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内容概要

　　iPhone与iPad游戏开发如火如荼，但是现在市面上讲解iPhone游戏开发的资料明显水平还停留在起
始阶段（2008年），到今天这个平台有很多规则改变了，依靠这些资料想开发出好的游戏怎么可能呢
？
iOS游戏听起来是个很宏大的项目，但是本书的宗旨就是让大家能够以一己之力，开发出现今还有可
能获得成功的游戏。

　　本书包含10章内容，讲解核心是围绕着作者自己开发、并已经上线的一款3D iOS游戏（《蛮荒之
地3D》）进行的，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。

　　关于技术部分，本书毫无保留地讲解了iPhone/iPad游戏开发的全部核心技术，包含Maya建模
、Photoshop贴图制作、Maya灯光烘培和Unity游戏引擎编程以及整合游戏模型构成，最后还介绍了如
何发布并且推广你制作的游戏。

　　通过学习这本书的内容，很多中小开发团队以及个人开发者能够充分了解苹果开发市场，通过学
习本书读者可以凭借自身的力量完整开发出有价值的iPhone或iPad游戏。

　　本书光盘包含本书部分操作的视频教程以及所有源代码、脚本、工程文件等开发文件和素材。

　　本书主要面向希望加入苹果游戏开发的中小开发团队以及个人开发者、在校大学生、刚毕业不久
的毕业生、参与CG游戏培训的学员、爱好游戏制作的社会人士等。
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作者简介

孙嘉谦，北美IDA Digital高级外包设计师，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（Armor of War 3D）在苹果商店中销量颇高，参与过多款次
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，作品备受甲方好评。
其中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3D
World期刊（2009年6月），同年还接受了火星时代网站专访。
2009～2011年出版过《高级游戏场景解析》，《Maya高级角色创建》，《工业模型制作指南》等视频
作品，2010～2012年出版多部专业书籍。
李金秋，北京师范大学电影学专业，硕士，现任大学教师。
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，参与制作的电视节目片头《诸子百家》获得教育类国家一等奖。
对于Maya及Unreal引擎的构成有很深理论造诣。
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章节摘录

版权页：   插图：     游戏介绍没有统一规格，但是一定要认真，毕竟开发一个游戏是很不容易的，千
万不要因为英文不好介绍就草草了事。
除了在苹果商店的介绍之外，自己的博客也很重要，可以在自己的博客里写一些制作游戏时的心得体
验之类的东西，把博客地址放到介绍中去，有时会有一些玩家去看，给他人加深印象。
 介绍的写法最好是先写一篇中文介绍，能写多长就写多长，把你认为重要的内容都写进去，尽量让介
绍花哨一点，最后找个翻译翻一下就可以了。
当然自己英文好那是最好的。
好了，介绍的写法就介绍到这。
 1.1.7 抄袭还是模仿？
 这一小节多少有些敏感，一开始写书时没想写这个，但是后来一想在游戏形成的主题之下，“抄袭与
模仿怎样去分辨”这的确是个问题。
 首先我必需讲一下苹果对于这件事的态度，苹果的审核只要是针对于游戏的适宜年龄，以及运行是否
正常进行判断，只要能运行并且适宜年龄填写没问题一般都能审核通过，但是你千万别认为审核通过
了就行，如果其他商家告你侵权，苹果可能会将你取消开发者资格的。
那么怎么才能辨识何为抄袭呢？
来看一下抄袭的宏观含义。
 在确认抄袭行为中，往往需要与形式上相类似的行为进行区别： （1）利用著作权作品的思想、意念
和观点。
一般来说，作者自由利用另一部作品中所反映的主题、题材、观点、思想等再进行新的创作，在法律
上是允许的，不能认为是抄袭。
 （2）利用他人作品的历史背景、客观事实、统计数字等。
各国著作权法对作品所表达的历史背景、客观事实统计数字等本身并不予以保护，任何人均可以自由
利用。
但完全照搬他人描述客观事实、历史背景的文字，有可能被认定为抄袭。
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编辑推荐

《我的第1个苹果游戏:iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录》主要面向希望加入苹果游
戏开发的中小开发团队以及个人开发者、在校大学生、参与CG游戏培训的学员、爱好游戏制作的社
会人士等，使很多中小开发团队以及个人开发者能够充分了解苹果开发市场，通过学习《我的第1个
苹果游戏:iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录》读者可以凭借自身的力量完整开发出有
价值的iPhone或iPad游戏。
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名人推荐

本书把制作iOS游戏道路上的障碍一一扫除，精确阐述了iOS游戏从前期策划到最终上线的每一步，从
理论到实践，绝对是笔者的心血之作，是通往iOS殿堂不可或缺的基石，值得推荐！
 ——吕新欣 Houdini、Maya专家 iOS游戏制作作为—个新兴行业，给人一种距离感和神秘感，通过这
本书能够将这些错觉一扫而空。
本书用通俗的语言、精致的讲解将整个iOS游戏的制作过程完美呈现，无论你是整个游戏制作中的什
么角色都可以通过这本书得到提高。
 ——王礼 北京礼行文化有限责任公司创始人 艺术总监
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