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内容概要

　　《游戏策划与营销》通过介绍一些涉及游戏策划和营销所必需的知识，对游戏市场的消费者的特
征和对游戏的期望作一个归纳和总结，从而为运营团队的游戏策划设计和营销活动提供一个基础和共
识，引导运营团队能够遵循这样一种相对可靠的分析和鉴定模式来开发项目；同时，给运营团队提供
一个理论依据，可以依此甄别和筛选游戏。
《游戏策划与营销》也可以当做游戏项目开发运营队中非游戏制作人的辅助读物和运营团队的参考资
料。

　　《游戏策划与营销》由八章组成，分为前后两个部分，各四章。
第一部分面向游戏研发团队，在游戏策划方面进行指导，第二部分讨论了游戏运营团队和管理团队在
营销上的策略。
第一章从心理学、社会学的角度对人性和激励机制的影响，以及如何使游戏内容对目标玩家产生吸引
力。
第二章讨论了如何通过数值策划的定量手段，使得游戏策划的目标能够得以贯彻。
第三四两章讨论了在项目开发实践中的创意管理和项目管理。
第五六章分别讨论了游戏作为精神类快速消费品的基础性营销知识，提出了网络游戏在人际关系构建
和发展上的理想定位和规划策略。
第七章具体讨论分析了当下热门的游戏网络社区的相关营销课题。
第八章对网络游戏产品线的策划与营销规划作了总结。

　　第二部分内容涉及营销学和社会心理学的专业知识，虽然和游戏设计本身没有直接关系。
但正如科学的基础研究一样，对一个成功的游戏是不可或缺的。
一个研发团队要取得成功，不能只钻研理论和学问。
对项目来说间接的专业知识，走向市场，了解消费心理，也是项目取得成功的必备条件。
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章节摘录

版权页：插图：在对目标玩家的特性和需求进行了充分的筛选和锁定以后，第一步是要根据先期研究
结果确定研发产品的心理卖点和市场定位，之后的所有设计都要围绕这样的用户定位，是满足“他们
”的需求而不是满足设计师和开发团队的“我们”的需求。
需要强调的一点是，美术设计和用户界面设计也要遵循同样的用户定位，虽然它们不是直属于游戏设
计，但是为了保证整体的协调，有必要将它们都统一起来。
同样地，是否需要教学引导，需要设置什么样的教学引导内容，以什么方式提示玩家，都要根据目标
用户的具体情况而定。
不同性别和背景的玩家来玩游戏的动机和对游戏的诉求都不一样，必须精确地定性和定位。
论证和确定“他们”的需求和相应的产品标准和设计范围可能需要很长的时间和反复的过程，但是无
论需要多少代价对项目的后续开发来说都是值得的。
没有一个正确的产品定位策略和有产品策略但是不能始终坚持执行，都是同样糟糕的问题。
如果没有细致可靠的数据研究结果作为保障，那么在长达数月甚至数年的开发过程中，主创人员就难
以有始终坚持原则的自信和把握。
如果缺乏或不重视对游戏和玩家的基础研究，设计上的很多问题都会集中暴露在数值设定这一块，往
往会导致数值设定的具体操作人员无所适从，这样的游戏也很难达到预期的市场效果。
另一方面，由于游戏的种类和玩法繁多，同类游戏面向的用户群也可以有很大的差别，因此对游戏基
础研究的投入至关重要。
由于基础研究的工作量十分庞大，对所有种类的游戏都做深入的研究可能是不现实的，但是每个公司
起码应该结合自身的优势选择几种游戏进行详尽的分析。
具体项目组更应该对当前和未来的竞争对手进行研究，在核心设计团队达成共识的基础上进行数值设
计。
事实上，对于竞争对手的数值分析也可以被认为是数值策划的前期工作和整体的一部分。
数值分析相当于数值设计的逆向工程，通过设计团队制定合理的分析方案，专业的测试团队可以把关
键数据从竞争对手的游戏中分别采样、剥离出来以后，再加以分析，根据分析结论去芜存菁，在更高
的起点上开始目标游戏的数值策划。
对于只能看到输入和输出结果，难以一窥究竟的黑盒机制，理论上说只要有大量的样本，也早晚能够
大致模拟出其算法和内在的规律。
当然这常常是一个长期投入的艰苦过程，尤其是像赛车游戏中车辆行为模型的算法这样的研究对象来
说。
不过如果对手是像《魔兽世界》这样的顶尖高手，那么这样的努力和付出绝对是值得的，因为对于经
典游戏的一个成功的案例分析，可能从此就打开了这一类游戏的阿里巴巴之门。
当然这样的数值分析和研究是不可能一蹴而就的，可以从简单的游戏类型开始分析，一步一步往上走
，从提高工作效率的角度出发，这样的工作也可以由专门的游戏研究院和游戏分析项目组来做，开发
项目组作为用户来使用研究成果。
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编辑推荐

《游戏策划与营销》为中国高等院校动漫专业教材之一。
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