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揭开游戏设计师的神秘面纱

90年代末至今，游戏经历了哪几个时代？



游戏经历的三个时代

红色警戒

单机时代

仙剑奇侠传

局域网联机时代

热血传奇

网游时代

1995年7月DOS版发布 1996年10月发布 2001年9月发布



揭开游戏设计师的神秘面纱

90年代末至今，游戏经历了哪几个时代？

中国网络游戏产业链一般分为哪几个部分？



中国网络游戏行业产业链（ 2016年艾瑞产业报告）



揭开游戏设计师的神秘面纱

90年代末至今，游戏经历了哪几个时代？

中国网络游戏产业链一般分为哪几个部分？

游戏团队构成是什么样的？



游戏团队构成
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游戏团队构成



游戏研发团队构成

游戏策划

游戏美术团队

游戏程序团队

游戏质量团队

游戏运营团队

游戏音乐团队



游戏策划团队在游戏研发过程的价值和作用

游戏研发的
核心

制定游戏研
发的方向

统筹游戏研
发的过程

创造者 维护者

创造角色
赋予灵魂

丰富世界

平衡稳定



• 多少人喜欢游泳？

• 大家第一次游泳是在什么时候？什么地点？有

什么体验？

• 现在大家常去哪里游泳？体验又是什么样的？

• 请几位同学和大家分享。

如何理解游戏策划？且看生活中的例子：游泳



天然游泳环境：越天然，越简单直接



人造游泳环境：越独特，越复杂



• 你希望游泳者是谁？

• 你希望他们获得怎样的核心体验？

• 你希望他们获得怎样的附加体验／增值体验？

• 为此你希望怎么做？

• 请和左右同学讨论2分钟，讨论后请几位同学和大家分享。

假如你是设计师（策划）……



• 本身进行全程体验

• 分身进行细致观察

• 感受会有什么不同？

• 请几位同学分享一下。

不分身，无策划



• 风险评估：是否安全？应对措施？

• 具体流程：寄存、更衣、净足、热身、游泳、淋浴

• 各种细节，比如标准泳池细节：

• 标准泳池：长度，宽度，深度

• 每条泳道宽度

• 分道线的构成方式及单个浮标大小

• 过程中体验是否足够好，比如：

• 寄存是否顺利？更衣是否方便？

• 是否有休息区？体验如何？想要补充水分方便吗？

• 淋浴处是否方便挂毛巾和干衣服？

• 等等等等……

拥有分身术，感受更细致



小结：从玩家到策划的“四步循环”

获得玩

家体验

分身观

察思考

设计优

化方案

迭代试

错验证

• 深入玩游戏
• 获得第一手体验
• 做好记录（文字／

截图）

• 分身有术
• 观察自己的感受
• 思考：为什么？
• 思考：如果…会怎

样？

• 改良设计
• 重新设计
• 优化规则／数值／

体验

• 不断改进（迭代）
• 不断尝试（试错）
• 验证体验是否符合

设计
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策划团队的构成



建造游泳馆与研发游戏的分工对比

建造
游泳馆

研发
游戏

• 设计师
• 项目经理
• 技术员
• 质检员
• 安全员
• 施工员

• 材料员
• 取样员
• 预算员
• 财务人员
• 资料员
• ……

• 设计师
• 项目经理
• 程序员
• 游戏测试
• 美术设计师
• 音效设计师……



设计
游戏

系统设计

设计
游泳馆

游泳系统
灯光系统
音响系统
寄存系统
净足系统
沐浴系统
卫生系统
休息系统
…… ……

战斗系统
任务系统
副本系统
组队系统
帮会系统
交易系统
结婚系统
好友系统
…… ……



数值设计

• 泳池
• 长度：50米
• 宽度：21米
• 深度：1.8米+
• 泳道宽度：2.5米

• 给水口：
• 数量满足循环要求
• 位置满足水流均匀、不产生涡流及死

水域
• 距离池底高度不小于0.5米
• 格栅隙水流速度不大于1.0米／秒

• 回水口：
• 面积不小于连接管截面积的4倍
• 格栅隙水流速度不超过0.5米／秒

• ……

• 角色数值
• 生命力、攻击力、防御力、经验值、……

• 怪物数值
• 生命力、攻击力、防御力、拥有技能、……

• 技能数值
• 武器数值
• 装备数值
• 道具数值
• 宠物数值
• 帮派数值

• 人数、等级、资金、活跃度、 ……

• 好友数值
• 友好度、亲密度、 ……

• 经济数值
• ……



数值设计（续）



关卡设计

• 游泳过程是怎样的？
• 购买游泳票
• 更换泳衣泳帽
• 寄存衣物
• 进入净脚池进行消毒
• 热身运动
• 选择泳道游泳／跳水台跳水
• 结束游泳补充水分／补充体力
• 沐浴
• 更衣

• 游戏中如何通关的？
• 关卡场景
• 关卡任务流程
• 关卡难度
• 怪物分布
• 怪物Ai设计



文学设计

• 建造游泳池的背景和目的
• 包装为怎样的游泳馆主题
• 亲子／比赛／家庭／水上乐园？
• 区域命名设计
• ……

• 世界观架构
• 编年史／大事件年表
• 任务主线
• 任务支线
• 人物背景故事
• 角色职业
• 道具名称及背景
• 技能名称及文化背景
• 怪物名称及文化背景
• ……



核心玩法设计

• 游戏的独一无二的核心特点
• 制作者要给玩家传递的核心体验
• 在玩法上无法做任何细节的删减

游泳体验 核心游戏乐趣
（如RPG：角色扮演乐趣）

• 寄存、净足、沐浴、休息等都是
附加体验／周边体验

• 如果没有游泳体验，就不成其为
游泳馆。不可或缺。



维度 游泳馆 超级玛丽

策划工作内容一览表

系统设计 游泳馆的各项主要功能 超级玛丽吃花可以发射炮弹
（晋级），吃到星星可以无敌

数值设计 游泳馆的各功能的规格，大小，占
地面积，使用频率等

踩死乌龟，蘑菇可以得分，分
数多可以获得额外的生命

关卡设计 进入游泳馆游泳的流程 超级玛丽的闯关

文学设计 游泳馆建立的背景，目的，原因 超级玛丽的背景故事，拯救公
主

核心玩法设计 游泳馆最本质的特点就是游泳，戏
水

超级玛丽通过技能跳跃、躲避
完成闯关的横版游戏
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杀人游戏（天黑请闭眼）

白天

所有玩家协商票选一名嫌疑人处死杀手秘密协商杀死一名玩家

夜晚

法官主持游戏



阅读资料，讨论思考：

杀人游戏的核心玩法、系
统、数值、关卡、文学设
计内容分别是什么呢？



杀人游戏的系统设计

互动提问

杀人游戏中有哪些游戏系统？



杀人游戏的系统设计总结

 陈述方式系统  游戏进行方式系统  投票系统



杀人游戏的数值设计

互动提问

杀人游戏中有哪些数值设计？
它们是怎样有利于游戏保持平衡性的呢？



杀人游戏的数值设计总结

 单局角色匹配数  单次发言时长  单局每人发言次数…………



杀人游戏的关卡设计

互动提问

杀人游戏中有哪些关卡设计？

关卡难度取决于什么？



杀人游戏的关卡设计总结



杀人游戏的文学设计

互动提问

如果给杀人游戏予以一个故
事背景，你会怎么写？



杀人游戏的文学设计总结

为游戏角色予以使命感，让玩家更有带入感。



杀人游戏的核心玩法设计

互动提问

杀人游戏
核心玩法是什么呢？



杀人游戏的核心玩法设计总结

晚上杀手杀人
白天全体讨论投票决定处死谁



• 请与左右同学讨论2分钟。

• 选择几位同学举手发言分享。

杀人游戏有哪些不足？



举例：

1、杀人游戏单局时间过长，如何建立机制促使单局游戏高效的进行，并且保

证体验良好？

2、新人上手容易，但是想要把游戏玩得精通很难，新手难以融入高端局，其

中间断层比较大，有什么方式可以缩短新手—老手之间的断层隔阂？

3、角色不够丰富，游戏可变性不高，设计什么角色可以丰富游戏可变性？

4、缺乏奖励机制，如何完善奖励机制？

5、单局前期死亡的玩家等待时间过长，容易无聊，如何优化这一块的体验？

杀人游戏的不足



举例：狼人杀——杀人游戏的一个改良版本
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系统设计的故事



世界观设计的故事

• 世界观的意义？世界观是给谁看的？设定世界观能做什么？



关卡设计的故事



关卡设计的故事



数值设计的故事



核心玩法设计的故事
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课程总结

转换角色：从玩家到策划

抓住重点：游戏策划分工
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戒指的故事

终究有一天
游戏设计者也会有自己的仪式

1900年，魁北克大桥开始修建，可是，负责设计的工程师一心要建造一座世界
上最长的桥梁，结果原本设计为500米的大桥被人为延长到了600米。
1907年8月29日，当桥梁即将竣工之际，发生了垮塌，造成至少75人死亡。
1913年，大桥开始重修，可是，设计者并没有吸取教训。
1916年9月，由于某个支撑点的材料指标不到位，悲剧再一次发生。这一次是中
间最长的桥身塌陷，造成10名工人死亡。
1917年，大桥终于建成通车，成为迄今为止最长的悬臂跨度大桥。
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THANK YOU


