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揭开游戏设计师的神秘⾯纱
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⼀、游戏研发 

⼆、游戏运营 

三、游戏策划

⺫录



课程介绍

• 授课时⻓：3学时

让同学们了解游戏⾏业
的历史、发展和现状 

游戏的产⽣与发展 
游戏⾏业情况

使同学们初步理解游
戏策划的⼯作

激发同学们从事游戏
设计⼯作的兴趣

给学⽣们⼀些实⽤的成
⻓建议

⾏业知识： 岗位理解： 激发兴趣： 成⻓建议：

课程⺫标



⼀、游戏研发 

⼆、游戏运营 

三、游戏策划

⺫录



关于游戏

游戏是被压抑欲望的⼀种
替代⾏为。 

——弗洛伊德

（奥地利⼼理学家，1856～1939）

游戏是⼀切幼⼦（动物的和
⼈的）⽣活和能⼒跳跃需要
⽽产⽣的有意识的模拟活
动。 

（古希腊哲学家， 公元前427年—公元前347年）

——柏拉图

游戏是劳作后的休息和消
遣，是本⾝不带有任何⺫
的性的⼀种⾏为活动。

（古希腊哲学家， 公元前384年－公元前322年）

——亚⾥⼠多德

游戏就是在快乐中学会某
种本领的活动。

（SONY在线娱乐⾸席创意官）

——拉夫·科斯特



叶⼦戏的演变

韩信

解将⼠们思乡之苦 
牌⾯为树叶⼤⼩

231.BC〜196.BC

张遂（⼀⾏）

供⽞宗和宫娥玩耍

唐·天⽂学家，683-727

⻢可波罗

从中国带到欧洲 
贵族的奢侈品

公元1254〜1324

流传民间

造价低廉 
玩法多样 
很容易学

不断创新

 - 胜牌 
 - 惠斯特牌 
 - 桥牌



中外⺴络游戏产业发展历程

资料来源：艾瑞《2017年中国⺴络游戏⾏业研究报告》（2017.4）



游戏作为第九艺术进⼊博物馆（2014）

绘画 雕塑 建筑

⾳乐 舞蹈 戏剧

⽂学 电影 游戏



席德·梅尔宫本茂

创造世界，成就经典



游戏是怎么研发出来的？

请两位同学用几句话描述一下。





互动问题

会做菜的同学请举⼿

你的拿⼿菜是什么？ 
拿⼿菜的特⾊是什么？ 

需要哪些⾷材？ 
你是怎么⼀步⼀步做出来的？ 

请⼏位同学给⼤家分享。



菜品⾷客 vs 游戏玩家



菜品特⾊ vs 游戏特⾊

独门：茄汁红烧牛肉面 

肉质酥烂，简易清爽 

突出牛肉本身香味

不同游戏，各有特色



菜品⾷材 vs 游戏素材

美术、音效、逻辑主料、辅料、调味料



厨房⽤具 vs 游戏引擎和⼯具



游戏引擎是如何⼯作的？

• How Game Engines Work!.mp4 (8:22)





菜品传说 vs 游戏故事

过桥米线店里的介绍 《疾风之刃》刃武者开场剧情动画



菜品⼯艺 vs 游戏研发流程

螺旋开发



游戏研发流程

B. 设计游戏概念

J. 打磨游戏 
K. 继续打磨 
L. 再三打磨到 
     出类拔萃

O. 版本发布

I. 创建下一个迭代A. 提炼游戏创意 C. 制作纸面原型 
D. 自己试玩原型 
E. 模拟测试易用性 
    和游戏性

F. 数字化开发 
G. 数字测试易用性 
     和游戏性 
H. 修正游戏玩法和内容

M. 完整测试 
N. 修正调优

P. 打磨和打补丁

游戏创意 游戏概念 纸面原型 数字开发 敏捷迭代

再三打磨测试调优版本发布补丁更新



提问：谁有游戏创意？

• ⼤家⼼中有没有很想要做的游戏？ 
• 请2位同学，向⼤家分享⼀下⾃⼰的游

戏创意。



步骤A、提炼游戏创意

• 语⾔简洁精练 

• 听到眼前⼀亮 

• 令⼈记忆深刻



步骤A、提炼游戏创意（续）

• ⽅法：头脑⻛暴（Brain-storming） 
• 要点：臭⽪匠协定 
• 禁⽌批评和评论 
• 不允许⾃我批判 
• 追求设想数量，多多益善 
• ⿎励巧妙地利⽤和改善他⼈的设想 
• 与会⼈员⼀律平等 
• 所有设想全部记录 
• 主张独⽴思考，不干扰他⼈ 
• ⾃由发⾔，畅所欲⾔，任意思考 
• 不强调个⼈成绩



步骤A、提炼游戏创意（续）

• 头脑⻛暴后： 
1. 分类整理 
2. 进⾏评估 
3. 初步筛选，选出较好的创意 
4. 进⼀步评估 
5. 找出最好的创意



步骤A、提炼游戏创意（续）

=
？



步骤B、设计游戏概念

• 基于游戏创意来进⾏游戏概念设计； 

• 如果不擅⻓美术，可以邀请其他同学
加⼊； 

• 组成「游戏概念设计⼩组」； 

• 概念⼩组⼈不宜多，1〜2⼈； 

•

运行平台 PC/iOS/Android

目标用户 ?

游戏类型 ?

游戏描述 很久以前...

游戏玩法 1,2,3⋯

独特卖点 1,2,3,⋯

同类竞品 A,B,C,⋯

美术概念图



步骤B、设计游戏概念（续）

平台

目标用户年龄

游戏类型

游戏描述

游戏玩法

独特卖点

Similar Competitive Product

Unique Selling Proposition

安卓 / 苹果

12岁以上

45度视⾓，探索，战⽃

相似竞品

很久以前，有个世界，两位神发⽣了战争。居民们也
因信仰不同⽽分成了两派。⼀派信仰独⾓兽，另⼀派
信仰⻜禽怪…每个阵营要利⽤⽕、⼟、空⽓、⽔的特
点来取得各种上古神器，并⽤他们来提升⾃⼰信仰的
神的能⼒，帮助神成为世界上的⺩者。

玩家需要利⽤4种元素的⾃然特点寻找上古神器； 
选择和更换不同元素来构建⾃⼰的战⽃策略； 
……

• 合作模式下可以与其他队伍⼀起合作； 
• 利⽤元素的优点和弱点； 
• 利⽤⽀配权进⾏互动； 
• 探索元素的独特特性； 
• …

CoC(画⾯表现),  
Only One,  
Kingdom Rush







步骤C、制作纸⾯原型

https://www.pinterest.com/pin/411446115932522900/

• 帮助思考 
• ⾼效沟通 
• 快速试错 



举例：纸⾯原型⽰例

Runsii - Games Paper Prototype





步骤C、制作纸⾯原型（续）

纸面原型 数字原型

方法

直接在纸上画出美术资源； 
直接在纸上写上策划资源； 
不不需要游戏引擎； 
通过⼿手动组合纸⽚片演示原型效果。

准备数字化的美术资源； 
准备数字化的策划资源； 
选⽤用或者购买游戏引擎； 
通过编程实现原型效果。

成本

很低。 
⼏几张纸，⼏几⽀支笔， 
胶带纸，剪⼑刀， 
仅凭空⼿手，⽆无需电脑。

很⾼高。 
美术资源，需要购买或者⾃自⼰己制作； 
游戏引擎，需要购买和熟悉； 
多数情况下都需要开发⼯工程师参与。

效率
很⾼高。 
制作⼀一个纸⾯面原型， 
花上2⼩小时或者半天，就可以搞定。

极低。 
开发⼀一个原型， 
需要1周时间，甚⾄至更更久。



步骤D、⾃⼰试玩原型

设定规则集

• 在游戏能被任何最终⽤
户接触到之前，⾃⼰试
玩⼀下原型； 
• 以纸卡的⽅式设计⼀

本“规则集”⼩册⼦，
详细列出游戏玩法，对
话选项，相关选择的顺
序，⽤来指导原型试
玩; 

确保运作良好

• 确保游戏逻辑合乎常
理； 
• 确保所有游戏事件，结

果，游戏挑战的平衡，
游戏乐趣，顺序呈现； 
• 确保预先设定好的各种

条件、展⽰信息、交互
操作，如期⽽⾄，运作
良好；

修正结构性问题

• 发现游戏结构性⽅⾯的
问题； 
• ⾃⼰对发现的问题进⾏

修正； 
• ⾃⼰实在⽆法解决时，

可以请⽤户协助； 



步骤E、模拟测试易⽤性和游戏性

完整试玩

• 完整玩⼀次游戏 

• 并且给你反馈

目标用户

• 找⼀位⺫标⽤户 

• 可以找信任的朋友 

• 也可以找同事 

• 最好找最终⺫标⽤户

修改设计

• 在进⼊到下⼀个阶段
之前，如果有需要，
可以对设计进⾏修
改；



步骤F、数字化开发

构建内容

• 将纸⾯面原型的逻辑和内容进

⾏行行数字化； 

• 构建内容不不要超过游戏内容

的20%： 

• 构建的游戏内容，未必会很

好玩； 

• 少构建些内容，万⼀一不不好玩

造成损失，也能够让损失最

⼩小化；

替代素材

•图像简单化 

•⼈人物⽤用替身形象 

•关卡场景⾜足够简单 

•其他美术素材能简单则简单

保证运作

•只要能够保证在下次易易⽤用性

测试和玩法测试中，游戏能

够运作正常即可；



步骤F、数字化开发（续）

团队协作

团队含多位成员 

策划团队-枢纽 

美术团队 

程序团队 

测试团队

版本管理

资源开始变得复杂 

设计资料 

美术资源 

程序代码 

策划表格 

……

需求管理

产品需求来⾃多⽅ 

需求常需协作完成 

安排需求优先级 

逐条逐条跟进



步骤F、数字化开发（续）：版本管理

· VSS 
· 文件大多会以独占的形势进行锁定。如
果一个人在修改的时候其他人没有办法
进行修改。 

· 只支持Windows版本，且只兼容微软
的开发工具。 

· 文件存储，服务器必须共享文件夹，对

· SVN 
· Subversion的简称，开源的版本控制
系统，采用了分支管理系统。 

· 管理方便，逻辑明确，操作简单，上手
快；集中式服务器更能保证安全性 

· 代码一致性非常高。 
· 有良好的目录级权限控制系统。 
· 对服务器性能要求高，数据库容量经常
暴增，体量大。 

· 必须联网。如果服务器不能连接上，就
不能提交，还原，对比等等。

· Git，免费，开源 
· 分布式管理：开发者可以提交到本地，
每个开发者通过克隆，在本地机器上拷
贝一个完整的Git仓库 

· 公共服务器压力和数据量都不会太大 
· 速度快、灵活，分支间可任意切换 
· 任意两个开发者之间可以很容易的解决
冲突，并且单机上就可以进行分支合并 

· 离线工作，不影响本地代码编写，等有
网络连接以后可以再上传代码，并且在
本地可以根据不同的需要，本地新建自
己的分支



步骤F、数字化开发（续）：需求管理

https://cloud.tencent.com/product/tapd 

https://cloud.tencent.com/product/tapd


步骤G、数字测试易⽤性和游戏性

半结构化测试

•引⼊入真正的⽬目标⽤用户 
•⾮非正式的⽤用户测试 
•按照粗线条式的提纲进⾏行行 
•对所要询问的问题，只有粗
略略的基本要求 

•对于测试时间、测试地点、
提问⽅方式、提问顺序、⽤用户
回答问题的⽅方式等，没有具
体的要求，可以依据具体情
况灵活处理理 

•避免⽆无意中给⽤用户带来影响
和压⼒力力

检查任务完成情况

•检查⽤用户是否能够顺利利完成
游戏设计者想要他们完成的
各项任务 

•任务包含技术任务、学习任
务等等； 

•任务需要具有代表性，能代
表典型⽤用户⾏行行为活动； 

•每项任务必须⾜足够独⽴立，仅
仅聚焦于⼀一个单⼀一特性；

收集测试数据

•基于⽤用户实验室的⽤用户体验
过程视频； 

•⽤用来检查⽤用户体验的游戏截
图 

•⾃自然的⽤用户应⽤用情景



步骤G、数字测试易⽤性和游戏性（续）：技巧

开放式提问

• 采取开放式提问来诱导⽤
户描述体验过程； 

• 不要询问只需⽤户回
答“是”或 “否”的问
题，这种问题太结构化、
太简单； 

• 多提开放式的问题，例
如： 

• ⽤户操作界⾯上，有些什
么样的问题 ? 

• 对于对话框弹出，你碰到
过什么样的问题？

提前设问

• 针对游戏玩法和可能出问
题的领域，提前设计⼀些
特定的问题； 

• 例如： 

• 哪些地⽅有着致命的挫
折，让⽤户想要退出游
戏？ 

• 哪些地⽅太过于简单了？ 

有声思维

• Think Aloud Protocol 

• 捕捉⽤户的⾃然游戏过程 

• 让⽤户⼀边游戏，⼀边⾃
⾔⾃语，描述他正在做什
么； 

• 问他们：“请告诉我你现
在正在做什么”； 

• 帮助定位问题瓶颈； 

• 帮助定位不清晰的活动； 

• 帮助了解他们喜欢做什
么，不喜欢做什么；



步骤H、修正游戏玩法和内容

• 基于⽤户测试结果 
• 修正游戏玩法和内

容，让游戏变的更
好。

基于用户测试

• ⾸先要关注：是否存
在着需要对游戏玩法
机制进⾏彻底翻修的
系统性问题

关注系统问题

• 从⼤的问题开始修正 
• 然后才是⼩的问题 
• 当你需要彻底改变游

戏玩法时，那些⼩问
题，也许就不再需要
去修改

从大到小修正



步骤H、修正游戏玩法和内容（续）

• 完成第⼀个迭代 
• 可以玩的数字化游戏版本

Happy Tree Friends Adventures 3D - Prototype Screen

https://www.deviantart.com/htfmegaman/art/Happy-Tree-Friends-Adventures-3D-Prototype-Screen-652671771



步骤I、创建下⼀个迭代

• 针对每次的新增内容, 都需要进⾏： 

• 步骤C、设计纸⾯原型 

• 步骤D、⾃⼰试玩 

• 步骤E、模拟测试易⽤性和游戏性 

• 步骤F、数字化开发 

• 步骤G、数字测试易⽤性和游戏
性 

• 步骤H、修正游戏玩法和内容 

• 持续迭代过程中，有时也在不断对游
戏的玩法、美术表现进⾏优化； 

• 直到将要发布的所有内容，都迭代开
发到游戏的版本中。

I. 创建下一个迭代C. 制作纸面原型 
D. 自己试玩原型 
E. 模拟测试易用性 
    和游戏性

F. 数字化开发 
G. 数字测试易用性 
     和游戏性 
H. 修正游戏玩法和内容

纸面原型 数字开发 敏捷迭代



步骤I、创建下⼀个迭代（续）

快速迭代 
敏捷开发 
小步快跑

螺旋开发模型 
The Spiral Model



步骤J、打磨游戏

• 打磨细节： 
• 虽然在产品迭代过程中我们修正过很多问题，

但是，依旧有很多琐碎的⼩问题，之前不⼀
定有⾜够的时间进⾏修复； 
• 仔细检查产品中的细枝末节的琐碎问题，逐

⼀进⾏修复； 
• 提升美术表现： 

• 游戏美术素材的表现品质，包含所有的材质，
图像，⼈物替⾝形象，动画效果，UI美术等
等； 

• 检查⽂字： 
• 游戏中所有显⽰⽂字的拼写和语法，确保适

合⽤户的阅读和理解⽔平； 
• 打磨核⼼元素： 

• 使核⼼元素表现更好。



步骤K、继续打磨

• 你以为你已经将游戏打磨的很好了，但是，也
许游戏还没有完成呢； 

• 找旁⼈试玩 

• 找和你这个游戏成败没利益关系的⼈ 

• ⽐如你的爸爸妈妈、兄弟姐妹、⾼中英语
⽼师，请他们来玩玩你的游戏； 

• 他们第⼀次玩你的游戏，看看对于他们来
说，有没有什么内容是不合理的； 

• ⾃⼰当新⼿试玩 

• 将⾃⼰当作⼀个新⼿ 

• 以新⼿的视⾓，⾃⼰玩⼀次 

• 思考哪些内容合理，那些内容不合理；



步骤L、再三打磨，直到出类拔萃

• 即使你的游戏看起来已经很好了，你依旧需要
以新⽤户的视⾓，重新审视和打磨你的游戏体
验，直到游戏玩的过程，简单⽽且直观； 

• 你可以把⾃⼰当成新⽤户，采⽤这个新⽤户的
视⾓； 

• 你也可以假想是某个别⼈，采⽤那个别⼈的视
⾓； 

• 如此打磨，能让⼀款好的游戏，变成⼀款卓越
的游戏，“闪瞎”⽤户双眼； 

• 终于有⼀天，你看这个游戏看的累了，看的想
要叫了，看的想要吐了； 

• 这时候，就可以将游戏拿出来，给更多⽤户来
玩了。



步骤M、完整测试

• 找⼀批和你没有什么关系的实际⽤户，
将完整的游戏提供给他们； 

• “是骡⼦是⻢，拉出来遛遛” 

• 提前准备好调研问卷，发给这批⽤户，
以及时获得反馈； 

• 调研问卷不要超过20个问题； 

• 调研问卷中，可以包含若干易⽤性问
题，若干可玩性问题，若干耐玩性的
问题；



步骤N、修正调优

• 修正遗留的漏洞； 

• 微调，提升游戏玩法； 

• 当你相信这已经是你竭尽所能做到最
好了，这时候，你就可以准备发布完
整的版本； 

•



步骤O、版本发布

• 发布完整的版本； 

• 着⼿进⾏版本跟踪；



步骤P、打磨和打补丁

• 即使完整版本已经发布，⽤户们也可
能会发现游戏中还存在有问题； 

• ⼜或者，你⾃⼰发现，有些意料之外
的怪事发⽣； 

• 当发现外⺴运营的版本中，暴露出来
问题之后，你需要定期执⾏版本修复，
更新美术素材，更新游戏玩法规则，
将更新版本提供给⽤户免费下载；



游戏研发过程回顾

A. 提炼游戏创意 
B. 设计游戏概念

J. 打磨游戏 
K. 继续打磨 
L. 再三打磨，直到出类拔萃 
M. 完整测试 
N. 修正调优

O. 版本发布 
P. 打磨和打补丁

C. 制作纸面原型 
D. 自己试玩原型 
E. 模拟测试易用性和游戏性 
F. 数字化开发 
G. 数字测试易用性和游戏性 
H. 修正游戏玩法和内容 
I. 创建下一个迭代



案例学习：《尼⼭萨满》研发过程

• 由腾讯互娱6名毕业⽣历时5个⽉制作⽽成 

• 既是⼀款轻度叙事节奏类游戏 

• 也是⼀款具有传承和保护少数名族⽂化意义的功能游戏



案例：《尼⼭萨满》⼿游

• 《尼⼭萨满传》是中国北⽅少数民族
传承千年的传说，讲述的是⼀位名叫
尼⼭的⼥萨满，为⽆辜孩童找回灵魂
的故事。 

• 游戏改编⾃《尼⼭萨满传》，玩家扮
演尼⼭萨满，通过敲击⼿中的萨满神
⿎，穿⾏诸界，享福妖灵，经历⼀段
奇幻的冒险之旅。 

•



案例：《尼⼭萨满》⼿游（续）

不同于常见节奏类游戏，
鼓面会随着主角而移动。

剪纸风格，彰显传统的
中国文化特点。

萨满音乐， 
来自北方少数民族， 
平时难得有机会听到。1 2 3



《尼⼭萨满》：游戏创意（2017年7⽉）

毕业⽣培训开普勒计划（2017年8⽉）

《尼⼭萨满》的选题出⾃美术的⼀次作业，我

们决定使⽤这个题材，是因为这个题材很容易

得到⻛格化的结果，有IP潜⼒，⽽且符合国际

化的要求。少数民族的传说引⼈⼊胜，能够让

⼈感觉到新鲜，也完全符合“民族的就是世界

的”的⽂艺作品标准。 

我们希望将游戏玩法和剧情结合起来，萨满击

⿎祭祀，我们就选择⾳乐游戏，致⼒于将这个

故事通过⼿机游戏的形式呈现出来。

“

”



《尼⼭萨满》：游戏概念设计（2017年8⽉）

平台

目标用户年龄

游戏类型

游戏描述

游戏玩法

独特卖点

Similar Competitive 
Product

Unique Selling 
Proposition

安卓 / 苹果

All+

注重叙事和视觉呈现的，节奏⾳游

相似竞品

将北⽅少数民族⼥英雄的故事《尼⼭萨满传》，通过游戏
的形式重新讲述，并且在新时代赋予传统故事新的内涵。

1. 按照⾳乐节奏点击⿎点 
2. 击中之后获得击杀怪物的视觉效果 
3. 按照击中的准确度进⾏积分，达到合格线之后可以开始

下⼀关

• ⻛格化美术设计； 
• IP潜⼒，符合国际化要求； 
• 北⽅少数民族传说，故事引⼈⼊胜，新鲜。

1. Limbo(艺术呈现) 
2. 太⿎达⼈（流畅的打击感）  
3. 忘却之声（剧情呈现） 
4. 啪嗒砰（⾳乐与动作感结合）

资料料来源： 
minigame 25组中期汇报资料料（2017年年8⽉月）



《尼⼭萨满》：游戏概念设计（2017年8⽉）（续）

https://zhuanlan.zhihu.com/p/38760299

游戏概念手稿（2017年8月）



《尼⼭萨满》：2017年10⽉9⽇版本





《尼⼭萨满》：重要迭代记录（以第⼆关冥河为例）

· 最初玩法设定：防护
罩分成四块，玩家需
点击怪物撞击的特定
罩子分块 

·

Minigame时期
2017.10

孵化后首个切片版本
2018.02

· 玩法优化：为防止
手遮挡谱点问题，
将操作改为让玩家
点击【左右屏】； 

· 场景优化：首次尝
试加入变化的地形
丰富场景变化； 

· 场景优化：首次尝试
加入BOSS设定增加
记忆点；

中期优化版本
2018.03

· 更改配色风格 
· 更改防护罩样式

伦敦Casual Connect
展会版本

2018.05

· 美术优化：再次更
改防护罩样式 

·

正式版本
2018.07

· 美术优化：加入岩洞
地形丰富关卡变化； 

· 美术优化：持续改进
防护罩样式 

· 玩法优化：优化打击
感以及生命值、
Combo的表现形式



《尼⼭萨满》：上线预告⽚（2018年7⽉）





本章⼩结

B. 设计游戏概念

J. 打磨游戏 
K. 继续打磨 
L. 再三打磨到 
     出类拔萃

O. 版本发布

I. 创建下一个迭代A. 提炼游戏创意 C. 制作纸面原型 
D. 自己试玩原型 
E. 模拟测试易用性 
    和游戏性

F. 数字化开发 
G. 数字测试易用性 
     和游戏性 
H. 修正游戏玩法和内容

M. 完整测试 
N. 修正调优

P. 打磨和打补丁

游戏创意 游戏概念 纸面原型 数字开发 敏捷迭代

再三打磨测试调优版本发布补丁更新



⼀、游戏研发 

⼆、游戏运营 

三、游戏策划

⺫录



提问：游戏运营是怎么回事？

• 游戏运营是怎么回事？ 

• 想⼀想，⽤⼏句话来描述⼀下。 

• 请⼏位同学分享。



举例：从私房菜到开饭馆

• 为加深理解，我们从举例开始； 

• 上⼀回我们会做⽜⾁⾯； 

• 家⼈觉得好吃，朋友觉得好吃；要不，
咱们开个⾯馆吧？ 

• 提问：开⾯馆，需要考虑些什么？



经营⾯馆，需要做考虑些什么？



运营游戏，需要做考虑些什么？
商标 / 著作权 / 文化部备案



游戏运营⼯作细类

新闻公告
依据产品⺫标，
给⽤户传递不同
的信息。

游戏资料
⽤户教育。提供
游戏资料、数据
库、FAQ、攻略，
帮助⽤户更好地
体验游戏内容

用户运营
维系⽤户关系，
输出⽤户价值：
付费，输出建议，
输出内容营造游
戏⽂化，帮助传
播产品，了解⽤
户信息进⾏精细
化运营

媒体运营
协同商务，和各
种媒体沟通合作，
保持官⺴、⾃媒
体、外部媒体的
正常发声

营销品牌
协同市场同事，
打造和运营产品
品牌，好的品牌，
好的⼝碑，带来
更多新⽤户，提
升新⽼⽤户满意
度和忠诚度

数据分析
分析产品运营数
据、活动数据，
帮助产品经理做
决策。

工具建设
打造好的⼯具，
提升运营效率，
减少运营出错的
⻛险

突发处理
处理各种突发事
件，危机处理，
恢复产品正常运
营，事件回顾总
结，改善产品提
升可运营性。

其他呵护
为了⽤户数据好，
为了产品收⼊好，
为了产品持续发
展，不限于以上
内容，所有事情
都得考虑，持续
为产品保驾护航。

活动策划
在节假⽇、庆典
⽇、热⻔事件时
推出活动，保持
⽤户活跃、拉新、
拉回流，或提升
产品收⼊，或增
加消耗等。

竞品调研
通过市场竞品调
研、评测、分析，
了解竞争产品的
动向。

版本管理
依据⽤户意⻅反
馈、产品计划，
规划每个版本的
内容、上线时间
节点，做好和⽤
户的沟通。

渠道运营
和渠道沟通，交
换流量

运营维护
停机维护、版本
更新、开服、合
服、数据调整等
等产品

用户 综 
合



通俗理解运营

开好店，

请客来，

服务好，

收点钱。



开好店：安全稳定的服务保障

每位用户 
连接稳定 
客户端稳定

每台物理服务器 
运行稳定 
带宽足够

游戏区服 
运行稳定 
带宽足够

数据中心（IDC） 
电力、温度、带宽 

不间断服务

• 安全可靠性 
• 扩展性 
• 可维护性



开好店：MMO⼿游服务器部署⽰意图

监控服务器运行状况，防止黑客和 
DDOS 攻击，保障服务稳定和安全。

安全防护

CDN更新服务
用户游戏客户端版本、
静态资源、素材更新的
加速，创造良好用户体
验，增加留存率、新版
本普及率等。

全局服务
包括聊天系统，邮件系
统，和商城系统等，主
要负责游戏内玩家的交
互工作。

提供接入服务，用于处理和分
发用户端请求。

负载均衡+登录服务

后台管理
游戏后台服务相关的
管理，譬如版本发布，
开合服，数据备份等。
含高效运维、运维管
理、后台数据库、大
数据。

游戏分区服务
游戏架构核心部分，根
据用户情况部署多个分
区，包括逻辑服务器、
中心服务器和相关逻辑
数据。资料料来源：腾讯云



肯定好吃，但太 
多⼈了，还是看看 
别家···

上次吃过。 
我耐⼼等着···

沿着宣传单上
的指⽰，终于
找到地⽅了。 
哇，橱窗⾥种
类好多啊···



请客来：AISAS消费者⾏为模型

https://baike.baidu.com/item/AISAS

AISAS 网络时代消费者行为模型

Attention 
被引起注意

A

Interest 
被引起兴趣

I

Search 
主动搜索

S

Action 
购买行动

A

Share 
主动分享

S



请客来：AARRR⽤户⽣命周期模型

用户是怎样找到你的产品的？

获取：

下载量，安装量，激活量

如何快速地让用户达到“啊哈”
时刻的？提高用户活跃度。

激活：

登录次数，启动次数，每次启
动平均使用时长，每个用户每
日平均启动次数，日活跃用户
数，周活跃用户数，月活跃用
户数 有多少用户被留下？为什么其

他用户会流失？

留存：

次日留存率，7日留存率，30日留存率

有多少用户会变成你的产品的
宣传者，向其他人推荐你的产
品？

推荐：

推荐系数（K因子）

你可以怎样增加你的产品的收
入？

收入：

用户生命周期价值LTV，转化率，
人均消费额



媒体⼲告，提升⽤户认知，获取⽤户

3

79.6K

◀

▶︎



分发渠道，提供⽤户下载

⼩⽶应⽤商店360⼿机助⼿

渗透率35%

渗透率17.8% 渗透率17.1%

百度⼿机助⼿
渗透率15.7%

渗透率56.5%

长尾渠道

91助⼿，应⽤汇，安智市场， 
⼝袋巴⼠，掌上猫扑，拇指玩， 
安果⺴，豌⾖荚，搜狗，海⻢玩，
爱奇艺，37玩，……



服务好：⽉活跃⽤户数

月活跃用户

沉默用户

新 

用 

户

激活

流失

流失 回流

A

C

D

G

B

E

F

• 媒体⼲告 
• 渠道分发

• 开新服务器 
• 游戏内容吸引 
• ⽼带新系统 
• 拉新运营活动

• 游戏内容 
• 运营活动

• 服务稳定 
• 合并服务器 
• 版本更新 
• 节假⽇活动 
• 活跃奖励活动 
• ⽤户活动 
• ……

• 拉回流活动• 版本更新 
• 运营活动



官⽅平台，与⽤户交流互动，留住⽤户

• 官⽅⺴站 

• 微信公众号 

• 微博 

• ⽤户社区 

• ⼿机APP社区 

• ⽤户群维护



礼包活动，增加活跃度，留住⽤户

限时活动，提升紧迫感和稀缺度 
免费领取，吸引用户 
提升用户活跃度

永久道具，吸引用户 
团战精神，提升用户参与度 

提升用户活跃度



节⽇活动，增加活跃度，留住⽤户+

节假日活动，烘托游戏氛围，限时，放送，各种福利，吸引玩家上线 
提升用户活跃度，有时候附带提升收入



收点钱

· 有利润 
· 活得下去 
· 可持续发展

收⼊ 237,760
收⼊成本 (120,835)
⽑利 116,925

销售及市场推⼲开⽀ (17,652)
⼀般及⾏政开⽀ (33,051)
经营盈利 66,222

财务成本 (2,908)
除税前盈利 63,314

所得税开⽀ (15,744)
盈利 47,570

· 用户稳定 
· 满意度高 
· 口碑好

· 卖点独特 
· 品质保障 
· 服务保障



游戏产品收⼊来⾃哪⾥？

• 假设产品运营了⼀个⽉。 

• 怎么统计收⼊情况？ 

• 收⼊来⾃哪些⽤户？ 

• 怎么衡量收⼊指标？ 

• ······



产品⽉收⼊

月活跃用户数 付费转化率 付费用户ARPU产品月收入 X X=

月活跃用户

沉默用户

新 

用 

户

激活

流失

流失 回流
付费用户数

活跃用户数

付费转化率

=
总用户付费额

付费用户数
=

付费用户ARPU

200 万 5 % 100 元1.0 亿



付费转化率，创造收⼊

付费用户数

活跃用户数

付费转化率

=

数据挖掘
· 分析用户行为，建立数据模
型 

· 通过数据挖掘，找出潜在的
付费用户 

· 向用户推送个性化礼包

一元礼包
· 仅仅一元的付出，可以获得
超值的大礼 

· 帮助用户越过付费门槛 
· 登门槛效应

支付渠道+

· 丰富便捷的支付渠道，方便
用户选择 

· 网上银行，微信，支付宝，
苹果支付⋯⋯

成为VIP
· 设置VIP身份 
· VIP，可以获得大礼包 
· VIP，够获得丰富的多的游
戏体验

超值送活动
· 6元小额付费，送超值英雄
超值装备 

· 直接付费，获得炫酷的时装
和S级武器



⽀付渠道，⽅便付费，创造收⼊

• ⽤户在饭店吃饭，使⽤现⾦、微信、
⽀付宝、刷卡，买完单，钱就到了饭
店⽼板的账户了； 

• 玩家在游戏中如何进⾏付费？ 

• 拓展⽀付渠道，玩家便捷付费； 

• 付费⾦额通过⽀付渠道、分发渠道、
运营商，到达研发商；



举例：iOS⽤户付费⾦钱流向

¥70 ¥100

苹果公司研运商

苹果ID+： 
银联/⾸信易/银⾏卡/ 

⽀付宝/微信⽀付/苹果ID余额

玩家

通过苹果ID付款

发卡行/ 
银联网络/⋯

¥0.6佣金

付费分成



付费⽤户ARPU，增加收⼊

总用户付费额

付费用户数
=

付费用户ARPU 付费点设计

· 在游戏研发阶段，就需要针
对游戏的商业化模式，进行
付费点的设计

充值消耗送

· 累计充值送 
· 消耗钻石攒积分兑换好礼 
· 消耗金币送好礼

VIP等级

· 设置VIP等级 
· 不同等级的VIP，够获得
不同等级的增值体验

理财活动

· 一次理财，多次返利 
· 高倍率回馈



提问：如何增加产品的盈利（不是收⼊）？

月活跃用户数 付费转化率 付费用户ARPU产品月收入 X X=

月活跃用户

沉默用户

新 
用 
户

激活

流失

流失 回流

付费用户数

活跃用户数

付费转化率

=
总用户付费额

付费用户数
=

付费用户ARPU

收⼊ 237,760
收⼊成本 (120,835)
⽑利 116,925

销售及市场推⼲开⽀ (17,652)
⼀般及⾏政开⽀ (33,051)
经营盈利 66,222

财务成本 (2,908)
除税前盈利 63,314

所得税开⽀ (15,744)
盈利 47,570



好⿊！
费钱！

适度商业化

氪⾦！
理查德·萨勒 
Richard Thaler

⼼帐理论

芝加哥⼤学著名⾏为⼼理学家

救命钱 
零花钱 
⽣活费 
储蓄投资 
医疗保险 
养⽼保险





本章⼩结

活动策划竞品调研 版本管理 渠道运营运营维护产品品质

新闻公告 游戏资料 用户运营媒体运营营销品牌⽤户⼝碑

商业化 长期规划适度盈利

数据分析工具建设 突发处理 用心呵护基础保障

成就经典
开好店，
请客来，
服务好，
收点钱。



但是，游戏都有⽣命周期……

测试期 成长期 成熟期 衰退期

http://biz.265g.com/media/201580.html

• 内测或共测
时开始收费 

• 公测前后，
收⼊达到峰
值。

• 受运营推⼲⽅式、

推⼲⼒度的影响，

游戏收⼊也会出

现波浪式上升态

势；

• 随着游戏不断改版和升级，游戏
进⼊成熟期， 

• 通过引⼊新的游戏道具、设置新
的任务、属性等⽅式，游戏收益
也可能会出现⼀个或多个局部峰
值；

• 仍然会有少数忠实的玩家
继续关注和体验游戏； 

• 因产品技术落后或题材⽼
化等原因，玩家数量逐步
减少； 

• 游戏收⼊逐步下降。收 
入

时间



构建 IP 粉丝经济，⽅能持续成就经典

IP粉丝经济

面粉社区

面粉周边

面粉电影

面粉线下盛会

面粉漫画



饭店+，⽔上乐园，迪⼠尼乐园···



⼀、游戏研发 

⼆、游戏运营 

三、游戏策划

⺫录



游戏策划是什么？

• 厨师 

• 饭店⽼板 

• 不只是想⼀个创意，⽽是可以将创意变成游戏； 

• 不只是做⼀个游戏，⽽是可以将游戏变成玩家们的快乐的记忆。



游戏策划的⼯作

1. 理解游戏 

2.理解玩家 

3. 设定游戏架构 

4.制定游戏规则 

5. 创造游戏故事 

6.担当团队枢纽 

7. 跟进游戏测试



1、理解游戏

• 掌握⾼超的游戏技巧？NO！ 
• 游戏过程中，能观测⾃⼰，并理解⾃⼰

的游戏体验； 
• 重复多次地玩游戏的某个部分，寻找设

计⻓时间游戏体验时的差异； 
• 理解游戏的常⻅模式，常⻅要素； 
• 将游戏内容分解为流程、动作序列、系

统、游戏结构； 
• 充分理解游戏各系统如何运作； 
• 只有充分理解了别⼈的游戏，才可以按

照⾃⼰的⽅法创造出更好的游戏； 
•



2、理解玩家

• 以玩家为中⼼进⾏设计，始终想着玩家会
如何理解和解释游戏，始终聚焦于玩家的
游戏体验 

• 尽早将游戏原型给玩家体验，聆听玩家的
声⾳，理解玩家的诉求，挖掘玩家深层次
的需求； 

• 不断进⾏改进 

• 为什么玩家想要玩这个游戏？游戏是怎么
玩的？需要什么动作？围绕游戏是不是有
⼀些故事？ 

• 如何胜利或失败？⼀个回合是怎么结束的
呢？整个游戏是怎么结束的呢？



2、理解玩家：像“蘑菇”那样思考

姚晓光 Colin 
《⺩者荣耀》之⽗



焦点⼩组座谈会

2、理解玩家：⽤户研究

深访（个⼈） 观察

眼动仪测试 街头访问 ⺴络问卷调查



3、设定游戏架构

• 精巧地制作游戏的各种结构； 

• 当玩家开始玩游戏的时候，游戏设计
师决定游戏怎么运作; 

• 在提出游戏创意的时候，往往就已经
有了⼀个架构的构想，虽然可能并不
那么清晰； 

• 在进⾏游戏概念设计时，架构会更明
晰；



3、设定游戏架构（续）

游戏创意 游戏概念 纸面原型 数字开发 敏捷迭代

再三打磨测试调优版本发布补丁更新



《⽕影忍者》案例：如何将经典IP变成⼿游？

• 采⽤什么样的⽅式来还原这个经典IP？ 
• 怎样的核⼼玩法最能体现IP的精髓？ 
• 玩家将如何在⼿游中，继续⽕影IP的互动体验？



《⽕影》还原度基本原则：要做到产品是IP的情感承接

IP粉丝情感诉求 游戏对应实现

期待格⽃：动作格⽃类最适合
表现⽕影，需求未被真正满⾜

释放情感：⽕影完结后，怀念
与⽕影为伴的⻘春的情感

体验战⽃：释放忍术、操控忍
者，爽快刺激的战⽃的⽅式 体
验⽕影

结实同好：体验现实羁绊情感

忍术格⽃：施放忍术、⽆限连击、奥
义⼤招	   	

正统还原：原汁原味还原⽕影剧情、
场景、视觉、⾳效等

多忍者收集：多忍者收集与养成，任
意忍者扮演

忍者组队：组织玩法、⼩队玩法

格⽃类型是最能承接⽕影还原度的选择





好友组队  vs 忍者小队 技能 vs 密卷 宠物 vs 通灵术

《⽕影》系统命名：提升代⼊感，承接IP情感



4、制定游戏规则

• 游戏规则控制游戏如何运作 

• 引导玩家如何达成游戏⺫标 

• 游戏⺫标和规则相互结合构成游戏的
玩法内容 

• 制定游戏规则让玩家觉得好玩有趣，
并让玩家在游戏过程中不断做有趣的
决策 

• 制定规则，始终贯穿在游戏研发和运
营过程中



举例：爽快的忍术格⽃设计

横版格斗过关体验，上手门槛低，无蓝条高频奥义更爽快

格⽃点

普通技能

奥义技能



举例：有游戏可以弹劾帮主，有游戏不⾏。为什么？



互动：如何解决乱扔塑料瓶的问题？



德国饮料瓶回收押⾦制度

1瓶矿泉⽔ 
标价0.49欧元 
付账0.74欧元 
瓶⼦押⾦0.25欧元 
押⾦／标价=51%

51% 押瓶费



举例：扑克牌升级（80分）的规则



MDA⽅法论

• MDA介绍视频：MDA Intro.mp4 (2:52)





4、制定游戏规则（续）：灵感与创造⼒

• 从真实⽣活中寻找灵感 

• 现⾦投资、浪漫的求爱，⽣活本⾝，都能够
看作象游戏⼀样，由多个系统所构成； 

• 从复杂的真实⽣活中寻找到灵感，形成创造
⼒； 

• 拆解那些给你带来灵感的东⻄； 

• 多⾓度观测现实世界 

• 观测其本质的系统构成 

• 观测构成之间的相互关系 

• 寻找系统的构成规则和挑战； 

• 想想⾃⼰⼉时玩过哪些游戏？ 

• 想想是什么东⻄让⾃⼰当时如此着迷？



4、制定游戏规则（续）：灵感与创造⼒

• 推荐阅读： 

• The Design of Everyday Things



5、创造游戏故事

• Writer，Narrative Design 

• ⽂学设计 

• 世界观：游戏⼈物对其所存在空间的
基本开发与观点； 

• 故事背景，剧情（故事⼤纲） 

• 游戏任务，系统包装 

• IP打造



案例：《仙剑奇侠传》的世界观摘录

天地处于“混沌”
状态，有“盘古”

⽣于其间。 

盘古⾝体不断成⻓，
原来的混沌状态不
能容纳其⾝体⽽分
裂，“清⽓”上升
为天，“浊⽓”沉

降为地。

盘古!

盘古死后，其精、
⽓、神分化成三
位⼤神，分别为
伏羲、神农、⼥
娲。被称为“三
皇”。

三皇!

剩余没有成型的灵
为“⽔”、
“⽕”、“雷”、
“⻛”、“⼟”，
散于天地之间，变
为五灵珠。 

五灵是维系整个世
界能量平衡的源泉。

五灵!

⽽盘古之⼼悬于
天地之间成为连
接天地的纽带，
成为神树。

神树!



案例：《仙剑奇侠传》的世界观摘录（续）

因天地间⽣灵太
少，三皇分别以
不同形式创造⽣
灵。

⽣灵!

神农以⼤地⼟⽯
草⽊为体，灌注
⾃⾝⽓⼒，创造
出“兽”（包括
⾛兽昆⾍）。 

因神农注重数量
和能⼒，因此兽
的种类、数量很
多，且能⼒多样，
但是⼼智没有开
蒙。

兽!

⼥娲以⼟、⽔混
合，附以⾃⾝⾎
液和灵⼒，⽤杨
柳枝条点化，依
⾃⼰模样塑造，
造出“⼈”。 

⼈体态优美，富
有智慧，但体⼒
较逊，虽然没有
特别的能⼒，但
领悟⼒极强。

⼈!

神居于天，⼈、
兽居于地，另有
“⻤界”作为⼈、
兽等⽣灵的轮回
中转之所。 

数万年来相安⽆
事。后因⼈、兽
过度繁衍，时有
冲突。 

⿁界!



后三皇之⼀的神农在⼈间暴毙， 
⼀说因尝百草中毒⽽死，另说是因为
他与兽交合繁育后代⽽死。 

⽽蚩尤所打开的通道， 
后世称之为“神魔之井”。 
神魔之井是连通神魔两界的 
唯⼀通道， 
神魔两⽅在⾥⾯设有重重障碍， 
并派重兵防守， 
严禁两界⽣灵通过。

不久，兽类中出现了⼀个具有极⾼智
慧的统御者--蚩尤。蚩尤率领兽族向
⼈类开战，意图独占⼤地。 
⼈类取得神族援⼿，在神将轩辕⽒的
指挥下击败蚩尤⼤军。

蚩尤↓

蚩尤拼尽余⼒，打开异界通道， 
将残部送达异界。 
蚩尤残部在异界逐渐修炼成魔，“魔
界”也逐渐形成。

魔界!

案例：《仙剑奇侠传》的世界观摘录（续）



案例：《仙剑奇侠传》的世界观摘录（续）

兽类中偶有经过修炼， 
激发出⾃⾝继承的神农⼒
量，成为具有特殊能⼒的
“妖”，⽽⼈类经过修炼
也能激发出⾃⾝继承的⼥
娲灵⼒，修成为“仙”。 
妖和仙的形成除了和天赋
以及修炼有关外，还和地
⽓有关。

妖&仙!

因此天上便有了“仙界”，
⼈间也有⼗⼤洞天、三⼗
六⼩洞天、 
七⼗⼆福地等“仙界”， 
其中最著名的仙界就是 
盘古之⼼所在的“蜀⼭” 
以及天上仙界下⽅的“昆
仑⼭”。 

仙界!

相对应的，虽然看起来妖
类都单独⾏动，但群妖聚
居的妖界也是确实存在的，

妖界之所在，乃是⼀处⽐
蜀⼭更靠近盘古之⼼的处
所，谓之“⾥蜀⼭”。 
除此之外，⼈间也分布着
⼤⼤⼩⼩的妖类聚居之所，
但规模都不可和⾥蜀⼭同
⽇⽽语。

蜀⼭!





暴雪《守望先锋》IP打造（GDC17）

https://www.gdcvault.com/play/1024266/Thinking-Globally-Building-the-Optimistic



6、担当团队枢纽

• 游戏策划是游戏开发团队的创意中⼼ 

• 与开发团队成员紧密沟通 

• 构建统⼀沟通词典，避免美术与程序
⾃说⾃话 

• 确保整个团队理解游戏体验愿景 

• 确保每个迭代的游戏体验与愿景⼀致 

•



游戏策划团队内达成⼀致愿景



整个游戏的研发和运营团队内达成⼀致愿景



6、担当团队枢纽（续）：把控流程

• 游戏由多个系统组成，系统之间有很
多相互依赖的要素，有时候改变⼀个
要素（例如调整游戏平衡），可能会
给其他要素带来很多问题； 

• 能够理解相互连接着的系统如何运作；

• 引领所有团队成员遵循以玩家为中⼼
的流程来创作游戏； 

• 敏捷开发，⼩步快跑，持续迭代，并
做相应的游戏测试； 

• 做流程的把控者；



6、担当团队枢纽（续）：善于沟通

• 清楚地描述游戏创意和愿景； 

• “销售”⾃⼰的游戏； 

• 撰写和展⽰⾃⼰的游戏创意以吸引他
⼈； 

• 做⼀位好的倾听者； 

• 聆听团队的声⾳，将⼤家的创意和⾃
⼰的游戏愿景有效地综合在⼀起，做
出优秀的游戏； 

•



沟通技巧：讲述故事

李逍遥⾛在池塘旁， 
看到池塘中有⼈在洗澡， 
李逍遥悄悄⾛过去， 
将⾐服藏了起来。 

美⼥着急了， 
“请把我的⾐服还给我。”

版本内容
完成故事表现，需要： 

1. 主⾓李逍遥，NPC美⼥赵灵⼉， 
2. 地图场景（要有池塘）， 
3. NPC对话功能， 
4. 游戏中的过场动画功能， 
5. 对话界⾯， 
6. 游戏场景的背景⾳乐， 
7. NPC对⽩语⾳播放， 
8. ……



6、担当团队枢纽（续）：推动合作

• 在研发团队中，游戏设计师需要与其
他⼈，包含程序、美术、测试、制作
⼈，进⾏紧密地交互，让⼤家相互能
够理解对⽅，并促成⼤家紧密合作； 

• 团队的粘合剂，团队的润滑油； 

• 确保团队中每个⼈对游戏做出贡献； 

•



团队合作诀窍：共赢，D/S团队绩效模型

1 共享愿景 

2 建立信任 

3 明确目标 

4 郑重承诺 

5 高效执行 

6 团队绩效 

7 变革提升



7、跟进游戏测试

• 选择游戏测试者 

• 听取测试玩家的体验感受和意⻅ 

• 观测玩家如何玩着游戏并做好记录 

• 越早引⼊玩家进⾏游戏测试，越容易
保持好游戏⽅向并持续前进



7、跟进游戏测试（续）

可玩性

耐玩性

易⽤性兼容性

安全性

稳定性

承载能⼒

并发处理能⼒……

缺陷

测试内容



举例：分层⽤户多次测试验证，模拟真实环境数据表现

⽤户分层定向投放、 

分析转化率和⽤户规模

试玩专区⾯向所有平台⽤户， 

模拟真实环境

游戏核⼼玩法验证

4.15 ⾸次精英测试 7.28 轮回内测 10.21 终极内测

核⼼IP粉⽤户验证 多层⽤户验证 

素材验证
⼤盘⽤户验证



举例：《⽕影》删档测试⺫标
⽤户调研摸底 

针对⺫标⽤户了解以下内容： 
1、游戏经历/习惯/喜好偏向 
2、对⺫标产品（IP）的认知 
3、对美术/玩法的认可度评价 
4、(如有)对上⼀次测试中体验问题挖掘 
5、渠道/触媒习惯、基础⼈⽂属性

玩法本地化优化 

以运营策划思维，把控研发产品质量 
1、美术/UI的⻛格品质 
2、核⼼玩法/⼿感调优 
3、新⼿/任务/关卡的整体节奏把控 
4、合理的数值调整 
5、(如有)对上次测试的数据分析

版本进度把控 

确保测试版本如期保质产出 
1、把控版本开发进度 
2、安排开发-测试-修BUG-出包时间 
3、确保版本内容符合预期 
4、验证版本符合腾讯规范 
5、版署版号相关事宜

测试放号规划 

1、确定放号量 
2、确定⽤户分层、导量⽐例 
3、合理安排导量渠道资源 
4、市场及⽤户传播、沉淀

⽤用户 
调研

本地化 
调优

版本 
把控

放号 
规划

数据 
分析

测试

测试期

总结与分析 

每次测试后，对整体表现review： 
1、⽤户分层数据分析 
2、沉淀玩法问题与优化建议 
3、放号/渠道/素材经验沉淀 
4、运营团队历练、磨合



案例：《⽕影忍者⼿游》从研发到运营的过程

不删档⽴项

摸底测试技术测试 PR2测试 付费测试

研发

⽤研

运营

平台

腾讯规范技术对接，1期

核⼼玩法测试 
美术⻛格测试

玩法/美术 
分层⽤户验证

模拟⼤盘⽤户 
上线指标验证

商业化体系 
最后验证

⺫标⽤户定位 
产品规模摸底

核⼼玩法/美术UI 
⽤户接受度调研

新⼿/系统玩法 
 流失原因调研

腾讯规范技术对接，2期

新⼿/系统玩法 
 流失原因调研

全量期开服策略制定，服务器部署准备，版署报备等运营接⼊

玩法调优

开测 
规划

⽤户运营

发布会筹备

社群搭建（论坛/贴吧等） 持续粉丝运营，核⼼玩家领袖培养

开服3~7天 
放号≈5K 
核⼼⽤户

开服1~2周 
放号≈2W 

核⼼+次核⼼⽤户

开服3周，可开付费 
放号≈10W 

模拟⼤盘⽤户

开服约2周，开付费 
放号≈5W 

模拟⼤盘⽤户

核⼼玩法、美术UI调优 中⻓线成⻓玩法规划 商业化/⽇常活动规划 新⼿/商业化最后打磨

版本开发

技术对接 配合腾讯技术规范，完成各项改造要求（⽇志、接⼝、安全、性能等） 配合⽇常运营需要，完成⼀系列后台⼯具开发

3天Demo版本 1周以上测试版本 稳定2周以上较完善版本 满⾜1个⽉的不删档版本 筹备好不删档+1版本

新⼿/付费调研

素材

资源

持续对分层⽤户进⾏精细化素材测试、积累，为公测全量达到更好的触达转化率准备

各测试阶段的⽤户导量、⽤户平台属性分析 全量不删档前的预约活动推送

市场传播

粉丝站搭建，持续聚拢期待

保持适度的品牌热度，阶段性曝光产品特⾊ 全量期市场⽅案筹备



互动时间：吃鸡的百⼈跳伞案例

• ⾓⾊扮演 

• 请1位同学扮演游戏策划 

• 请1位同学扮演游戏美术 

• 请1位同学扮演游戏开发 

• 下⾯是开会时间……



场景设定：2周内需要实现跳伞功能，此
时，针对降落伞的品质表现，美术设计师、
开发程序员、游戏运营策划发表⾃⼰的意
⻅。

◆ ⾼端⼤⽓上档次 
◆ 要特效！！！特效不⽌五⽑！

◆ 功能要简单直接 
◆ 性能要扛起来！ 
◆ 不要BUG，不要BUG，不要BUG

运营汪，你会怎么办？

互动：请根据以下给出的场景，以及⾓⾊的特⾊，进⾏⼀场⾓⾊扮演。

◆ 有情商：做沟通的桥梁，理解程序、设
计、⽤户的需求 

◆ 有脑洞：寻找两全其美的办法 
◆ 有规划：把控项⺫的时间进度，合理安

排规划

运营：沟通的桥梁

程序猿的坚持：

设计狮的傲娇：



运营：沟通的桥梁（续）

◆ 有情商：做沟通的桥梁，理解程序、设计、⽤户的需求 

◆ 有脑洞：寻找两全其美的办法 

◆ 有规划：把控项⺫的时间进度，合理安排规划

解决⽅案

时间 表现 性能

• 严格控制在2周之内 • 有⾃⼰可⻅特效 

• 区分距离远近，展⽰

不同精度模型

• 控制模型精度 

• 控制⾼品质降落伞数

量
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积极体验 美学欣赏 走心去看 思考记录



⼀、游戏研发 

⼆、游戏运营 

三、游戏策划

课程总结



回顾：游戏研发

B. 设计游戏概念

J. 打磨游戏 
K. 继续打磨 
L. 再三打磨到 
     出类拔萃

O. 版本发布

I. 创建下一个迭代A. 提炼游戏创意 C. 制作纸面原型 
D. 自己试玩原型 
E. 模拟测试易用性 
    和游戏性

F. 数字化开发 
G. 数字测试易用性 
     和游戏性 
H. 修正游戏玩法和内容

M. 完整测试 
N. 修正调优

P. 打磨和打补丁

游戏创意 游戏概念 纸面原型 数字开发 敏捷迭代

再三打磨测试调优版本发布补丁更新



回顾：游戏运营

活动策划竞品调研 版本管理 渠道运营

新闻公告 游戏资料 用户运营媒体运营营销品牌

数据分析工具建设 突发处理 用心呵护

商业化 长期规划

运营维护产品品质

⽤户⼝碑

适度盈利

基础保障

成就经典
开好店，
请客来，
服务好，
收点钱。





回顾：游戏策划

1. 理解游戏 

2.理解玩家 

3. 设定游戏架构 

4.制定游戏规则 

5. 创造游戏故事 

6.担当团队枢纽 

7. 跟进游戏测试



回顾：策划成⻓路径与建议
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⼀句话总结

懂老板的厨师才是好策划。



课后作业：规则的影响与启发

• 在⽣活中（或游戏中），你发现有哪
些规则，设计的⾮常巧妙？ 

• 规则是如何具体设定的？ 

• 给⽣活（或游戏）带来了哪些影响？ 

• 给你带来了哪些启发？ 

• 要求：PDF图⽂； 

• 时间：1周内； 

• 邮箱：tig_ur@tencent.com

mailto:tig_ur@tencent.com


书籍推荐

（英⽂版）（原版） （中⽂版）（翻译）



席德·梅尔宫本茂

创造世界，成就经典

YOU



问答

微信 
jim2011 

邮箱 
jim@vip.qq.com 

mailto:jim@vip.qq.com


THANK YOU


