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目  录 

前  言

iPhone与iPad游戏的开发可以说是如火如荼，从2009年到现在，中国的个人以及小型团队都看中了这片“海
域”。其中很多个人及团队在这里都为自身创造了很大的利益，苹果的开发平台在起初被誉为一片蓝海，开发的作品
只要还行的都能得到很大的利益，但是随着加入的人越来越多，现今的苹果商店竞争激烈，甚至有传言称在2到3年
之内这个平台的个人将全部退出，小团队会基本消失。我认为这一说法明显不负责任，其实每一个行业的起始阶段
都是很好做的，比如中国改革开放之后的小商人，据说那年头是个人就能挣到钱，但是现在呢？话说回来苹果的平
台只是比起始阶段成熟了而已，它的利益还是巨大的，比如中国的个人开发者游戏《二战风云》在一月之中就挣了
120万美元，如果把这个游戏放到PC平台恐怕1万美元都是问题了。

与其他平台的对比之下，苹果平台明显是好做的，但问题是现在做什么样的游戏才能获得成功？这个问题的答
案你可以在这本书中得到，本书第一章就详细分析了这一问题。

我在开发游戏的时候也找了一些书来看，但是现在市面上讲解iPhone游戏开发的书籍明显水平还停留在起始
阶段，甚至有一些翻译类书籍竟然是翻译2009年的老外作品，2009年到今天这个平台甚至有很多规则都改变了，
依靠这些书籍想开发出好的游戏怎么可能呢？本书的宗旨就是让大家能够依靠自身的力量，开发出现今还能获得成
功的游戏。在这本书中我用了10个章节来进行讲解，讲解核心是围绕着我自己开发的一款3D ios游戏进行的，这款
游戏在App Store中的真实下载量已经突破50万了，你可以在App Store中下载试玩，这款游戏就是为了这本书而发
行的，因此它是免费的。数字是最能说明问题的，有没有人下载这是最重要的，这一点本书中制作出游戏还是有说
服力的。

当然了，现在如果是2D游戏想要有很好的反响已经是难上加难了，本书直接讲解高端的3D游戏，而且我还为
大家录制了接近8个小时的高清视频教程，注意视频教程有些地方需要结合纸质书共同来看，毕竟媒介不同不能完全
使用视频。

接着为大家介绍一下本书的内容，本书的核心是围绕App Store真实游戏《蛮荒之地3D》的制作过程来讲解
的，在技术方面采用的是最实在的无损流程录制方案，制作的内容包括了游戏的前期创意策划，技术部分由Maya的
建模、PS制作贴图、Maya的灯光烘培和Unity游戏引擎的编程以及整合游戏模型构成，在本书的最后还教给大家如
何去推广你做的游戏，可以说囊括了游戏开发制作的所有方面。本书通过纸质书和视频教程，争取让大家通过这本
书做出自己想要的3D游戏。

最后介绍一下本书的章节，让大家的阅读更有针对性。

首先是理论部分，主要是第1章，在这一章节中我通过举例说明的方法，为大家解释了这样几个问题：

（1）为什么3D游戏容易获得高销量，从哪能看出来。

（2）现今什么样的3D游戏能迅速获得成功。

（3）制作一个这样的游戏需要哪些流程，这些流程具体是些什么。
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明白了第1章的内容后，仅接着就是第2章的开发部分。这一章介绍在中国如何加入苹果开发者。这一章使用的
是图文并茂的讲解方法，因为在中国加入开发者不像在美国那么简单，这一章为大家解决了这个问题。

接着是技术部分，这一部分从第3章一直到第8章。这一部分将游戏《蛮荒之地3D》的制作过程从头到尾讲解
了一遍，通过这些内容我们将学会如何在一片空白的情形下制作并测试发布游戏，这部分是本书的核心，大家阅读
时一定注意多看、多练跟着教程一步一步的做，因为无损流程的缘故这一部分是可以零基础去学习的。

最后一章为大家讲解了两个主要问题：

（1）怎样将已做好的游戏发布到App Store，这一过程应该注意些什么。

（2）上传游戏之后应该怎样推广自己的游戏，有哪些是免费的而哪些是收费的，具体的推广效果如何。

好了，这就是本书的全部内容概览，希望大家通过这本书能够在App Store早日掘金成功！

孙嘉谦，北美IDA Digital（IDA 数码）高级外包制作师，北京诺宝动画（ENOBEL ANIMATION）艺术总监，
苹果（ios）游戏独立开发者；制作的ios游戏在苹果商店中销量颇高；参与过多部次世代游戏制作，独立完成若干
次时代游戏场景及人物的外包工作，其作品备受甲方好评。他的作品Girl with Earrings在CGTALK（世界三大CG网
站之一）上发布后，获得5星评价，并发表于英国的2009年6月3D World期刊上，同年还接受了火星时代网站编辑
的专访。2009—2011年在诺宝动画出版过《高级游戏场景解析》，《Maya高级角色创建》，《工业模型制作指
南》等音像制品。2010年到2012年与清华大学出版社和北京大学出版社出版了多部专业书籍。

李金秋，北京师范大学 电影学专业研究生 硕士 大学教师。曾在中央电视台、山东教育电视台、荷兰SVP公
司任节目制作编导、主编等职务。作品播出二十多部，上千小时。熟悉Maya制作流程及技巧，她参与制作的电视
节目片头《朱子家训》，《诸子百家》获得教育类国家一等奖。对于3D软件Maya及Unreal引擎的构成有很深理
论造诣。
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1.1    游戏的形成
第1章应该写什么内容，我犹豫了很久。一开始想把第一章写成如何加入苹果开发者，前思后想还

是把加入苹果开发者作为附录吧。因为按照基本逻辑，首先我们需要知道如何制作一个能为我们盈利的

游戏，接着我们为这一目标奋斗的时候再去讲如何加入苹果开发者，众所周知加入苹果开发者是要花钱

的，当然比起最终的盈利这些钱可能是不值一提的。

现在我开始介绍一个iOS游戏形成的基本过程，在这一过程中我会加入一些自己的看法，整个章节

我会循序渐进地给大家讲清楚什么是好卖的游戏，我认为在确认加入苹果开发者行列之前这是一个有意

义的问题。

我在前言里说过我希望这本书能真正起到让大家明白并制作出好的iOS游戏，因此这一章我会围绕

iOS游戏这一主题开讲。

1.1.1   选择游戏引擎

游戏引擎是开发游戏的第一步，换句话说如果没有游戏引擎那你就需要自己编一个，当然这是一个

庞大的任务，万幸的是已经有公司做好了，而且现在支持iOS这一平台的游戏引擎还不少。

在选择游戏引擎之前我们要清楚什么是游戏引擎。可以这样来说，玩家所体验到的剧情、关卡、美

工、音乐、操作等内容都是由游戏引擎直接控制的，它扮演着发动机的角色，把游戏中的所有元素捆绑

在一起，在后台指挥它们有序地工作。简单地说，引擎就是用于控制所有游戏功能的主程序，从计算碰

撞、物理系统和物体的相对位置，到接受玩家的输入以及按照正确的音量输出声音等。

现在支持iOS平台的游戏引擎有这样几个：

Xcode编程系统

第一是苹果为我们免费提供的Xcode编程系统，这是一个老牌的系统了，一开始是为Mac开发而设

置的，开发3D游戏只能用这个系统做一下调试、输出这样的功用。

而具体可以开发3D iOS游戏的引擎现在有两款：

Unreal游戏引擎

著名的Unreal（虚幻）游戏引擎，这是著名游戏《战争机器》的引擎，从2010年1月正式支持iOS

平台。

这款引擎十分强大，最重要的一点是不用敲代码，使用内置的Kismet就可以进行编程，应该说是

美工的最爱。但是注意这款引擎也有缺陷，那就是价格，加入费用只需99美元但是50000美元之后的收

益需要给Unreal公司25%的版税提成，这对于团队开发无异于晴天霹雳，但是我认为2到10人的小团队

是可以使用的。下图所示为Unreal开发的著名游戏 《战争机器》的截图。
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首先获得Unreal，Unreal这款引擎从下载到使用包括最终的构建游戏都是免费的，但是你要发布

游戏那就要收钱了，下载可以直接进入Unreal的中国官网http://udk.com/cn/，在这一页面中单击

Download UDK链接，如下图所示。

 

在新的页面中选择下载的版本，一般都选择最新的，如下图所示。下载后安装过程很简单，一路

“下一步”，然后安装好打开就能使用了。

 

提示：本书就不讲解这一引擎的使用方法了，如果有对Unreal感兴趣的读者可以下载安装，玩

一玩也不错，另外可以参考本人一本专门讲解Unreal 3的图书《Unreal 3+Maya2012 3D次时代游

戏开发创意与实践 》。
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Unity 3D

本书讲解的引擎是Unity 3D，从长远考虑这款引擎是合适的，首先它的最低消费400美元，给了这

些美元后你所有开发的游戏无论盈利多少，都无需向Unity公司缴纳版税。

首先我们需要了解怎样获得Unity 3D这款引擎，打开网页浏览器在地址栏输入：http://

unity3d.com/unity，在打开的页面中选择Download，如下图所示。

 

打开新的页面后单击Download Unity 3.4.2就可以了，如果你是在Windows系统中，登录网站会

下载Windows版的Unity；在Mac系统中网站会自动识别系统，下载的就是Mac版的Unity 了。下载的

版本可以试用30天，这一版本拥有专业版功能，但是注意下载的Unity是不能构建游戏的。要构建游戏

需要进入Store购买，现在单击Store按钮。
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现在打开了商店，如果你要基础版Unity + iOS那最少需要400美元，而需要专业版的Unity + 

iOS那就需要3000美元的费用，如下图所示。

 

提示：本书制作的游戏，到构建游戏时买400美元的基础版就可以，因为我们的Light map是通

过Maya创建的，当然最终选择还要看你的经济实力。

介绍一下Unity游戏引擎的特色。右图为Unity 3D

引擎的Logo。

综合编辑：通过Unity简单的用户界面，可以▪▪
完成任何工作。这些节省了大量的时间。

资源导入：Unity支持所有主要文件格式，并▪▪
能和大部分相关应用程序协同工作。

一键部署：Unity可以让你的作品在多平台呈▪▪
现。

iPhone发布：Unity让革命性的游戏开发降临▪▪
革命性的设备。

脚本 Unity支持3种脚本语言：JavaScript、C#、Boo。▪▪

1.1.2   优化传统游戏制作流程

完成了对游戏引擎的认识，现在需要了解一个游戏的完整制作过程。这一小节我尽量让大家明白开

发一个游戏为什么需要那么多的投资，制作iOS平台的游戏应该怎样避免不必要的花销。

传统游戏开发流程

“流程”在游戏制作中代表着制作顺序和制作节奏，世界第一个游戏的编写者未必能预知如今的游

戏制作流程有多复杂。1962年美国麻省理工学院的学生编写了世界第一个游戏。你没看错。世界第一个

游戏的编写者并不多，现在的游戏制作也可以不用那么多的人，工作永远是那些，至于几个人去做，那
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就看客户要求和团队水平了，现在我来介绍现今游戏的标准制作流程以及这些流程的实施者的职位。

游戏策划案（游戏策划师）→游戏原画设定（首席艺术家或原画设定师）→游戏模型制作（模型

师）→为模型贴图 （贴图绘制师）→ 加入丰富的光影（灯光师）→ 游戏事件制作（编程人员）→游

戏测试（游戏测试组）

以上制作流程还不包括推广和市场运营流程。

说明：当然了，制作iOS游戏，市场推广的部分还是很轻松的，有些人可能觉得我是在胡说，我

绝对没胡说，因为iOS游戏是基于苹果的平台和设备开发制作的，最重要的推广者实际上是苹果公

司，这与PC平台是完全不同的，PC平台可没有一个统一的商店让所有用户都可以挑选软件，正是

这个原因iOS游戏市场中几乎没有0销量的游戏，即便游戏质量很差。

iOS游戏开发流程

市场推广不能少，但游戏的品质才是最重要的。话说回来，iOS游戏根本无法容忍上面这样繁琐的

制作流程，时间、经费都花不起，这么多工作需要多少人完成？不用紧张，很多活都是可以一个人完成

的，下面是我的开发组团方案：

游戏策划案（没有要求）→ 所有游戏美术1～3人→ 游戏事件制作（编程人员1～2人）→ 游戏测

试（团队有几个上几个）

看到这大家可能会觉得这可能吗？可能。这样的解决方案是因为iOS游戏的特点，给大家列举几个

iOS游戏的特点：

游戏在iPhone或iPad上无法加载精度过高的模型，这样你的建模任务就会变得很轻松，因为模型

等级再高面数上不去也白搭。

内存有限因此贴图不能太大、太多，这样一来贴图任务也没多少了。▪▪
手机容量有限导致最终的游戏不能太大，你看现在的PC游戏动不动就几个G，而移动设备有几▪▪
个G的容量？因此游戏的关卡无法过多，一般比较成功的3D大作游戏也就10关左右，完全不同

的场景几乎没有。

除了这3点还有很多特点导致iOS的游戏不能按照传统路线去走，因为根本走不通，那么优化之后

的游戏制作流程的工作都是些什么呢？下面我逐条来介绍。

首先是为什么不需要游戏策划案，因为一个标准的游戏策划案至少需要5～6万字，其中包括游戏的

玩法、制作时长、市场评估等诸多内容，等你把策划案写出来估计iPhone 7代都出来了，再者说手机

游戏的玩法就那么几个类型，你根据自己的实力确定方向就可以了，策划实在不必要。

接着是游戏美术内容，这些内容因为iOS游戏的限制甚至可以一个人全部完成，但是前提是此人有

一定的游戏开发经验，不能胡来。

提示：看这本书的一定有不少编程人员，我介绍一下游戏的美术内容具体有哪些，当然了，本

书3～7章都是美术作业的无损流程技术，这里先介绍一下内容还是有好处的。
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首先是原画设定，给大家看两张图，下图表达了一个游戏事件，可以看到一个人类在躲避怪物，这

类游戏原画可以做游戏的启动画面、游戏故事插画等。

 

原画设定属于游戏美术的2D部分，如果你对这一部分不是太熟悉可以略过，毕竟制作3D游戏和制

作2D游戏不同。下图是一幅角色设定图。

提示：高精度的图片可以制作解谜游戏，很多做游戏的人员都很困惑那种高精度的解谜游戏是

怎么做的，速度快质量还很高，答案就是画出来的，但是需要熟悉一种技术手段Matte Painting。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


