作做着准备，但是当大量职业倦怠、高换血率、大量季

节性裁员、剥削性劳动等行为在业内出现，以人们的激情和竞争为食，那么为什么精神崩溃和健

康普遍出现问题在一些像游戏、动画、美术和计算机科学这样的领域原因就很明显了。当学术界

成为整个行业的一个缩影，在没有足够的理论课程来批判性地思考困扰这个行业的问题时，它就

变成了一次性劳动力供应渠道的一部分。 

我所知道的最有才华也最高产的开发者之一 Heather Flowers 曾告诉我“如果你已经花了四年时

间，在学校里为取得好成绩而 crunch，那么恭喜你！你还剩下三年时间。”（目前游戏从业者的

患上职业倦怠的时间为 7 年）。就我个人而言，我已经进入了游戏开发的第七个年头，并且我也

见证了自从我进入大学后，我与我的工作之间的关系变得更加糟糕。……这句至理名言一直伴着

我。 

https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-04-09-i-got-occupational-burnout-and-you-might-too
https://en.wikipedia.org/wiki/Turnover_(employment)
https://medium.com/gamerjibe/gaming-industry-layoffs-have-hit-a-tipping-point-bbd7cc4819e0
https://medium.com/gamerjibe/gaming-industry-layoffs-have-hit-a-tipping-point-bbd7cc4819e0
https://medium.com/s/powertrip/tech-companies-are-getting-free-work-out-of-job-applicants-1f0bc8dea04d
http://heather.flowers/
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（在课堂上公开批评 crunch 文化的）一些大学采取的解决办法是改变他们的语言方式：用一种类

似“!Kung 族人（又称 Ju’Hoansi 人）”说的语言：通过侮辱你追我赶的竞争方式来抑制男性的自

大和控制他们的社会文明。而这些大学则试图通过消除学生们的课后闲谈，禁止学生吹嘘自己只

睡了很少时间、整夜工作，以控制 crunch 文化。 但那些自愿 crunch 的学生并不喜欢因为在求职

过程中准备了完美的作品集而受到批评。另一方面，事实胜于空谈：表现优异且 crunch 的学生会

得到偏爱，也会得到更多机会，而那些不 crunch 的学生则不然。 

 

我对改进游戏学术界的建议是：评分完全透明，设定（现实的）预期，以及最重要的是对学生们

的同情。你在课程中投入多少，就会得到多少回报，没有会令人羞愧的等级评分制是最好的。每

个人的起点都不一样，只要学生表现出了进步——这才是最重要的。应该把更多的注意力放在过

程上，而不是打磨好的最终产品上。虽然学校应该跟上行业趋势，但除了设置商业利润丰厚的课

程之外，也应该设置同等数量的非商业课程。而那些将学生作为免费劳动力，以“体验真实世

界”为幌子的企业赞助课程，实际上可能不会令学生受益。 

如果你 crunch，你就是个混蛋，如果你不 crunch，那你也是个混蛋——这可真是第 22条

军规（自相矛盾的）！ 

关于如何在这种模棱两可的情况下工作，我得到的最好的建议也是来自 Heather 的。她概述了自

己工作到毁灭边缘的过程，反思自己的极限，通过迭代，每一次都可以更好地对待自己。 

https://peacefulsocieties.uncg.edu/societies/juhoansi/
https://www.theguardian.com/inequality/2017/oct/29/why-bushman-banter-was-crucial-to-hunter-gatherers-evolutionary-success
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我相信这整个过程对于那些被困于步骤 1、2、3 和 5 的人来说是最宽容且实用的。尽管更好地了

解你的极限，以便有能力完全停止 crunch 是件好事，但说实话——crunch 这种行为有时可能会超

出你的控制。一些时候，虽然雇主没有强制性的要求，但 crunch 是唯一能使你收支平衡和生存下

去的方式。如果上述五步法则对你不适用，那这里两个伐木工的故事（故事大意：磨刀不误砍柴

工）可能会对你有用（也是 Heather 分享给我的）。 

职业倦怠症 

职业倦怠症在你所热衷的创意产业里很难被准确查明和指出，因为它是逐渐发生的。以下是过劳

工作的症状： 

 容易被小任务压得喘不过气来 

 与自己的作品相分离“这是我做出来的东西，但这不是我的作品” 

 注意力难以集中，无法完成明显的工作任务，拖延 

 失眠、食欲不振、自我梳理（self-grooming）、自我隔离“隐居” 

 愤怒、沮丧、感情淡漠、否认自己得了工作倦怠 

在一个以生产力来衡量一个人的社会里，很难做到不一直忙碌。然而，“停工时间”对于你的健

康和创造性产出是绝对必要的。停工时间指的不是刷社交媒体或看文章做“研究”；不要因为没

有持续工作和产出内容而感到内疚。无论是冥想还是锻炼，任何能让你暂时关闭大脑的方法都是

有帮助的。 

为什么不接受刺激就好呢？大脑难道不是一个“用进废退”的系统吗？ 

大脑确实是一个用进废退的系统，因此保持不断练习是很重要的。然而，你有没有注意到过一些

好点子是你在半夜或是洗澡时想到的？当你昏昏沉沉，茫然地凝视着什么的时候，有没有突然顿

悟的经历？你做过白日梦吗？ 

https://screeble.com/2017/03/story-of-two-woodcutters/
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约翰·克里斯曾有个关于“创意管理”的演讲，概括性地讲述了“开放模式”和“封闭模式”的

概念。开放模式是轻松和好玩的；封闭模式则是更严格和更集中的状态，你通常会在这种状态下

完成最多的工作。但当涉及到产生想法、收集灵感、处理信息和接受反馈的时候，开放模式则更

胜一筹。 

时间会治愈一切 

有个建议是采取措施来减少 crunch，预防职业倦怠，但世界上所有的建议和措施都不能阻止人们

避易就难地学会这两者。只需要知道，暂时退后一步来专注于你自身是完全可行的，并没有什么

好羞愧的。 

你的精神健康和幸福并不是一场游戏 
游戏开发可能会摧毁你，但请永远记住你最初进入游戏行业的原因。正是这些原因会引导你做出

最好的决定，让你获得幸福和创造性的成就。 

12. 营销你自己 

https://www.youtube.com/watch?v=Pb5oIIPO62g
https://www.youtube.com/watch?v=Gg-6LtfB5JA


79 
 

简历建议 

你的简历应能在 6到 10秒内被浏览完毕 

当你申请一份工作，你并不是唯一申请的人。会有一堆应聘者一起等着被审阅，你的任务就是确

保自己的简历从其他众多简历中脱颖而出，从而得到面试机会。你的简历不应该有花哨的美术和

模板，因为申请人追踪系统（ATS）可能识别不了它们，从而无法很好的将它们转换成纯文本。无

需浮夸的模板，保持简洁、干净、易读。让招聘部门的工作轻松一点，关注雇主的需求，而不是

你自身的。一些雇主在初步审阅你的简历后，只会花不到 10 秒钟的时间就做出决定。 

你的简历是为了给人留下良好的第一印象  

是让你的一只脚踏进门槛，而不是直接得到这份工作 

你的简历的唯一目的是吸引雇主，让你得到面试的机会，除此之外没有别的。不要过度分享；让

其他东西多等一会。把你的简历想象成“海选”，把面试当作“复试”。 

只留下相关工作经验 

这是个敏感的话题，但总的来说，我建议不要把你在哪上高中，兼职/服务行业的工作经历，荣誉

协会之类的事情放进简历里。没人在乎那些，除非你能就这些职位如何让你成为这份工作的完美

候选人提出论点，否则就把这些细节删掉。 

工作经验＞学校经历 

如果你是个学生并且目前还没有任何工作经验，这没关系。不过雇主只能通过你完成的个人作品

与专业项目中看到他们想从你身上看到的——你对作品的热情与奉献精神。 

量化、量化、量化 

简历的格式应该如下： 

职位头衔+雇主，你的职责（你做了什么） 

 

一定要量化你以前的担任过的职责，让每件事听起来都令人印象深刻。永远不要撒谎，因为他们

会分别对每件事进行事实核查，如果出现问题，那么你的申请就会失效。 

话虽这么说，但不要量化所有事。不要量化你的技能。进度条、百分比、技能环之类的东西会让

你看起来很无能。你要么具备雇主需要的技能，要么就不具备。唯一可以在简历上量化的技能是

语言，语言考试有着可以说明你水平的不同分级。比如，英语有专八水平。 

他们不懂行话 

对于行话缩写词的经验法则是，你可以使用它们来显示你对该领域术语的知识（如果这是人人都

懂的常识的话），但如果它是一个不太为人所知的专有名词，那么你应该将全称包括进去。 

给出上下文，必要的时候把它拼出来。否则，雇主就会不明所以，以至于忽略它。 

http://www.greenhouse.io/
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拼写和语法错误会毁了你的简历 

无论你的简历内容有多优秀，如果浏览者在你简历里看到了任何错误，都会认为你缺乏深思和努

力，并且这个对你的假设会延续到你的工作中。让越多人看到你的简历越好，听听他们的反馈，

做多次修订，因为简历应该是份时常变化的文档。 

了解简历与作品集之间的不同点 

简历只是你从事过的相关工作、获得的奖项、（硬/软）技能、教育经历（教育经历不应超过一句

话，这个不是很重要）的一份概要。不应该放任何图片。 

作品集是用来展示你的才华、经验的简便概述。可以在这放图片！用截图、理念构思、设计原理

图等展示你的作品。 

你的自拍不应该在简历中出现。句号。 

除非你是个模特或演员，否则你的简历上不应该出现你的大头照。对于雇主来说，种族歧视是违

法的，所以他们会尽量避免关注简历上的照片，甚至会直接跳过这份简历。 

隐私很重要！ 

不要将你的地址写进简历里。如果你想应聘的公司和你在一个城市，你可以写上你“在 LA 居住”

之类的，这样他们就能知道你在这边工作会很方便。除此之外别完全写上你住哪里。这份简历最

终会出现在网上，你不会想让陌生人知道你住在哪里。 

要包括： 

- 名字 

- 网页（个人作品集网页） 

- Email（你的名字@你的个人网页域名（这样最专业）） 

- 领英页面 

- GitHub/Art Station （任何适用于你领域的网站页面） 

- 如果你要在简历中包括电话号码的话，注册一个 Google 号码，连接到你的真实号码

上。这样万一你收到垃圾邮件，你就能可以停用该号码。 

根据需求提供推荐信 

这是不言而喻的。如果不需要说，那就别说。你的雇主早已明白，如果他们想联系你的推荐人的

话，他们会单独向你要求提供推荐人，或向你询问参与过你作品集里列出的项目的其中一人的联

系方式。 

作品集&求职信建议 

你作品集的质量等同于你最弱的作品 

这并不是《智者为王》节目（英国综艺节目，选手们的奖励取决于最弱的一人），但你必须拿出

你最好的作品。质量重于数量，如果你确实有着数量不小的作品，你可以在脚注中提到它们。 

关于过去作品的小备注 

https://github.com/
https://www.artstation.com/
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你肯定会对过去的一些作品感到畏缩，以至于完全不想与之有牵连。在发布不那么精致的作品

时，使用假名是完全合理的。但要知道，你的游戏永远会是你的一部分。游戏就像孩子一样。在

你内心深处，无论他们是怎样的你都会深爱他们中的任何一个，因为每制作一部游戏，你都将自

己的一部分给了出去。不过不是说如果你做得足够多，你整个人就空了——你永远可以在现实生

活和体验新事物中充能。基本上，每部游戏都展示了你作为一位艺术家、作为一个人的进步和成

长。过去的作品，不管客观上来讲它们有多糟糕，它都是好作品。只要你在创造它的时候学到了

些东西，你就值得为它骄傲。 

自由地创作作品集 

你想要多长，作品集就能做多长（不过别把你所有的作品都放进去）。一页纸的作品集很适合迭

代、打磨和被人才发掘者分享出去。记得把它做成 pdf 格式，文件名应该是“名字+简历.pdf”，

这样容易被网上招聘人员找到和分享出去。除此之外，创作作品集没有任何标准格式或规则，所

以有点创意，把它做的好看些，展示你的平面设计技巧。 

求职信是可选的 

如果你想着写一封求职信，以示你对这家公司的熟悉程度以及它们的工作地点有多适合你。不要

虚伪，要有风度，要中肯。以一个人的身份(积极、忠诚等)说话，确保这封信对你有用，而不是

对你不利，因为它是使雇主做出明知决定的又一信息。不过量身定制的求职信的好处在于，它显

示了你在申请和你个人品性上的额外努力，而这些可能不会在你的简历中体现出来。大部分应聘

并不需要求职信， 不过如果你和你申请的公司有些联系，那么就去写吧！ 

自我推销 

你需要有个鱼钩，用你简历上的钩子钓起雇主的注意力。你是一项产品，你的简历就是广告——

确保它是闪闪发光的。使你自己更容易对它说“好”，而很难对它说“不”。确保你简历里的所

有链接和项目列表都可以方便地被进一步查询和探究。准备好在面试中详谈它们的细节。 

然后记住…这是个数字游戏。你申请十个工作室，可能只得到其中一两个的面试机会。所以继续

申请吧，给你自己一个机会。他们能做的最糟的事也只是对你说“不，以后再试试吧。” 
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GDC的朝圣之旅 

花费 

参加 GDC（游戏开发者大会）的价格非常昂贵。这是我在这个大会上遇到的最大问题之一。GDC

也有线上替代品，比如#notGDC 和 gamedev.world，但它们永远不能完全替代和你的开发者伙伴面

对面的时光。旧金山是世界上举办 GDC 最昂贵的地方之一，对学生和新人来说，1000 刀的费用

几乎是不可能的。好消息是，如果你真的缺钱，149 刀的“展会通行证（expo pass）”早鸟票正

是你需要的。在大会结束后，最好的演讲会通过 GDC 的官方 YouTube 频道上传到网上，你认识的

人也许可以让你借走他的密码，以观看那些视频（如果你礼貌的询问）。大多数圆桌会议、慈善

演讲和大会活动都对持有通行证的人开放，因此你不会错过 GDC 的独家部分（没有录像）。 

此外，很多奖学金、志愿者和工作机会都可以让你进入 GDC。虽然竞争激烈，但我从会议助理职

位上听到了一些好东西。像 GaymerX, I Need Diverse Games, Able Gamers, Pixelles, IGDA, ESA 基金会

等组织每年都会设立奖学金。如果你成功得到了，获得 GDC 的通行证就并不是不可能的了。不过

找到一个负担得起的地方睡一个星期就又是另一项挑战了。独立旅舍（indie hostel）会便宜一

些，田德隆区（Tenderloin）附近可能还会有一些更便宜的住宿。我的建议是提前做好功课，在

Airbnbs 上以最好的价格争取到离鲍威尔街（Powell）只有几个 BART 站距离的民宿。如果你运气

不错，有朋友或家人住在旧金山或附近，你就可以当个沙发客了。 

专业小贴士：在公共场合把你挂在脖子上的大会卡藏起来，有目的地走路，就像你有个地方要去

一样，并注意你的周围环境。与其他城市相比，人们常说要避开的高风险区域并没有那么糟糕。

无家可归的人冒着比你更大的风险。不要让你自己成为目标，成群结队地旅行，你就会没事的。 

要带什么 

http://www.notgdc.fun/
https://gamedev.world/
https://www.gdconf.com/other-ways-to-attend
https://www.calounge.com/application.php
https://www.calounge.com/application.php
https://www.bart.gov/
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 非常舒适的步行鞋（你要一直站着——除去你可以坐着的演讲和座谈） 

 牙刷、牙膏、牙线、除臭剂、指甲剪、指甲锉等（没有什么比不注意个人卫生更容易结束

一场谈话的了） 

 商务休闲装（T 恤就可以，但要确保你穿的衣服上没有洞或大量的皱纹——让自己看起来

是个注重形象的人。在推销会议之外的场合没有必要穿正装） 

 在莫斯康（Moscone）附近吃饭的零钱 

 50 到 200 张个人名片 “GDC 货币” 

专业小贴士：新手常犯的错误是把“人脉社交”强加给他人，然后把自己的名片递给所有

人。这会降低它的价值，让你自己看起来像走投无路一样。不是每次谈话都要以交换名片

结束。将重点放在多交朋友上，而不是建立人脉。不要期望从任何人那里得到什么，只要

介绍自己，了解别人就可以了。如果有人正忙着和别人说话，那就多听少说，要有礼貌，

或者等他们空了的时候再去接近他们。不要只和著名游戏的开发者交谈，而要和所有人交

谈，不管他们能给你带来什么。 

 用来做各种笔记的笔记本和笔 

专业小贴士：在你结束一场对话后，草草写一个简短的总结，记下一些关键点，跟谁（以

及他们的联系方式）说了什么，以便在 GDC 之后发邮件联系。把每件事都写下来也能帮

助你更好地记住人名，这总会有帮助的！ 

 GDC 官方手机 app（可以预定你想参加的演讲，并得到有嵌入式地图的推送通知，帮你准

时到达现场） 

 准备一个背包，里面装上水瓶、零食、笔记本、名片、手机充电器、药品和任何你要在大

会地板上放的东西/传单。 

专业小贴士：你不需要带着你的笔记本电脑，那儿没有时间也没有地方可以给你做任何实

际工作或是向别人展示你的游戏，所以为什么要背着一部沉重的笔记本和电池来伤害你的

背部呢？ 

该做什么？ 

 GDC Lost Levels 并不属于 GDC 的一部分，通常在 Yerba Buena Park 免费举办。它作为 GDC

的对抗节目，允许任何开发者上台发表自由随意的街头演讲。在门口……呃……在树下可

以进行注册。 

 旧金山的旅游景点： 

o 金门大桥 

o 渔人码头/39 号码头 

o 九曲花街 

o 科伊特塔 

o 双子峰 

o 彩绘女士 

o 金门古堡 

o 卡斯特罗街 

https://lostlevels.net/
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专业小贴士：许多开发者最大的遗憾就是没有抽出时间去看看会展中心外的旧金山。给自

己多留一天的时间去旅游吧！绝对值得！ 

 派对时间（2019 非官方名单—最新消息请查看 facebook 群组“游戏开发者友谊派对”或

在 Twitter 上搜索“GDC 派对”） 

专业小贴士：不要因为喝太多而让自己出丑，注意安全，不要让你的饮料无人看管，和你

信任的朋友离得近一点。让朋友知道你的行踪，保持头脑清醒。虽然我想说这是专业人员

的聚会，但也有很多不恰当的行为和越矩的例子。这则提示对每个人都适用，保持安全，

尽量在一个合理的时间回家，为第二天多睡一会儿！ 

 和朋友一起吃饭！ 

专业小贴士：独自在 GDC 吃饭浪费了认识其他开发者的机会。即使你没有积极地结交新

朋友，和老朋友保持联系也是很好的利用时间的方式！试着提前安排你的三餐！ 

 

隔墙有耳 

你所在的行业比你想象的要小，不要在公共场合谈论其他产品/团队/公司，因为雇佣你的人很可

能知道或者曾经和他们共事过。当你进入这个行业的时候，把争夺消费者的事儿抛在脑后。如果

你有什么不愉快的事情要说，就等回到家后对你的宠物说，离游戏产业的其他任何人远远的。不

要在无意中断绝了自己的前路。 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1MNOUKU0Z7fEp1IDqkTp8e7bAhkFr_L7Pl9clkvy51fw/edit?fbclid=IwAR2dxKpzXC394zOCHM4ab5pevdvlnQVOaHvprFVBf9hygZgERrzCXq7-Upk#gid=0
https://www.facebook.com/groups/TheFellowshipOfParties/
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机会都在哪？ 

 

Gamedevmap 
https://gamedevmap.com/index.php  

备注： 

Gamedevmap 是一个交互式目录，里面包含了所有曾出版过游戏的、有着五位雇员以上的游戏工

作室。便于在不需要重定位的情况下找到工作。 

Blender Guru’s CG Location Report 
https://drive.google.com/file/d/1ce8D725jZJksmt9sDlDcopM8a8235KLd/view  

备注： 

运营着一个超棒的 Blender 教程频道，他雇佣了一个数据录入公司来处理全世界的动画、VFX 和游

戏公司的数据。这份报告包含了一份 PDF 概要和完整的电子表单。尽管关于 2018 年的内容非常

全面，但这份材料并不完全是最新的。 

Akuparagames festivals 
http://www.akuparagames.com/festivals/  

备注： 

为世界各地的不同游戏竞赛和展览搜集记录截止日期。一个在你为游戏举办节日巡回时要用到的

必备工具。 

https://gamedevmap.com/index.php
https://drive.google.com/file/d/1ce8D725jZJksmt9sDlDcopM8a8235KLd/view
http://www.akuparagames.com/festivals/
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Meetup.com 
https://www.meetup.com/  

备注： 

找到你所在地区的开发者临时聚会和本地游戏开发活动。如果你这儿什么都没有，也没有 IGDA

（国际游戏开发者协会），那么创建你自己的小组并开始举办活动吧！ 

ARTSTATION JOBS 
https://www.artstation.com/jobs  

备注： 

为艺术家而作的工作资源站，里面有很多空缺职位。如果你创建一个 Art Station 账户，你每周会

收到空缺职位列表的邮件更新，你可以随时取消订阅它。 

Gamasutra & itch.io JOBS 
https://jobs.gamasutra.com/ 

https://itch.io/jobs 

备注： 

这两个资源站包含了全世界的工作室各个职位的工作列表。不过这两个网站的资源列表都非常有

限。 

专业小贴士：你在游戏工作室的招聘界面手动搜索工作岗位可能会让你得到更好的运气。一些

twitter 搜索可以产出比任何网页搜索器更好的结果。同时，亲自参加当地的活动并维持人际关系

会让你得到比网上申请得到更好的机会。 

Game school mailing lists 
备注： 

如果你有个参加过著名大学的游戏或美术项目的好朋友，他们的邮箱里很可能会受到工作 offer 和

展示机会。如果他们可以创建一个过滤器把这些邮件转发给你，那么这些邮件是无价的！ 

13. 结束语 
游戏职业生涯中并没有唯一的道路 

想在游戏行业工作，你并不需要有游戏开发的技术或艺术背景。游戏行业中有大量职位，如制作

人、质检、宣发、公关、电子竞技选手和商业相关的职位都需要外部专业的知识。你第一份工作

很可能不会是最后一份，横向调动和努力升职一样可行。即使你是在游戏相邻领域或完全不相关

https://www.meetup.com/
https://www.artstation.com/jobs
https://jobs.gamasutra.com/
https://itch.io/jobs
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的领域，你也可以在一天的工作结束后，有足够的创造性能量去自由地追逐你对游戏开发的激

情，而不被商业盈利的压力所污染。你并不需要一份与游戏相关的职业就能成为一名快乐的游戏

开发者。 

创造你想要在世界上看到的游戏 

为被忽视的、未被充分代表的群体创造游戏，因为代表就是一种肯定。这种游戏文化可以让你知

道你是被考虑的、你的发声是有效的。能够看到自己被积极的榜样所代表，可以让人们更舒适地

做真实的自己，并全力过自己想要的生活。 生活对艺术的模仿就像艺术对生活的模仿一样，所以

在我们消费的媒体文化中，有意或无意地传播什么样的信息是非常重要的。就开发者而言，知道

像你一样的人做出了你自己喜欢玩的游戏，这能够激励这个人去做自己的游戏。这是一种良性循

环，使得游戏产业更加多元化，游戏也变得更好。 

创造那些不属于任何单一类型或任何惯例的游戏。我们已经见到过许多游戏的巨大魅力来自于

“你可以潜行进入或大摇大摆闯入”，“你可以选择做出邪恶的、善良的或仅仅只是疯狂的举

动”。试着找出更多微妙的动词和方法去与世界互动，而不是那些已经存在的游戏方法。从游戏

之外的一切事物中获得灵感。在熟悉的限制下进行提升和工作并没有什么错，但创造出那些不被

典型消费者所认为是游戏的游戏却能开创出无限的可能。 

最重要的是，创造你希望在世界上看到的游戏。因为如果你希望它存在，那别人也会这么希望。 

善待他人 

我听过的最好的建议是来自我的老师 Adam Sulzdorf-Liszkiewicz 的，他在每节课后都会简单说一句

“要善待他人”。 

互相提升，不要将你朋友的成就看作你个人的损失，相反，把它看作一个机会，让他们可以放下

梯子，让其他人可以跟着爬上来。为朋友做介绍，并在任何可能的时候联系他人。如果我们能够

对彼此表现出善意和基本的人性尊严，那游戏产业就不必成为一个残酷的行业。 

https://twitter.com/AdamLiszkiewicz
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