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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。

 



我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

page 3

我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

第1章  高销量游戏是怎样形成的

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。
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接着根据原画制作模型，当然没有原画也可以制作模型，小团队一定要灵活。

建模是很难解释的一件事，如果你没接触过建模那根本就说不清楚，而学完本书后面的技术章

节就明白什么是建立模型了。在这儿我介绍什么是优秀的游戏模型，当然了咱们贴图、模型、灯光

一块讲了，我用两幅图表达这些，首先第一幅是一张游戏人物的素模图，所谓素模图，就是没有加

入贴图、灯光的模型图。

 

接着是下图，这幅图是完成后的场景+人物，加入了贴图和灯光，可以明显看出区别。
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 好了，游戏的美术部分大致做了一下介绍。接下来的工作是编程，美工把模型贴图导入游戏引擎

之后就该看程序员的了，编程部分很难用几张图去说明是怎么一回事，总之游戏能够运作靠得是编程。

这一小节只能在这结束了，优化流程我已经尽量去解释了。本书之后的技术章节完全秉承现在介绍

的流程，学完这本书可以回来看，到时你会真正明白优化流程的意义。下面介绍一下程序和可玩性。

1.1.3   用程序控制游戏可玩性

什么是“程序可以控制的游戏可玩性”，这样来解释吧，屏幕上只有2个黑点和几条线，但是这些

内容能让玩家欲罢不能，越玩越想玩，这就是程序可以控制的游戏可玩性。

由于我出生的年代限制，我知道最老的游戏也是《仙剑奇侠传》之类的，屏幕上只有2个黑点和几

条线这样的游戏我没见过，但绝对是有的，比如在计算机配置很低的年代的棋类游戏，在计算机美术不

发达的年代这类游戏是有市场的，而这些游戏只需要编程。

当然了现在劣质的画面很难有市场了。不过还是存

在一些画面平凡但是反响不错的iOS游戏。下面介绍几款

这样的游戏。

Flip Riders

此游戏通过编程体现了摩托车特技，在操作方面，

游戏提供了重力控制辅以虚拟按键和全虚拟按键控制两

种不同的操作模式，这两种操作方式各有自己的特点，

例如重力控制会比较容易掌握，但是对于精确控制会比

较考验技术；而虚拟按键滑动则更适合精确操作，但是

需要花费时间去掌握和熟悉控制时的幅度。右图是游戏

角色选择画面。

在编程上这个游戏还不错，但是美术形式明显过

老，而且画面不够精致，除了游戏人物选择界面做得

还不错外，运行画面跟美术条件好的游戏比简直是天

差地别。

右图是游戏的截图，可以看出美术工作认真做了，但

是由于水准有限，实在是太粗糙了，但是这款游戏的编程

部分很成功，因此获得了不小的成绩。

类似于这种游戏并不少，但是我不推荐大家制作这一

类的游戏，原因很简单——太玄。当然了如果你程序很

棒，美术部分就是做不好也是一条路。

水果忍者

最后还有一款不得不介绍的游戏《水果忍者》，这款

游戏凭借编程和游戏操作类型大获成功，但是游戏画面十

分简单，你想用刀去切水果实在很没有发挥的空间。右图

就是这款游戏的一张最新版截图。
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1.1.4   销量的灵魂——游戏美术

优雅的程序结构很难获得玩家最直观的青睐，最直接的宣传还是游戏美术的精湛，美工很好的游戏

几乎没有低销量的。现在给大家介绍几个高级美工作品，首先从2D游戏开始介绍吧。

2D游戏—Draw Slasher: The Quest

这款游戏的画工还是不错的，凭借其简单爽快

的战斗方式，获得了不少玩家的认可。2D水墨风

充满视觉冲击力的满屏飞溅的鲜血。并且由于有

了故事情节的设定，游戏的场景变得更丰富。从

树林到燃烧着的村庄，从码头到海盗船，能够让

玩家接触到不同的战斗场景。而游戏的音乐也保

持了和拍的类型，能很好地衬托出游戏中主角半

藏的忍者身份。

有时特别的美术风格也可以使游戏加分，右图

是一个有点神秘诡异风格游戏的截图，大家可以看

一看。

 

2D游戏火热程度及稳定度与3D游戏还是有差距的，接着介绍两款画面精致的3D游戏，3D游戏

一张图片很难说明问题，下面的游戏介绍我会用

两张图来表达。

3D游戏—Dream:scape

游戏竭力向玩家展示出一个独特且引人入胜的

梦境回忆世界。昏黄的时刻、破败而充满了各种回

忆的小屋、仓库和教堂以及隐藏在这些事物下面的

种种事件，将带领玩家进入到Wilson的那段充满了

爱情、诡异以及最后复仇的回忆世界之中。右图是

这款游戏动画截图。

游戏的探索及剧情方面并不会需要玩家费很多

精力。但是由于剧情主要是以语音来向玩家展示，

因此想了解下一步的发展和探索的话，还需要一定

的英文水平，才能更好的进行游戏。右图是游戏运

行截图。
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3D游戏—Silent Ops

游戏的3D画面表现力，整体来说相当不错。玩

家的战斗足迹将会遍及世界各地。在这些地方，玩

家需要控制拥有不同能力的战友，发挥他们各自的

能力去应对各种战斗场面。右图是这款游戏的启动

画面图。

游戏的实际运行画面也相当精致，效果与掌上

游戏机相比并不逊色。右图为游戏实际运行截图。

 

1.1.5   图标的重要性

游戏暂时介绍到这，意犹未尽的话可以看之后的高端3D大作游戏展示。现在来讲一下图标的重要性。

下图是苹果商店北美区游戏分类的一张截图，可以看到直接映入眼帘的就是图标，图标是引导玩家

点击的一个门户性标致，图标漂亮点击率就高，点击率高自然会带动销量上涨。
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图标的精致程度甚至可以从根本上提高游戏销量，有很多游戏图标很精致但是游戏实际运行画面一

般。苹果的推荐机制是每周五必推荐一些新的游戏，这样一来有一些同等质量的游戏就只看图标了，图

标精致就推荐，推荐就带来高销量。下面介绍一款这样的游戏，大家可以看到游戏的图标精致但是画面

仅仅说得过去而已。

Zolaman Robot Gunz_EN

当时这款游戏进入了苹果的推荐页

面，应该销量是不错的。右图是这款游

戏的图标，大家可以看看这个图标绝对

是“次世代”。

 

但是这款游戏的实际运行画面跟图

标比就差一大截了，我并不是说画面有

多么差，但是看到这样的图标，再看画

面实在是有些坑爹。右图就是这款游戏

的实际截图。

 

丁丁厉险记

有的游戏刚好相反，图标一般

但是画面十分出色。比如Gameloft

公司制作的游戏The Adventures 

of Tintin: The Secret of the 

Unicorn。大家可以看看这款游戏的

图标，图标设计的很艺术，但是个人

认为图标这东西还是设置的通俗易懂

些好，这个图标不错，但是你在一页

图标中恐怕很难发现它。

 

但是这款游戏的画面可以说非常出色，纯3D的场景，灯光阴影和贴图做得都很到位，可以说是难

得的iOS游戏。游戏的剧情上更是突破很大，在游戏中玩家将与丁丁一起开始一场场紧张、刺激并且还

需要发挥自己智慧的冒险。同时白雪和阿道克船长也将会成为伙伴，玩家需要通过他们的帮助，来让自

己的冒险得以继续进行。

在程序以及语言支持上这款游戏也很到位，它支持中文、英文、法文、日文等，游戏的操作是虚

拟摇杆加虚拟按键的形式，同时会有一些触屏的辅助操作。另外一些场景需要玩家站起来然后来几次

360°的转身，才能让视角转动。游戏还有一些剧情及打斗会要求玩家在规定的时间内点击高亮物来完
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成行动。如果操作失败的会损失左上角的红心，损失耗尽将会游戏失败返回最近的记忆点。

下图是这款游戏的实际运行截图。

   

1.1.6   丰富、精彩的游戏介绍

好了，图标的重要性相信大家也有所知晓了，下面来讲一下游戏简介的重要性，下图是一款游戏的

介绍，可以看到滔滔不绝地说了一页多，这样的介绍是优秀的，通过这些介绍你可以很快了解这款游戏

在做什么，有没有你感兴趣的内容，另外这样的介绍也会让玩家觉得你做游戏很认真。当然了，在苹果

商店英文介绍是必不可少的，如果你的英文一般建议找一个好翻译，介绍是很重要的。

再看下图，这应该是中国人做的游戏，上了推荐榜，但是介绍两句话就没了，不会英文一定要找个

翻译。
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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。

(3)合理使用。合理使用是作者利用他人作品的法律上的依据，一般由各国著作权法自行规定其范

围。凡超出合理使用范围的，一般构成侵权，但并不一定是抄袭。

(4)巧合。著作权保护的是独创作品，而非首创作品。类似作品如果是作者完全独立创作的，不能

认为是抄。

判断抄袭与模仿的区别，可以从下面5个方面去分析：

(1)看被告对原作品的更改程度；
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(2)看原作品与被告作品的特点；

(3)看作品的性质；

(4)看作品中所体现的创作技巧和作品的价值；

(5)看被告的意图。

以上是抄袭的基本判断条例，那么话说回来在游戏制作中怎样分辨呢？首先是创意，比如别人发布

了《愤怒的小鸟》，而我发布了《愤怒的企鹅》，创意相同，操作模式也大致一样，但是剧情和美术不

同，这是抄袭吗？事实证明这不是抄袭，而是一种模仿。我开发游戏也有些年了，要说游戏的类型就那

么几个，创意基本都在美术方面，如果要说想法相同就算是抄袭那就没几个“原创”游戏了。

只要不是把对方的图标、美术资源直接拿来使用就算不上是抄袭，而模仿就无所谓了，但是我建议

还是尽量原创，模仿的东西不一定有坏的反响，但是对于团队的名声是有影响的。这么说吧，如果你

要做一款iOS即时战略游戏，现在已经有《星际争霸》了，那你可以考虑做《红色警戒》或者《帝国时

代》，这样问题可以完美解决。

最后再说两点：

第一，千万别碰电影，除非你有片厂的授权。

第二，做赛车游戏一定要获得汽车厂方的授权书，否则苹果不给你审核。

1.2    游戏销量的时间简史
之前为大家介绍了游戏的形成，现在我们来探讨一下游戏销量的时间性问题。销量与时间有什么关

系呢？我解释一下，就是说08年很火的游戏放到09年未必能火，小型游戏的话可能时间线更短。我希望

通过探讨这个问题让大家了解什么样的游戏能红极一时，什么样的游戏会一直很火。

1.2.1   游戏《愤怒的小鸟》的发迹

Angry Birds(中文译名：愤怒的小鸟)是一款首发于iOS，而后跨平台的触摸类游戏。愤怒的小鸟

为了护蛋，展开了与绿皮猪之间的斗争，触摸控制弹弓，完成射击。

看一下这款游戏的成就。《愤怒的小鸟》不仅在游戏上获得了极大的成就，譬如：在iPhone平台

的销量超过1000万份；在Android手机的下载量达到了500万次；在69个国家的苹果AppStore中排行

第一(在2010年内一整年的时间里，它在美国AppStore稳居前三甲)；玩家每天在这款游戏上耗费的时

间超过一小时等。还令《愤怒的小鸟》更多的成为了一种流行文化符号。

在这些表面现象背后，作为开发者的我们必需

思考这样一个问题，如果你我开发这样的游戏，在

现今的苹果商店中还会火吗？答案是：不能。游戏

有他的时间性，假设这款游戏的首次发行时间不是

08年而是现在大作游戏横行的11年，这款游戏还能

火吗？可能会有不错的销量，但是绝对不会那么

火。因此我们必需要清醒，苹果商店不再是08年那

种是个游戏就能有高销量的年代了，时代发展要求

我们跟上节奏。如果现在你做一个类似《愤怒的小

鸟》的游戏，那恐怕只能是一种兴趣爱好了。

另外，可以看到这游戏画面在现今不算一流，

但是因为它在之前就形成了庞大的客户群和口碑，

现在这款游戏依旧很受欢迎。



page 16

我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

当然了，《愤怒的小鸟》的游戏画面

也在不断改进，例如2011年的新版《愤怒

的小鸟之里约大冒险》的画面就有了质的

变化。右图就是这款游戏2011版的截图。

 

游戏的发布时间与节日也是有关联

的，比如圣诞节、感恩节之类，有时合

乎主题而质量又不错的游戏可以获得不

小的成功。还是拿《愤怒的小鸟》做例

子吧，现在快到万圣节了，《愤怒的小

鸟》就出了一个万圣节版本，右图就是

这个版本的截图。

 
好了，关于《愤怒的小鸟》的发迹就说到这了，相信大家在做游戏时对于现今的市场状态也有一定

认识了。

1.2.2   2008年～2009年发迹的游戏

通过上面的长篇大论，相信大家对

于游戏的时间线有了基本了解，现在我

为大家展示一些2008～2009年发布并获

得好评的游戏，当然了，2008年的时候

随便发布点什么销量都很高，2009年就

稍微差一些，到了2009年底竞争就较为

激烈了。

Racing Thunder

首先介绍一款2008年的游戏，第一

款是赛车类游戏。
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接着右图是同一款游戏的真实运行

截图。

 

可以看出那时的游戏还是很简单的，2008年几乎是个游戏就能有好的销量，其实一直到2009年初都

是大致如此，接着来看一看2009年底的游戏。

Asphalt 5

很多玩家都说这款游戏有让人眼前

一亮的感觉，苹果公司也把这款游戏作

为重点产品宣传了很长时间。当然了，

这款游戏最终还是被淘汰，但是2010年

新出的第6代，游戏质量又有大幅提升。

右图就是这款游戏的启动画面。

 

接着看一看这款游戏实际运行的画

面。

 



page 18

我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

比较这两款游戏不难看出竞争的演变，2010年的游戏又有一个质变，接着咱们来看看iOS游戏变成

什么样了。

1.2.3   2010年～2011年成功的游戏

与上一节相同，我相信长篇大论不如让大家看图，只有实物才是最有说服力的。现在看一看2010

年～2011年的成功游戏。

Splinter Cell Conviction

此时游戏的操作加入了虚拟按键加触屏的

模式，游戏加上了一定范围的自动跟踪瞄准，

请注意主角的体力，一旦受到过多的攻击，屏

幕四周将会闪烁红光提示危险。此时如果寻找

一个安全的地方暂时保持安定，可慢慢恢复体

力。而且标志性的改变发生了——在这款游戏

开场动画十分精致，标准的CG等级。右图是

此游戏开场动画的截图。

 

接着是此游戏真实运作时的截图。

 

SHADOWGUN

2010年的游戏已经很有水准了，接着咱

们看一看。11年的大作SHADOWGUN，这款

游戏连开场的CG动画都省了，直接次世代效

果，右图就是这款游戏的实际运行截图。
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怎么样，效果不错吧。看到这大家可能

会感到压力，其实没事，像这样的游戏一年

也没有几个，不用太紧张。但是不可否认的

是现在开发2D游戏实在是跟不上时代了。

最后再欣赏一幅图，右图是这款游戏的另一

个战斗截图。

 

1.2.4   从iPhone OS到iOS

很多新手不明白为什么有的书中提到iPhone OS，而有的书说的是iOS，首先看一段iPhone OS

系统的简介。

iPhone OS

iPhone OS是由苹果公司为iPhone开发的操作系统。它主要是给iPhone和iPod touch使用。

就像其基于的Mac OS X操作系统一样，它也是以Darwin为基础的。iPhone OS的系统架构分为四

个层次：

核心操作系统层（the Core OS layer） ▪
核心服务层（the Core Services layer） ▪
媒体层（the Media layer） ▪
可轻触层（the Cocoa Touch layer） ▪

系统操作占用大概512MB的存储空间。
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iOS

那么iOS是什么呢？别急，很快你就知道了，iOS也是由苹果公司开发的操作系统。它主要是给

iPhone、iPod touch以及iPad使用。原本这个系统名为iPhone OS，直到2010年6月7日WWDC大会

上宣布改名为iOS。明白了吧，iOS系统可以支持iPad。

 

可以这么理解，从今以后，没有iPhone OS这个说法了。

1.3    100% 高销量的游戏
本节的主题是高销量游戏是怎样形成的，大家应该对于这一主题有自己的看法，至于到底怎样的游

戏是好卖的？下面我结合这一主题进行总结。

在正确的时间、以正确的方式推出的游戏（什么是正确的时间和方式基本无法预知，只能事后 ▪
多分析研究，代表《愤怒的小鸟》、《水果忍者》等）。

程序完美控制可玩性、创意十分突出（代表作《橘子先生》和某些声控游戏，特点：失败的多 ▪
成功的少）。

程序水准均衡、美术突出的3D大作，最好具有划时代性质（特点：100%高销量，但是很难 ▪
做。）

提示：虽然前两条看起来可实现性好像更强，但实际不然，如果无法保证游戏能成功，你做了

几十个游戏都失败了你还会继续制作吗？应该不会了。这两种类别的游戏虽然较容易制作，但是对

于今天的市场来说可能几百个才能有一个成功的，不确定性太强。因此我个人认为还是选择第3种好

一些，虽然难做但是做出来等于成就，本书我会教大家如何制作这种高难度的游戏，虽然不能面面

俱到，但是我相信通过技术章节的学习，大家可能会认为高水准的游戏并没有想象中那么难。
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1.3.1   无需推广——高端3D游戏

很多人对推广有些迷恋，我觉得大可不

必，好的产品自己会说话。比如下面这款游

戏几乎没有进行过推广，我记得它是星期四

进入的苹果商店，星期五就在苹果的NEW

榜中了，销量极高并且好评如潮。

 

可以看出，游戏的画面是很精致的，这样的游戏在推广论坛发个帖子就可以了，当然如果经济实力

雄厚并且游戏等级很高，那花点钱推广也可以促进销量，最可怕的是游戏质量一般却花钱推广，那恐怕

就血本无归了。

1.3.2   苹果的排行榜

本章接近尾声了，这一小节给大家介绍苹果的排行榜。排行榜很简单，以销量大小排列，有付费程

序排行榜和免费程序排行榜。
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下图是上文中提到的New榜，新发行的游戏在苹果上会有默认的推荐机制，而且绝对免费，这个榜

通常每周五更新，但是遇到大型的划时代游戏上市，更新时间也会提前。

1.3.3    iOS平台高端3D游戏展示

这一小节没有技术或观念的内容，仅仅是对于iOS平台的高端3D游戏进行展示，多看才能知道什么

游戏是好的，通过这一过程培养一下游戏审美观也不错。展示的游戏数量有5个，类别不同。

Death Rally

Death Rally从一开始推出，就受到了很多玩家的喜爱。而游戏也因此在其他平台上推出了相应的

版本。在iOS平台上推出的Death Rally，在保持游戏一贯的俯视视角及火爆刺激的竞速体验之外，还

借助iOS平台设备的机能，进行了很大幅度的改进优化。

  

白天场景画面                                                   夜晚环境的画面
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第1章  高销量游戏是怎样形成的

NBA 2K12

体育类游戏也是颇受好评的，比如NBA 2K12。

激烈的游戏节奏和对抗，使得游戏能够为玩家提供足

够的NBA赛场的体验。同时游戏还会有一些小游戏，

来调节比赛的节奏。游戏的配乐是典型的NBA风格，

整体的表现不错。而在比赛之中也采用了标准的NBA

实时解说的形式，能够让人更有临场感。并且作为

NBA官方授权的游戏，全部的正式球员都会采用实

名。在进行比赛的时候会经常听到一些熟悉的球员名

字出现在解说员的话语中。右图是这款游戏的启动画

面，极具动感。

此游戏实时收录了2010到2011年度NBA赛季的全

部球队交易信息，玩家将会看到与现实一致的球队状

态。并且玩家还可以自行进行球员的交易或者自己组

队，来让游戏变得更符合自己的愿望。

 

Warm Gun

游戏Warm Gun也是近期发布的大作，它讲述了

生态学家的世界末日预言实现了，随着第三次世界大

战的开始，人类迎来了地球资源耗尽的危机。而第三

次世界大战也令人类文明倒退了回去，不再拥有着以

往的繁华。而残存下来的人，开始了第二次的西部拓

荒，希望能恢复以往的繁荣。不过现在的西部已经变

得如同19世纪的西部，到处是杀戮与死亡。右图是这

款游戏的人物设定图，十分精致大家可以参照。

 
右图是此游戏实际运行画面。画面很好，不过大

家反映这款游戏很难上手。
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乐高—哈利 ●   波特

接着展示一款名作类游戏《乐高—哈利 ●   波特》，把哈利 ●   波特世界全部以乐高积木的形式，结合

3D画面，重新诠释到了用户眼前。看着那些熟悉的角色和场景，全部都变成了乐高积木的样子，感觉

十分有趣。而且几乎还原了电影中许多经典场景的过场剧情，也令人觉得相当不错。游戏包含的剧情也

不少，魁地奇世界杯、密室故事、遭遇Aragog以及与伏地魔的正面对抗，都将会出现在游戏之中。游

戏的音乐也保持了哈利 ●   波特的风格，充满了一种魔幻世界的感觉，令人听起来觉得相当舒服。

   

        游戏过场动画的截图                                   游戏运行截图，操作模式干净漂亮

Dead Space

最后展示一款第三人称的射击游戏，这款

游戏可以说风靡一时，它的特点也很显著，操

作采用了无按键的触屏操作辅以一些重力操

作。除去一些辅助性的操作外，游戏的移动、

视角旋转、武器使用瞄准、特殊武器使用等，

都以触屏为主、重力为辅。整体的操作感，可

能在刚开始接触的时候不是很适应。但是熟悉

之后，会发现这样的操作方式相当流畅。右图

就是这款游戏的操作指示截图。

 
就游戏整体水准而言，Dead Space成

为了iOS平台上目前最成功的恐怖生存射击游

戏。无论是画面场景表现力，还是音乐音效

的水准，都令人感到相当的满意。虽然与其

他平台上的Dead Space游戏相比，还不能

算是恐怖到极致，但作为iOS平台上的作品，

已经是一款不可多得的佳作。右图是游戏运

行截图。
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2.1    游戏讲述的故事
本章主要为大家快速讲解一下游戏《蛮荒之地3D》的制作流程，这样大家可以在之后的学习中更

有条理，对于思路的整理也大有好处。

每个游戏都有需要表达的内容，本书的这个游戏也不例外，游戏的创意必需从故事开始，换句话说

你必须知道你要做的是什么样的游戏，解谜类？动作类？每个最简单的故事都能做一个游戏，比如超级

玛丽的剧情就是要救一个公主，你需要在游戏机上打100关才能完成任务。其实多数游戏在你玩它的时

候，你都会从某种程度上忘掉游戏的剧情，反之被游戏美术、声效、游戏的玩法所吸引。iOS游戏也不

例外，如果玩家一直惦记着剧情，那你可能是一个很好的编剧，但并不能说明游戏有多么出色。

游戏的故事通常都很简单，当然也有例外，比如国产的《仙剑奇侠传》，这个游戏的故事比现在国

外的PC大作都要考究的多。但是个人观点，一个人或者一个小团队想做仙剑，那实在难度太大，再说

玩家如果想看故事，为什么不去找本小说或者看电影，非要玩一款手机上的游戏？你不需要优秀的编剧

能力，游戏只需要有一个让大家看得懂的故事。

本书游戏《蛮荒之地3D》的故事很简单：

在地球的沙漠无人区，出现了一次空前规模的爆炸，爆炸造成的核辐射异常严重。你所扮演的调查

组要深入这片地区进行工作，在调查的过程中需要收集并销毁核能碎片，并且要走过一些十分凶险的地

方，以及躲避敌人的攻击。

这就是这款游戏要表达的内容，很简单但是可以制作很多的内容，也能够让玩家快速理解这个剧情。

2.2    关卡设计艺术
通常在手机上玩游戏的玩家大都是解个闷，玩15到20分钟就累了，并不是要为其奋斗到死。你设计

的关卡需要控制它的游戏时间，我推荐最长15分钟，尽量控制在5分钟上下，也就是一首现代流行音乐

的速度。这样玩家只需要拿起手机，一首歌的时间就可以体验你所制造游戏。

关卡的设计可以延伸出很多的内容，但是要注意，在iOS平台上不要设定太丰富的内容，内容太多

只会让美术工作无法进行，关卡设定地简单、好玩，再要是能有些独到的创意那你的游戏就很成功了。

本书中的游戏在设定关卡时考虑到了美术资源的限制，因此将整个的游戏背景设定为沙漠和岩石，

这样只需要一些简单的贴图就可以实现较好的效果。
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本书游戏设定的关卡还有一些高处的任务，下图所示的就是玩家需要坐升降梯上升到高处的山上进

行游戏。

 

2.3    游戏美术
关卡的设定可以让我们知道最终的游戏需要什么资源，但是实现这些需要游戏美术的支持。

说明：我本身就是游戏美工，参与制作的游戏不算少，所以突发奇想希望进军iOS平台，做过之

后才明白，能在iOS平台作3D的游戏的人都应该向游戏美工致敬。

这个平台需要模型面数之低简直不可想象，用人物模型做个例子，一般的国内网游人物模型面数是

1024个四边面，次世代游戏大致是2048个四边面，还有法线、高光、颜色三层的贴图，而iOS游戏中想

要让你的角色行动自如，必须控制每

个角色的三角面不超过700，也就是说

四边面必须控制在350个左右。贴图也

不可能有三层，最多一张颜色加上一

张Light Map，在这样苛刻的条件之

下想创造好的效果，那真是难啊。

我们终归不能让难字压倒，必须

想一个两全其美的办法—— 灯光。

模型和贴图都不能真正起到提高游戏

画质的效果，那就必须拿灯光做文章

了，在游戏中除了白天的效果外，还

有夜间的，如右图所示。

 

不同的场景类型也会带来不同的感受，比如上图中就不是沙漠和山脉了，而是一些废旧的楼房和机

械。

在制作不同的场景风格时一定要注意贴图和模型面数的控制，尽量不要选择一些很复杂的风格，比

如一个复杂的仓库或者一种机甲场景，里面有大量的复杂管道，这些在iOS平台上基本无法实现。
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提示：一个大型游戏可能会给你带来灵感，但是这种“灵感”不一定能帮到你，即使你对当今

次世代游戏的制作了如指掌，当你真正在iOS平台上来实现的时候就会发现，你的“灵感”根本不切

实际，在iOS平台尝试100%移植PC的大作游戏，至少现在是绝对不能的，今年新游戏《战地3》的

同屏面数接近百万，这不是iOS平台能够消化了的。

游戏的启动画面是很重要的，右

图是我创建的启动画面，3D游戏配合

一个3D的启动画面会更贴切一些。

 

美工做到最后别忘了做一个用于

上传游戏的模板，右图是我做的一个

模板，在本书中会讲到创建的方法。

 

2.4    iOS游戏的可玩性控制
游戏可玩性在于编程和美工的合作，游戏的初期策划已经确定了要做什么，之后的美术工作也完毕

了，这个时候如果是多人合作，那需要编程人员与美术人员进行协调，确认下一步应该做一些什么，是

否还需要美术人员提供更多的模型。下图是本书所讲到的一段代码。

提示：要编辑什么样的游戏事件一定提前商量好，否则美术人员一旦把Light Map做好了，再

进行大量的修改或者替换工作会非常麻烦。 
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右图是最终游戏运行时的一张截

图，加了前面提到的上传模板。

 

2.5    游戏引擎的作用
策划完成了，美工做好了，那现在需要游戏引擎。在之前的章节中我说了我们将使用Unity 3D游

戏引擎，其实按照最原始的游戏制作来讲，游戏引擎是需要自己写的，因为工作量太大、太难而恰恰又

有写好的游戏引擎，这样才给我们提供了多种选择。

什么是游戏引擎呢？我们可以把游戏引擎比作赛车引擎，大家知道，引擎是赛车的心脏，决定着赛

车的性能和稳定性，赛车的速度、操纵感等直接与车手相关的指标都是建立在引擎基础上的。

游戏也是如此，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的引擎直接控制

的，把游戏中的所有元素捆绑在一起，在后台有序地工作。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。
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在游戏引擎的诸多功能中，碰撞探测是系统的核心部分，它可以探测游戏中各物体的物理边缘。

当两个3D物体撞在一起的时候，这种技术可以防止它们相互穿过，这就确保了当你撞在墙上的时

候，不会穿墙而过，也不会把墙撞倒，因为碰撞探测会根据你和墙之间的特性确定两者的位置和相互

的作用关系。

其他的功能，大家可以在使用游戏引擎的时候了解到，比如渲染、编码、构建等。下图是本书游戏

在引擎中编辑的状态。

在游戏引擎中把之前策划好的内容合成起来，并且写入一些代码让其动作。这样你的游戏就制作完

成了，说起来很简单，做起来难。最后别忘了测试游戏，没问题了就可以打包上传App Store了。

2.6    游戏的名字艺术
游戏名字是很有意思的，在iOS平台原先有这样一个例子，一个游戏发布时因其游戏类型是滚球，

这个公司就给这个游戏命名为《滚球》，之后别提卖得多惨了，根本没人搭理。因为当时的iOS平台还

很好做，有很多同类游戏都卖得不错，这时候游戏公司着急了，想知道是什么原因造成的，不知道问了

什么高人，最后改了一个名字，把原来的《滚球》改为《小球历险记》销量顿时提升。

从这个例子中不难看出游戏名字的重要性，名字起的好对于销量是有直接影响的，虽然影响力在当

下的iOS平台不会像之前那么大，但是作用一定是有的。下图是一张App Store的截图，大家可以参

考其他游戏的名字来为自己的游戏命名。 
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图标与游戏名字的配合也很重要，之前的章节中讲到过图标的重要性，这里就不重复了。图标要让

玩家看第一眼就大致知道这个游戏的主题，比如赛车类游戏图标最好是车，动作射击类最好是一个拿枪

的人，至少也要是把枪。

据统计，玩家第一眼看到的是图标，其次才是游戏名字，也有很多女性玩家似乎更重视游戏的名

字，总之在发布游戏之前一定给自己的游戏想一个好的名字。

2.7    上传App Store
游戏做好了，最后一步就是上传到App Store。使用Unity制作的游戏首先要经过Xcode的编译之

后才能发布。游戏完成编译之后打开苹果开发者页面，选择新建程序，之后会有一系列资料要填，在填

写游戏介绍的时候别忘了介绍的内容尽量多一些，别说两句就没事了，毕竟这是自己的游戏。

提示：这个过程在本书的最后一章有详细介绍，大家可以看看。

下图就是Xcode编译Unity文件的一张截图。
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上传游戏需要用到苹果的Application Loader，苹果现在不支持网页上传，必须用这个程序。最

后注意将你的Java版本升级到最新，因为Application Loader是基于Java开发的，Java版本低了有

可能会出现无法上传等问题。

好了，本章就讲到这了，相信大家对于苹果游戏的制作流程有一个大致的思路了，接下来的章节会

直接开始游戏的制作。
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3.1    Maya概述
第一节首先介绍一下Maya这款软件，Maya是目前世界上最为优秀的三维动画制作软件之一，是

高级而且复杂的三维动画软件。

Maya是Alias公司在1998年推出的三维制作软件，被广泛用于电影、电视、广告、电脑游戏和

电视游戏等的数位特效创作，曾获奥斯卡科学技术贡献奖等殊荣。2005年10月4日，生产3D Studio 

Max的Autodesk(欧特克)软件公司宣布正式以1.82亿美元收购生产Maya的Alias。所以Maya现在是

Autodesk的软件产品。它的应用领域主要包括四个方面：

平面图形可视化，它大大增进平面设计产品的视觉效果，用强大功能开阔平面设计师的应用 ▪
视野。

网站资源开发。 ▪
电影特技（蜘蛛侠、黑客帝国、指环王）。 ▪
游戏设计及开发：Maya软件在影视动画行业有广泛的运用，基本角色、贴图、动画制作，动 ▪
力学系统，表达式及Maya涂刷效果、Maya毛发、Maya插件等内容都是我们需要掌握的。

我们主要使用的是第四项，游戏的开发。Maya的最新版本是2012。

 

熟悉Maya的读者可以看一下我们将使用的Maya 2012版本有哪些更新，对Maya没概念的读者可以

直接略过，等到学会Maya的操作之后再来看这一小段。

在Maya 2012中大幅提高了Viewport视窗的功能，最强大之处在于直接支持运动模糊（Motion 

Blur）的显示。景深通道（Depth-of-field）和环境隔绝（Occlusion）效果也可以直接在视窗中显

示出来。新的运动轨迹（Motion Trails）编辑功能可以让你无需打开图形编辑器来设定动画路径。

Maya 2012内置了基于nVIDIA显卡技术的PhysX引擎，还有一个名叫Digital Molecular Matter的插

件来制作高级破碎特效。新的流体功能可以用来模拟流体的沸腾、浇注和飞溅效果。

初步介绍了Maya这款软件，如果深入介绍的话咱就别讲iOS开发了。接着是老问题，Maya太贵

了，学习阶段怎样使用呢？难道要买正版Maya？别急，Autodesk公司有一个30天试用版的Maya，大

家可以直接从官网下载使用。
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01首先打开官网：http://www.autodesk.com.cn。在打开的页面中单击产品免费下载按钮。

 

02接着在打开的产品选择页面中，在“传媒娱乐行业”中选择Autodesk  Maya的免费下载选项。
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03在此之后将为你打开一个免费30天试用版本的表单填写页面，在这个页面中填写你的相关信
息。

 

注意：在这一页面中需要注意，在填写完之后会让你选择你需要的版本位数，如果你使用的是

32位的系统一定需要选择32-bit，64位无所谓，反正兼容32位系统。

04选好后单击“现在下载”按钮就可以下载Maya 2012 了。

 

05下完后的安装过程很简单，一路“下一步”，最终软件会装在你选择的磁盘中。
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最后为大家展示两幅Maya制作的CG图，一张是人物，另一张是场景。首先展示一副Maya制作的

人物肖像，其真实度之高让人叹为观止。

 

接着展示一张场景图，一副破旧木屋的展示。

 

3.2    使用Maya创建场景模型

3.2.1   建立基本地形

01从这一步开始正式建模，执行Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Plane
（平面）菜单命令创建一个平面。如下图所示。
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提示：编程出身的朋友如果根本没接触过Maya，可以看光盘文件里的视频教程，视频教程的建

模部分是无损的，毕竟介质不同，书不能达到视频那样流畅的感觉，如果看光盘的视频也不懂，没

关系，看诺宝赠送的入门教程你就明白了。 

02Subdivisions Width和Height的值调为2。如下图所示。
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03将刚才创建的平面用缩放工具放大10倍，这个平面将作为与天空球连接的地面。接着执行
Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Plane（平面）菜单命令再次创建一个

平面。如下图所示。

04将新创建的平面用移动工具沿着Y轴向上移动，保持与第一个大的平面有一定的距离。这个平面
将用作复杂地面来使用。如下图所示。
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05在选中模型的前提下单击鼠标右键，选择Vertex（点），进入点层级，接着用移动工具调整点
的位置。最终效果如下图所示。

 

06现在选择平面模型边缘处的3个点，使用移动工具沿着Z轴移动，让这3个点往模型中线位置贴
近。此处的两条边将用于挤压操作。最终效果如下图所示。
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07开始挤压产生新的面。首先右击平面模型，在快捷菜单中选择Edge（边）层级，进入边层级，
之后选择边缘的两条边，用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令挤出。执行

该命令后可以看到视窗中出现了一个操作手柄，这个操作手柄是结合移动、旋转及缩放为一体的，将挤
出的边，沿着Z轴向外拖曳。如下图所示。

 

08调整挤出边的点让其呈现一定的不规则性。接着选中平面模型后边的一条线，使用Edit Mesh
（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令挤出并使用移动工具沿着Z轴向外移动。最终效果

如下图所示。
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09继续制作，选中上一步挤出的边，使用挤出命令挤出并使用移动工具沿着Z轴向外移动。再次选
中新挤出的边，重复挤出操作。最终调节点的形态，将新挤出的面的X轴缩小。最终效果如下图

所示。

 

10现在需要制作地图的转弯处了，首先需要加线，使用Edit Mesh（编辑模型）菜单中的Insert 
Edge Loop Tool（插入环形边工具），在模型的边缘处加入一条线。效果如下图所示。
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11接着选中刚才加线处的边，使用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令挤出并
使用移动工具沿着X轴向外移动。如下图所示。此时地图的拐弯处的形态就形成了。

 

12现在制作地图的第二个拐弯处，与刚才的操作相同，首先使用Edit Mesh（编辑模型）菜单中的
Insert Edge Loop Tool（插入环形边工具）加线，接着再进行挤压命令，最后调整点的形态。

如下图所示。
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13最终来完成这个地图，使用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令进行四次挤
出，挤出的距离有所分别，最终挤出一块可以进行大型战斗的地方。最终效果如下图所示。

 

14地图的形态完成了，因为iOS游戏无法用过多的面，因此建立模型最好用最简单的线段去表达。
如下图所示。这个地图分为两个拐点，一个大型战斗场所和诸多分块，每个分块之间的关系就

需要山脉去协调了，接着我们开始制作山脉。
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3.2.2   根据地形创建山脉

本节开始创建山脉，首先声明，iOS游戏不可能创建出像现代次世代游戏那样精致逼真的山脉，只

能用一些基本的几何体替代，当然了，也可以用Normal贴图去增加细节，不过面数的限制最终会得不

偿失的，因此我们的创建过程主要追求山脉的基本形态。

01执行Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Cube（正方体）菜单命令创建一
个正方体。如下图所示。

 

02接着使用Edit Mesh（编辑模型）菜单中的Insert Edge Loop Tool（插入环形边工具）命令给
这个正方体加两条线，如下图所示。
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03接着使用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令将山体右侧的一个面挤出，最
后进入点层级进行调整，让山体有一种不规则感。

 

04接下来完成这一部分山体的创建，使用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令
将模型顶部的两个面沿着Y轴向上挤出，最终进入点层级，调节点改变山体的形态。最终效果如

下图所示。
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05剩余的山体部分，可以通过复制修改同一块山体模型来制作。选中创建好的山体模型，在Edit
（编辑）菜单中执行Duplicate（复制）命令，复制出一个同样的模型，使用移动工具将这一模

型拖曳到旁边。如下图所示。

 

06接着修改模型，修改的方法很简单。通常就是挤出一些新的面，重新更改一下点的位置，让最
终完成修改的模型与原模型有一定区别即可。修改模型的效果如下图所示。
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07如果在修改模型的时候遇到黑面，那么可以通过Normal（法线）菜单中的Harden Edge（硬化
边）命令来修正，当然首先需要选中模型，修正后的效果如下图所示，边缘会显得有棱有角。

 

08在根据地形创建山脉的过程中，缩放命令是很有用的，山脉的较矮处可以通过缩放一个山体来
实现。如下图所示。
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09接下来的过程主要侧重于利用不同的山体组成山脉的过程，具体的操作就不重复了。首先是地
图起始处的山脉，需要形成一个包围之势。如下图所示。

 

10接着在地图起始处旁边的山脉，利用较矮的山体进行拦截，使得地图之间拥有衔接的地方，让
整体地图看起来感觉有很多不同的部分。如下图所示。
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11位于视角正前方的山脉需要一定的高度，这样让游戏运行时有一定的主次感觉，如下图所示。
不同的山脉高度也可以增加游戏的趣味，如果可以制作山体穿梭那是最好不过的，当然要注意

面数别用太多。

 

12山脉根据地形需要制作转弯处，制作时需要注意，转弯处的山脉不要太高，否则会影响玩家的
视线，山脉的转弯一定要直棱直角，如下图所示。如果做得曲折了会有一种水管的感觉。
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13接下来的制作没有什么新意，不断地复制模型，不断地修改模型，只要注意将正视方向的山脉
做得高一些就可以了。地图的第二个拐弯处如下图所示。

 

14最终需要制作大型战斗区，将山脉整体包围这段地形，让整体高度都矮一点，这样不会影响玩
家视线。最终效果如下图所示。

3.2.3   建立石洞

在游戏完成战斗的结尾部分，需要通常需要让玩家感觉到柳暗花明。本游戏也遵循这一原理，在游
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戏的结尾处制作一个石洞。

01首先复制相关的山体形成一个走廊的样式，把山体的高度适当提高。如下图所示。

 

02石洞的顶部只需两块巨大的石板即可，制作方法很简单，首先复制山体，接着使用移动工具将
山体移动至石洞顶部，再利用旋转工具旋转山体即可，如下图所示。如果不知道如何使用旋转

工具，那需要先看看诺宝的视频扫扫盲。
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3.2.4   创建关卡传送器

关卡传送器是指在玩家经过时结束本关游戏，并且将玩家传送到另外的关卡中。

01创建方法很简单，首先执行Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Cylinder
（圆柱体）菜单命令创建一个圆柱体，接着用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤

出）命令将这个圆柱体顶端的面向下挤压。效果如下图所示。

 

02最终需要删除模型底部的面，右击模型，选择Face（面）进入面层级，选中所有底部的面，按
下Del键就可以删除这些多余的面了。删完面的模型如下图所示。
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03现在看一下我们的劳动成果，从无到有的过程很神奇，现在游戏场景的基本轮廓已经成形了。
如下图所示。

 

3.3    建立炮塔以及敌人

3.3.1   创建自动射击炮塔

从本节开始我会着重说明模型的整体创作流程，创建的细节可以配合视频教程。书中尽量不去重复

视频中的内容。

01敌军炮塔的组建主要是由三个圆柱体、两个正方体组成的，将这些基本模型拼凑在一起就形成
了炮塔。如下图所示。
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02炮塔的底座也需要优化面数，因此右击模型，选择Face（面）进入面层级，选中所有底部的
面，按下Del键就可以删除这些多余的面了。删完面的模型如下图所示。

 

3.3.2   将炮塔放置于场景各处

敌军的炮塔可不止一座，为了增加游戏的难度，需要将这种炮塔放置于地图的各个位置。

01首先选中组成炮塔的模型，在Edit菜单中选择Group（群组）命令。这样炮塔模型就可以整体
复制移动了。如下图所示。
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02选中炮塔模型的组，用Edit（编辑）菜单中的Duplicate（复制）命令复制炮塔模型，复制之后
使用移动工具将炮塔模型放置于地图的各处。放置位置如下图所示。

3.3.3   建立敌军机器人

本游戏的敌人是比较简单的，属于自爆机器人的类型，模型的创建要相对简单一些。

01首先建立一个正方体，调节整体的形态让模型前段拥有一定的斜度，把模型前后的大小比例调
为前小后大。如下图所示。
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02执行Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Cylinder（圆柱体）菜单命令创
建一个圆柱体。将这个圆柱体的段数调为8，接着复制出四个相同的模型放置于刚才创建的正方

体四周，可以明显看出这是四个车轮。最后缩小两个前轮。最终效果如下图所示。

 

03敌军的机器人也需要群组才能正常移动。首先选中机器人模型，在Edit菜单中选择Group（群
组）命令。这样机器人模型就可以整体移动了。将其移动到合理位置。如下图所示。
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3.4    创建破旧水塔
这个游戏的模型中的水塔是有相当大难度的，因此我着重介绍一下制作过程。

01首先执行Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Cylinder（圆柱体）菜单命
令创建一个圆柱体，将圆柱体的线段数调节为8。接着给这个圆柱体的中间部分加两条线。如下

图所示。

 

02接着右击模型，选择Face（面）进入面层级，选择中间的两个面，Edit Mesh（编辑模型）菜
单下的Extrude（挤出）命令将这个圆柱体顶端的两个面挤出，并且使用缩放功能将其缩放。如

下图所示。
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03缩放之后重新使用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令将这两个面沿着Y轴
向上挤出一定高度。最后进入点层级修改挤出部分的形态。最终效果如下图所示。

 

04创建圆桶的最后一个细节，在挤出部分的顶端加一条线，之后选中加线后顶端的面，利用挤出
工具将其向外挤压。效果如下图所示。
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05圆桶的部分完成了，接着是支架部分。组成支架的模型很简单，都是最普通不过的正方体模
型，搭建的方案可以参考下图，根据图中所示的结构不断复制、移动以及缩放模型就可以了。

 

06在地图的起始处需要放置一个破旧罐体，复制刚才的模型到地图的起始处，把圆桶旋转90°并且
将突出的模型部分删除，最终根据圆桶改变一下支架结构即可。最终效果如下图所示。
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3.5    添加其他游戏杂项

3.5.1   建立废旧房屋

好了，比较难的水桶部分已经创建完毕了，现在开始建立破旧房屋。说实在的，破旧房屋实在无法

用单纯的模型来表达，只能靠最后的贴图来体现它的破旧了。

构成破旧房屋的模型就是简单的正方体，建立几个正方体将其放置于场景各处即可。如下图所示。

3.5.2   加入集装箱组合

观察认真的读者可能会发现场景内的集装箱很有亮点，但是集装箱的模型也是简单的正方体，所以

说游戏就是在玩贴图一点也不错，集装箱模型的分布方式如下图所示。
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3.5.3   创建地图小场景隔断

01现在场景内的模型基本完成了，此时已到了收尾部分。首先要处理地图中每个部分的隔断，地
图起始处用的是简单木门，这些木门会在玩家经过时自动打开，这样会给场景增色不少。木门

样式如下图所示。

 

02桥也是必不可少的隔断物，给玩家模型设置物理效果后，上下桥会有不同的感觉，桥是由不同
的正方体构成的。组合效果如下图所示。
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03木门隔断同时也作用于场景的结束部分，将木门的模型组合复制并放置于场景结尾处的石洞和
大型作战区域。如下图所示。

 

3.5.4   建立动态雷达

场景中还需要有一些动态的东西，比如雷达模型，此模型制作简单而且效果极好，可以不断地转

动。组成这一模型的是两个正方体和一个圆柱体，首先建立正方体并且修改它的样式，接着在其上端放

置雷达模型的感应区。效果如下图所示。
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3.5.5   建立树木

树木是必不可少的，尤其是在室外模型中，但是我们创作的场景属于树木很少生长的区域，因此树

木必须是热带树，而且不能太复杂（一般的PC游戏中一棵树至少需要1500个三角面）。

01我们创建的树木是简单的，首先建立一个圆柱体修改它的样式，接着建立平面模型调节模型的
样式为大型树叶状，最终把这些模型不断地复制摆放就可以组成最终的树木模型了。如下图所

示。

 

02最后再来看一张顶视图的截图，这样可以帮助你更好地理解这些树叶的叠加方式。如下图所
示。
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03接着需要将这些树木放置于场景的各处，首先选中组成树木的模型，在Edit菜单中选择Group
（群组）命令，这样树木模型就可以整体移动复制了。放置位置可以参考下图来设置。

 

3.5.6   创建动态直升机

动态直升机也是游戏的一大亮点，首先它的螺旋桨可以不断转动，随之而来的是螺旋桨转动的轰鸣声。

01现在开始创建，首先建立一个圆柱体，更改其形态并且在圆柱体中间加一条线。如下图所示。
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02将直升机机身下半部分的面分离出来，进入点层级调节下半部分的点，让机头处有一个突出的
部分。如下图所示。

 

03最后是螺旋桨的部分，螺旋桨桨页的制作与之前树叶的制作类似，创建一个平面或者正方体，
设置线段数然后更改它的样式。螺旋桨的支架是由一个圆柱体延伸而来的，通过不断地挤压变

形最终就可以做成螺旋桨支架。最终效果如下图所示。
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04最终建造一个尾翼就可以了，下图是动态直升机最终完成的效果。如果建模遇到困难请参照视
频教程，别硬撑着钻研。

3.5.7   创建指示木牌

顾名思义，指示木牌的作用是指示玩家该怎样走的一种提示。

01建造方法由三个正方体组成，其中两个是正规形态、一个是三角形。如下图所示。
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02指示木牌最好放置于每个小场景的隔断部分，旋转它们指向正确的行走方向。这种指示木牌在
第一个关卡中多放一些，在之后的关卡中可以减少或者不放置指示木牌，以次来提高游戏难

度。

 

03现在来建立一些其他杂项，在下图中是地雷和转动门闩。如果你觉得场景内的物品已经可以支
撑一个游戏了，那你可以不创建这些杂项，当然这也要根据最终的面数来决定。

 



我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

page 69

第3章  Maya建模部分
我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

04建立几个正方体作为木箱，这是必要的，木箱可以提高整个场景的质感，而且重要的是，它的
面数很小，绝对属于用得起的装饰物，并且在场景内还可以给它加载动力学属性，这样玩家可

以将木箱撞翻。

 

05最终来完成场景的制作，在场景的空白区域加入一些物品来充实一下，下图是摆放的样式，当
然了，你可以自己随意去摆放，只要你认为是好看的。
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3.6    创建玩家模型

01首先执行Create（创建）→Polygon Primitives（多边形元素）→Cube（正方体）菜单命令创
建一个正方体，接着使用Insert Edge Loop Tool（插入环形边工具）加线并且修改模型的形

态，如下图所示。

 

02使用Edit Mesh（编辑模型）菜单下的Extrude（挤出）命令将正方体进行挤压，最终做出一个
车的形态，如下图所示。
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03继续用Insert Edge Loop Tool（插入环形边工具）加线，之后改变模型形状为下图所示即可，
最后添加四个圆柱形作为车轮。

3.7    优化模型并减少面数

01减面的原则十分简单，一句话：在不影响游戏效果的前提下，把面控制在最少范围内。现在来
看一下我们的总体面数，一共是11837个四边面，游戏中渲染的是三角面，因此现在的场景总

面数是23674个三角面。iOS游戏支持的同屏面数接近3万个三角面，不过游戏中还需要材质和贴图，
那么把面数控制在同屏5～6千个三角面是比较合适的。
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02现在开始减面，山体的面明显底部是看不见的，所以不需要。选择山体模型选中底部的面，按
下Del键就可以删除面。如下图所示。

 

03如法炮制，将所有看不到的面通通删除，注意别删错了，不然还需要重新建立模型。下图是山
体删除面之后的效果。
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04将所有不需要的面删除后，我们的场景大大瘦身，现在的整体面数只有10101个四边面，这样
同屏的面数应该不会超过4000，如下图所示。

 
好了场景模型的建立方法就介绍到这里，下一章需要展开UV贴图了。
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4.1    快速展开模型UV

4.1.1   利用自动展开工具展开UV

这一章需要把创建好的模型贴入贴图，贴图首先要展开模型的UV，在Maya中需要使用UV编辑器

来进行展UV的工作。

01打开UV编辑器，在Window（窗口）菜单中选择UV Texture Editor（UV编辑器）。如下图所
示。

02打开后的UV Texture Editor（UV编辑器）如下图所示。
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03初始状态下的UV编辑器没有任何内容，我们选择一个模型，这里选择了飞行器的模型，现在
UV编辑器中显示出内容了。可以看到现在模型的UV非常杂乱。如下图所示。

 

提示：所有模型的UV都非常杂乱吗？也不尽然，在这一章中有很多模型的UV是不用动的，比如

一些基本的几何体，现在来看看废旧水桶支架的UV，选择这些模型之后我们会发现这些没有经过编

辑的模型UV是整齐的，如下图所示。没错，每个标准几何体都自带一个UV，这个UV是没问题的，

但是在建模过程中我们对模型的编辑会导致UV乱掉。
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Maya中的展开Uv工具

现在来介绍一下在Maya中有几种展开UV的工具。

首先在Create UVs（创建UVs）菜单中点击Planar Mapping（映射展开）旁边的方框按 ▪
钮，之后会打开一个编辑窗口，此窗口中有这种工具的详细设定值，如下图所示。这种展开

UV的工具是使用映射功能进行UV的展开，在本章中会使用到这种方式。

接着是圆柱式展开UV工具，在Create UVs（创建UVs）菜单中点击Cylindrical Mapping ▪
（基于圆柱形展开）旁边的方框按钮，会打开一个编辑窗口，这个窗口的设定值很少，因为这

一工具主要是基于圆柱形对UV进行解析，所以不需要太多的设定。如下图所示。
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在圆柱式展开UV工具下面的是基于球形展开UV的工具，这个工具与圆柱式展开UV工具很相似 ▪
就不多介绍了。

现在看Automatic Mapping（自动展开UV），在Create UVs（创建UVs）菜单中点击 ▪
Automatic Mapping（自动展开UV）旁边的方框按钮，之后会打开一个编辑窗口，这里的数

值不需要修改，保持原样即可。如下图所示。这是我们会用到的最重要的展UV工具。

 

最后还有一个Create UVs Based On Camera工具，此工具是为模型增加新的UV集而设置 ▪
的，如下图所示。使用这一工具后一个模型会有两套UV。
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好了展开UV的工具就介绍到这，接着开始正式展开UV。

04首先打开UV Texture Editor（UV编辑器），之后在视图中选择一个山体的模型，可以看到在
UV编辑器中山体模型的UV是乱的。如下图所示。

 

05现在展开这一模型的UV。在Create UVs（创建UVs）菜单中点击Automatic Mapping（自
动展开UV）按钮，之后模型的UV会被自动展开，UV的形体会在UV Texture Editor（UV编辑

器）中得到显示。如下图所示。
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06山体的模型有很多，如果我们一一展开会很麻烦，而且也不知道会不会漏掉哪个。Automatic 
Mapping（自动展开UV）工具支持一次性展开多个模型的UV，现在视图中选择所有的山体模

型。如下图所示。

 

07接着在Create UVs（创建UVs）菜单中点击Automatic Mapping（自动展开UV）按钮，之后
模型的UV会被自动展开，UV的形体会在UV Texture Editor（UV编辑器）中得到显示，可以看

到模型很多，所以UV重叠显示。如下图所示。
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4.1.2   玩家模型的UV设置

山体模型比较简单，但是玩家的车辆模型的UV就要费点周折了。

01首先选中玩家的车辆模型进入面层级，选中模型双向侧边的面，在Create UVs（创建UVs）菜
单中点击Planar Mapping（映射展开）旁边的方框按钮，在打开的窗口中将Project from（映

射方向）调节为X，接着点击Project（映射）按钮。如下图所示。

 

02现在可以看到UV Texture Editor（UV编辑器）中显示出了车辆模型侧边的UV，这就是按照映
射方向展开UV的方法。如下图所示。
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03展开的仅仅是车辆模型的侧边，接着选中车辆其他没有展开UV的面，在Create UVs（创建
UVs）菜单中点击Automatic Mapping（自动展开UV）按钮，这样这些面的UV就展开了，把

它们放到合适的位置，不要挡住车身。如下图所示。

 

4.1.3   为直升机模型展UV

01如果你需要为直升机模型绘制很复杂的贴图，可以使用映射展开的方法，可以更轻松地根据
UV绘制贴图，但是我认为3.5寸的小屏幕上，你就是贴图再精致也很难让人注意到，因此使用

Automatic Mapping（自动展开UV）就可以了。如下图所示。
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02螺旋桨的部分不用管，因为这一部分的正方体并没有进行过多的修改，UV没有严重扭曲，直接
使用就可以了，如下图所示。剩下的部分一律使用Automatic Mapping（自动展开UV）工具

展开UV。

 

4.1.4   展开其他模型UV

这一小节我们把其余模型的UV一并展开。

01首先是树叶模型，选中全部的树叶模型，在Create UVs（创建UVs）菜单中点击Automatic 
Mapping（自动展开UV）按钮，此时可以看到在UV Texture Editor（UV编辑器）中树叶模型的

UV被合理地展开了，因为树叶模型的布线都是一致的，所以展开的UV也没有什么区别。如下图所示。
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02接着是地图之间的隔断模型，其他隔断一律使用Automatic Mapping（自动展开UV）工具展
开就可以了，而木桥的模型需要使用映射方式展开，单击Planar Mapping（映射展开）旁边的

方框按钮，在打开的窗口中将Project from（映射方向）调节为Y，接着点击Project（映射）按钮。如
下图所示。

 

03木箱的UV也使用Planar Mapping（映射展开）方式展开，注意需要将每两个面都进行一次映
射，最后将这些展开的UV整理好。如下图所示。
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04最后是集装箱的UV，这个跟上一步中木箱的UV展开方式大致相同，都是通过Planar Mapping
（映射展开）方式展开模型中对应的两个面，之后把每两个面的UV分别放置。最终效果如下图

所示。

 

4.2    利用Photoshop绘制贴图

4.2.1  绘制地面贴图

UV展开之后需要绘制贴图，其实我们这个游戏用“绘制贴图”描述有些不恰当，因为大部分贴图

都是直接拿来使用。大家打开工程文件中的images目录，可以看到我们将要使用到的所有贴图文件。

如下图所示。
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看一下地面的贴图文件，这是一张有干裂纹土地的图片，我稍微处理了一下“色相/饱和度”选

项。这张贴图作为地面还是不错的，图片的颜色鲜亮导致辨识度高，再者重复纹理时不会显得不自然。

如下图所示。 

4.2.2  建立山脉贴图

我选择了一张木纹作为山脉贴图，贴图的最终效果还是不错的，如下图所示。

提示：大家可能有疑问，山脉贴图找一张山的图片不是更符合主题吗？其实不然，iOS游戏对于

图片大小要求苛刻，如果用山的图片必然尺寸较大而且色泽也不会很完美，我也是试了很多张图片

才选定这一张的。 
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4.2.3   完成其他杂项的贴图

其他的贴图都很简单，下图中展示的是生锈铁罐、直升机、天空、木料和集装箱的贴图文件，大家

直接使用就可以了，图片都不是很大，其中一些还可以任意缩放，对于制作iOS游戏这样的贴图是很有

利的。 

4.2.4   绘制玩家角色贴图

下图就是玩家的车辆贴图，很简单，我是根据模型的UV找了一张蓝色卡车的贴图，进行了一点简

单的制作，大家直接贴入模型就可以了。

 

贴图就介绍到这儿了，实际上iOS游戏的贴图不一定是靠精致取胜，最重要的是颜色要搭调。
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4.3    将贴图贴入模型

4.3.1   回到Maya建立材质

01现在开始为模型贴入贴图，首先执行Window（窗口）→Rendering Editors（渲染编辑模块）
→Hyper shade (材质编辑器）菜单命令。如下图所示。

 

02在Hyper shade (材质编辑器）中点选Lambert材质，此时会新建一个Lambert材质。在Work 
Area窗口中双击新建的材质会弹出一个Lambert材质的对话属性对话框。如下图所示。
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4.3.2   将贴图贴入材质的颜色通道

01点击Color选项右侧的图标后会弹出一个窗口，这个窗口的用途很多，但在实际操作中主要用于
选择贴图的种类及形式。在此窗口中选择File（文件），这样贴图会以外部文件节点形式贴入到

Lambert材质。如下图所示。

 

02点选文件节点后会出现文件节点的对话窗口，这个窗口中要注意Filter Type选项，这个选项的
主要用途是将贴图进行模糊处理。为了保证图像清晰，在这一选项中，将模式设置为off（关

闭），然后点击Image Name栏旁边的文件夹图标，在弹出的窗口中选择用地面的贴图文件。如下图
所示。
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03此时地面图片文件就被贴入到刚才创建的材质中了，在Hyper shade (材质编辑器）中的Work 
Area窗口中可以看到贴入贴图的材质状态。如下图所示。

04接着建立山脉的贴图文件。在材质编辑器中点选Lambert材质，此时会新建一个Lambert材
质。点击Color选项右侧的图标后会弹出一个窗口，在此窗口中选择File（文件），这样贴图会

以外部文件节点形式贴入到Lambert材质。如下图所示。
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05将Filter Type选项模式设置为off（关闭），接着点击Image Name栏旁边的文件夹图标，在弹
出的窗口中选择山脉的贴图文件。如下图所示。

 

06此时地面以及山脉的图片文件就被贴入到刚才创建的材质中了，在Hyper shade (材质编辑器）
中的Work Area窗口中可以看到两个材质的状态。如下图所示。
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07这样两个材质就设定完毕了，在将材质赋予模型之前必须打开贴图显示选项，在工具栏中点击
Textured按钮，如下图所示。这样我们把材质赋予模型的时候就可以直接在视窗中看到贴图的

样子了。

 

4.3.3   把不同的材质赋予模型

01首先处理地面，选中地面的模型，打开UV Texture Editor（UV编辑器）看一下模型的UV是否
有问题，UV正常就可以直接赋予材质了。如下图所示。
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02打开材质编辑器，在选中地面模型的前提下，右击地面材质，选择Assign Material To 
Selection（将材质赋予给选定的模型）选项。这样地面的贴图就可以在视窗中看到了。如下图

所示。

03接着制定我们刚才设定好的山脉材质。首先在视图中选择所有的山脉模型，注意不要漏选。如
下图所示。
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04接着打开材质编辑器，在选中山脉模型的前提下，右击山脉材质，选择Assign Material To 
Selection（将材质赋予给选定的模型）选项。这样山脉的贴图可以在视窗中看到了。如下图所示。

 

05最后将剩下的贴图进行相似的操作，把它们贴入不同的材质。这样会导致材质数量较多，不过
不要紧，Maya可以支持无限的材质同时显示，最终材质如下图所示。
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06现在我们知道了如何制作材质，也明白了怎样把材质赋予给模型，之后的步骤我主要告诉大家
每张贴图对应的模型都依次是哪些。
首先集装箱对应的贴图文件是images目录下的outUVjizhuangxiangred.jpg图片，如下图所示。 ▪

 

树木的树干使用的是images目录下的bark_beiz.jp_L06423.jpg图片。当然了，这张图片最 ▪
后还需要进行一定的重复操作，我会在本章最后的部分讲到，现在先将这张图片贴上。如下

图所示。
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炮塔使用的都是同一张贴图，这样，最后的烘培贴图能省不少的工作量。使用的贴图是 ▪
images目录下的MetalBeams0002_S.jpg图片。如下图所示。

木箱贴图使用的是images目录下的Cargo0013_1_S.jpg图片，所有的木箱都用一张图片，贴 ▪
入后要注意模型的UV需要符合贴图的位置。如下图所示。

玩家车辆的贴图是images目录下的dfs1.jpg图片，直接贴入模型就可以了，如下图所示。 ▪

提示：大家可能会发现贴图不是很清楚，不要紧，最终的屏幕大小会忽略这些问题的，在实际

设备上你根本就看不太清楚贴图的细节。
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最后是腐蚀罐体的贴图，贴图使用的是images目录下的erf.jpg图片，所有的腐蚀罐体以及支 ▪
架都用这张贴图即可。如下图所示。

 

4.4    根据贴图调整模型UV
大家观察地面的贴图，可以明显看出图片显得太粗糙了，这样的贴图显然不是我们想要的结果，如

下图所示。那么我来介绍如何修正这一问题。
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通过修正模型的UV重复次数可以解决这一问题，这样的好处是不用重新整理贴图，并且能够立竿

见影地看到最终的结果。

01选中地面模型，按Ctrl+A键，打开属性窗口，选择地面材质并进入贴图选择页面。如下图所
示。
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02在贴图选择页面中，点选File节点旁边的Place2dTexture节点，在此窗口中找到Repeat UV选
项，将当中的两个数值调节为2，这样在视图中可以看到修改UV后的贴图变得清晰了许多，如

下图所示。

 

03接着从Place2dTexture节点回到File节点，大家看一下Sample小型预览窗口中的图片，可以明
显发现重叠了。由此可以看出修改UV的重叠次数其实是在修改相应的贴图文件。如下图所示。
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04山脉的贴图也需要进行同样的操作，首先进入File节点旁边的Place2dTexture节点，将Repeat 
UV选项的两个数值调节为2。这样在视图中可以看到修改UV后的山脉贴图变得清晰了许多，如

下图所示。

 

05将所有不太清晰的贴图都做相同的处理，不过注意UV重复次数不要太多，因为Maya的特点
是，你虽然看到图片进行了修改，但那只是一种镜像的表示，实际处理的还是UV，因此图片的

大小不会出现变化。这一观点在烘培Light Map的时候就可以得到印证了。最后说一下，连接天空的地
面使用的贴图是stort4.jpg，这张贴图不需要做重复处理，这样可以让场景的色彩富有层次感。如下图
所示。
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4.5    iOS对于贴图的大小要求
这一小节几句话就完，但是这几句大家最好记住，否则将来你的游戏卡的要死可别怪我。iOS游戏

对于贴图的大小要求有这样几点：第一，图片大小不要超过1024。第二，图片尽量压缩以获得最佳载入

速度。第三，图片大小一定是2的幂数（也就是正方形的图片）。

4.6    优化贴图
有了上一节的指示，现在开始优化贴图。

01使用Photshop打开地面的贴图，在“图像”菜单中点选“图像大小”命令。如下图所示。

 

02将“图像大小”窗口中的“约束比例”选项关掉，把图像的宽度以及高度都调节为1024。如小图所
示。
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03现在图片处理好了，稍微有点拉伸，不过不要紧，贴入模型后是看不出来的。如下图所示。

提示：这些贴图在第6章还需要重新处理，但一定要注意，无论做什么样的处理，图片需要是正

方形的。
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04现在回到Maya中，选中地面模型，按下Ctrl+A键打开属性窗口，选中用于地面的材质，切换至
File节点，点击Image Name下面的Reload按钮，这样贴图会被重新载入。如下图所示。

 

05刚才介绍的地面贴图属于小幅拉伸就可以达到标准的图片，但是还有一些无法进行拉伸处理的
图片，比如下图中的房屋图片，这张图如果拉伸那就没法用了。这种图片可以使用“图像”菜单

中点击“画布大小”命令，打开“画布大小”窗口，将宽度以及高度都调节为1024。如下图所示。
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06这样图片就可以不被拉伸而进行处理了，如下图所示。这样做的缺点是最终图像会有一个黑
边，这个黑边会在贴图中显示出来，接着我们回到Maya修复这一问题。

 

07现在回到Maya，选中房屋模型，打开UV Texture Editor（UV编辑器）。利用移动以及缩放工
具修改模型的UV，最终让模型UV适应图片，如下图所示。
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08最后看一下完成的结果，如下图所示。

 

好了，如何贴图大家应该都有概念了，接着下一章开始讲解怎样设置真实的天空光照。
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5.1    创建天空球
本章讲解如何建立真实的光照。首先我们需要有一个天空作为环境，当然天空本身也需要有一定的

光照作用。

01首先来创建作用于效果的天空，建立一个圆柱体将其顶与底部的面删除掉，这个模型是需要导
入引擎的，因此它的线段数设置为8。最后使用缩放工具将圆柱体放大，直到它可以包围整个场

景。如下图所示。

02选中刚才创建的圆柱体，在Create UVs（创建UVs）菜单中选择Cylindrical Mapping（基于圆
柱形展开）命令，这样它的UV可以被顺利展开。如下图所示。
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03仿效上一章的内容，在Hyper shade (材质编辑器）中新建一个Lambert材质，将其Color选项
贴入File（文件）节点，将Filter Type选项的模式调为off（关闭）。点击Image Name旁边的

文件夹图标，在弹出的窗口中选择sky.tif文件。如下图所示。

04刚才我们创建的类似于一个模拟天空，它没有任何的照明作用，现在我们需要一个有照明作用
的天空球。首先建立一个球体，将其下半部分的面都删除。这样我们得到一个半球，将它的缩

放属性调节为1370。此时天空球包围了整个场景。如下图所示。
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05这个天空球我们需要它有照明属性，因此在设置材质的时候需要在材质的Color选项贴入渐变的
文件节点。刚贴入的渐变贴图是黑白的，我们需要将其颜色改变为由深到浅的蓝色，这样可以

模拟天气较好时的天空，效果如下图所示。

06现在需要打开渲染预览，执行View（显示）→Camera Settings（摄影机设置）→Resolution 
Gate（分辨率窗口）菜单命令，此时在视图中会显示出一个绿色的线框，我们一会儿渲染的图

片就是这个绿框当中显示的内容，如下图所示。
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07在Resolution Gate（分辨率窗口）的绿框之上有一行小字写着480 × 320，这是渲染设置的内
容，打开Render Settings（渲染设置）窗口，在Image Size中设置渲染的大小就可以，我设置

的是iPhone的标准分辨率480×320，如下图所示。

5.2    什么是Light map
接着需要添加光源，在这之前首先要明确什么是Light map，这种Light map究竟能做什么？要讲

解这一点首先要从游戏的运行原理讲起。

游戏是由模型+贴图构建而成的（不同的硬件配置会使得模型、贴图的精致度不同），但是怎样让

这些游戏中的内容拥有光照呢？有3D基础的同学一定清楚，在软件渲染器中渲染一张含有光照信息的

图要多长时间，少说5分钟，多了几小时也不稀奇，但是游戏需要实时运行，你不能说每一幅画面显示

出来都要好几十分钟吧。

这一问题最终还是被克服了，通过贴图来传递光源信息是现在所有游戏的灯光解决方案。

提示：在Unity 3D引擎中可以进行灯光的烘培，但是400美元的基础版本没有这一功能，需要的

话，只能购买3000美元的专业版了。但是我们没有3000美元的专业版就不能解决这一问题了吗？

本书就教你怎样脱离游戏引擎来制作Light map，首先需要设置光线，用Maya制作Light map光

源需要注意这样几点：

第一，不能使用灯光列表外的快速照明方案，比如物理天空、Maya的快速球形环境，这些都 ▪
不能进行最终的烘培。

提示：另外说一点，现在很多人都使用Maya的物理天空，宣传这个功能多么方便，实际上这个

物理天空基本上只能渲染模型，加入贴图后你会发现贴图失真非常严重，根本没有什么好的效果。

第二，灯光的数量一定不要太多，除非你豁得出去2个小时生成一张Light map。 ▪
第三，最终一定要打开最终聚集，并且测试渲染场景，没有任何问题了再进行Light map的烘培。 ▪

提示：本章讲解范围是添加灯光，第6章会教大家如何生成并调试Light map。
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5.3    为场景添加光源

5.3.1   使用方向光模拟太阳

01首先需要建立一盏聚光灯来模拟太阳，执行Create(创建)→Light（灯光）→Spot Light（聚光
灯）菜单命令进行创建。让这盏聚光灯以斜上方45度角向下照射整个场景。将Intensity（能量

值）属性调节为1、Cone Angel（聚光灯口径）调节为35.7。如下图所示。

 

02点击Color（颜色）选项，调节颜色为H：31、S：0.207、V：1.000。如下图所示。
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03聚光灯建立好了，并且这盏灯的属性也进行了相应的调节，现在需要让这盏灯拥有阴影选项。
在聚光灯属性面板中找到Ray trace Shadow Attributes（光线跟踪阴影属性）面板，将其打

开，勾选Use Ray Trace Shadows（打开光线跟踪阴影）选项，其他属性不变。如下图所示。

04聚光灯建立好了，接着需要创建一盏面光源。执行Create(创建)→Light（灯光）→Area Light
（面光源）菜单命令进行创建。同样让这盏面光源以斜上方45度角向下照射整个场景，最后将

Intensity（能量值）属性调节为0.050。如下图所示。
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05再次创建一盏面光源。执行Create(创建)→Light（灯光）→Area Light（面光源）菜单命进行
创建，同样让这盏面光源以斜上方45度角向下照射整个场景，但是要与刚才建立的光源呈对称

状态，最后将Intensity（能量值）属性调节为0.050。如下图所示。

06现在将两盏面光源的阴影属性打开，在面光源属性面板中打开Ray trace Shadow Attributes
（光线跟踪阴影属性）标签，勾选Use Ray Trace Shadows（打开光线跟踪阴影）选项，其他

属性不变。如下图所示。
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07最后一步，将两盏面光源其中的一盏向下调节它的方位，这样可以让光线的层次感更加分明。
如下图所示。

5.3.2   为场景添加体积光

01执行Create(创建)→Light（灯光）→Volume Light（体积光）菜单命令进行创建，让这盏体积
光包围整个场景，最后将Intensity（能量值）属性调节为0.5。如下图所示。
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02在这个场景中，体积光的作用是进行补光的，如下图所示。因此体积光的颜色需要调为一种天
空的渐变色，与天空球的颜色相仿。但是如何进行调节呢？直接调节颜色通道是行不通的，下

一步中我们将解决这个问题。

03接着在Color Range（颜色范围）中将色彩调节为天空的渐变色，如下图所示。
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5.3.3   为天空球设置亮度

01现在为天空球添加亮度，首先将天空球的材质类型调节为Surface Shader（表面材质），将其
中的Out Matte Opacity值调为纯白，如下图所示。

02在模拟天空和场景之间需要一个透明隔离带，这个隔离带可以起到一定的照明作用，也可以让
远景看上去更真实。首先复制模拟天空的圆柱体，将其缩小，接着在Hyper Shade (材质编辑

器）中新建一个Surface Shader（表面材质），将颜色调节为绿色，透明值调到最高。如下图所示。
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03选中复制出来的隔离带模型，将新建的Surface Shader（表面材质）指定给隔离带模型，此时
在视图中可以看到隔离带模型呈现为透明状，如下图所示。

04好了，现在灯光OK了，开始渲染。点击工具栏中的渲染按钮，渲染会自动开始，渲染的时间与
你的机器配置成正比。不过这个简单的场景不会渲染很长时间，我用了6秒就渲染完毕了。渲染

效果如下图所示。
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5.4    设置MENTAL.RAY渲染参数

5.4.1   打开最终聚集

本节开始讲解Final Gathering（最终聚集）的内容。首先看一下渲染出来的场景，很明显存在

“黑面”，在灯光无法直接照射的地方显得很不自然。天空球的亮度也没有表达出来。现在我们来解决

这个问题，灯光在现实世界中是拥有反弹特性的，在Maya中可以有多种方法来模拟这一特性，最简单

实用的就是Final Gathering（最终聚集），这一功能恰巧可以被用作烘培贴图。

01打开渲染设置，在Indirect Lighting中打开Final Gathering选项，如下图所示。
 

02接着渲染场景可以看到明显的不同，如下图所示。
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5.4.2   设置抗锯齿参数

01设置完Final Gathering还需要设置一下抗锯齿参数，这个参数对于最终渲染出来的图片有很重
要的用途，它可以让渲染出的图片更加清晰。如下图所示。

02设置抗锯齿等级，首先打开渲染设置对话框，在Quality选项面板中将Max Sample Level的数
值调节为2，将抗锯齿的模式调节为Mitchell。如下图所示。
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03现在抗锯齿等级以及Final Gathering（最终聚集）都调节完毕了，最终渲染场景可以得到不错
的效果，如下图所示。可以明显看出黑面没有了，太阳的光照显得很真实，同时需要渲染的时

间也成倍加长了，之前渲染用了6秒，而现在用了1分17秒。

5.4.3   调节渲染图像大小

如何调节图片的大小在一开始就为大家介绍了，本节将全面介绍一下具体操作。

01首先在渲染设置面板中的Common标签，除了可以调节渲染图像大小外，还可以打开Maintain 
width/height ratio选项，这样可以保持图像的纵宽比。如下图所示。
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02很多学员都问过我，在Maya中是否可以直接渲染出300DPI的图片？答案是肯定的。设置方式
就是调节选项Resolution的数值，现在的数值是72，调节为300就可以直接渲染出300DPI的图

片了。如下图所示。

03最后调节一下Final Gathering（最终聚集）的反弹次数，将Secondary Diffuse Bounces的数
值调节为3就可以了，再次渲染之后可以看到图像会更自然一些。如下图所示。
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5.5    执行渲染调节灯光
如果觉得灯光不够亮，或者感觉效果欠佳的话可以继续调节场景内的灯光。毕竟最终烘培出来的

Light map效果是与渲染效果成正比的。经过我的测试，适当调节Area Light的强度会增加灯光的质

感。如下图所示。

5.6    小  结
好了，这一章就讲到这了。其实Maya渲染的内容和知识远比我讲的要多，但是本书的主题是iOS

游戏的制作，把Maya的渲染部分完全讲完没有2～3本书是解决不了所有问题的。如果大家对Maya的

灯光渲染感兴趣，可以看一些其他视频资料来补充。

从下一章开始就要进行Light map的制作了，在下一章我会为大家展示Light map如何在Unity引

擎中使用，以及这种Light map是怎样制作的。

最后提示一句，这些内容最好配合视频教程学习，事半功倍。
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6.1    模型的总体面数限制
关于模型的面数在制作模型时已有了相关的介绍，现在的模型面数是7855，如下图所示。但实际

上，在没有进行真正的真机测试之前做什么样的预测都是徒劳的，因为除了模型还需要Light Map和贴

图、材质，这些都会占用较多的资源。

6.2    开始导出模型

6.2.1   结合同类模型

01首先结合模型，选中一些山脉模型，如下图所示。
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02在Mesh（模型）菜单中执行Combine（结合）命令，此时这些模型就会变为同一个，不需要
群组就可以一次性选中，如下图所示。当然了，如果你结合错了也可以解除，同样在Mesh（模

型）菜单中执行Separate（分开）命令就可以解除结合。

6.2.2   处理结合后模型的UV及贴图

01结合这些模型的目的就在于处理模型的UV，之前我们用Automatic Mapping（自动展开UV）
功能展开UV，打开UV Texture Editor（UV编辑器），如下图所示。
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02大家可能会问，之前不也是选中很多模型展开的UV吗？没错，但是问题根本在于，当时的模型
没有结合为一个，换句话说，现在我们再次展开的UV是同一个模型，而不是多个。在Create 

UVs（创建UVs）菜单中点击Automatic Mapping（自动展开UV）按钮。如下图所示。

03现在可以在UV Texture Editor（UV编辑器）中看到最终被展开的UV形态，一块一块的，但是
并不杂乱。如下图所示。
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04这里为大家展示几个模型的导出，因为全部的模型实在太多了，再者导出方法完全一样，我就
不用重复的内容占用篇幅了。现在结合另一块山脉，选中这些模型，在Mesh（模型）菜单中执

行Combine（结合）命令。如下图所示。

05同样这些模型的UV也会是杂乱的，需要重新展开，打开UV编辑器，在Create UVs（创建UVs）
菜单中点击Automatic Mapping（自动展开UV）按钮，这样UV就被展开了，如下图所示。
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06现在处理第一部分的地面模型，选中这部分模型，打开UV编辑器，在编辑器中调节UV的大
小，把它放至于整个编辑器的中间，最终效果如下图所示。

07好了，现在需要讲一点，在导出模型之前必须看一下法线方向是否有问题。在Lighting（灯
光）菜单中关掉Two Sided Lighting（双面光源）选项。如下图所示。 
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08关掉Two Sided Lighting（双面光源）选项之后可以发现在场景中会出现一些黑色的模型，如
果没有出现，那你很幸运，这说明没有任何法线方面的错误，但是多数情况会有一些黑面，比

如我的柱形天空模型。如下图所示。

09现在我们需要修复这一问题，因为这样的面，导入引擎之后是无法显示出来的，游戏引擎不会
像Maya一样识别双面。现在选中模型，在Normals（法线）菜单中选中Reverse（反向）命令

可以在视窗中看到模型的黑面问题解决了。
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10在导出过程中，有一些模型属于必需重新处理贴图的，比如下图中的三个集装箱模型，在结合
后重新展开UV的时候，贴图混乱了。

11对于这种情况只能重新处理一下贴图，大家一定有疑问，为什么不在制作模型贴图的时候解决
这些问题，而要放到现在？其实原因很简单，在创建的时候无法预知哪一个模型需要跟哪一个

模型结合，除非进行精密的前期策划，但是在制作游戏的过程中，策划永远赶不上变化快。好了现在打
开Photoshop重新制作一下模型的贴图。如下图所示。
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12废旧罐体的处理很简单，罐体本身与支架使用的是同一个材质，首先把罐体和支架合并为一个
模型，接着重新展开它们的UV，就可以了。最终效果如下图所示。

13场景中拥有动作的模型需要谨慎处理，因为处理不当会导致无法合理的制作动画。比如场景中
的动态雷达，雷达支架需要结合并且重新展开UV，其他不需要。最终效果如下图所示。
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14动态雷达需要旋转的部分要重新设定轴心点，选中模型按下Insert（插入）键，接着把轴心调整
到模型与支架结合的部分，重新按Insert（插入）键，这样模型的轴心点就调整完毕了。如下图

所示。

6.2.3   选择导出格式为FBX

01选中地面模型，在File（文件）菜单下选择Export Selection（导出选择物体）命令，接着在
Export Selection（导出选择物体）对话框中将格式设置为：FBX _ Export，目录默认是Date

文件夹，文件名（必须是英文）在自己能识别的基础上随意起，最后点击Export Selection按钮导出模
型。如下图所示。
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02现在选中集装箱模型，执行Export Selection（导出选择物体）命令，在Export Selection（导
出选择物体）对话框中将格式设置为：FBX _ Export，最后起一个自己能识别的英文名称，点

击Export Selection按钮导出模型。如下图所示。

03这一小节总共导出五个模型，它们分别是两个结合的山脉、地面、废旧罐体和集装箱模型，格
式都是FBX，因为这种导出格式可以完美被Unity识别。导出结合后的废旧罐体，如下图所示。
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04马上要开始烘培Light map了，首先把上一章制作的体积光删除，因为有些Maya版本在有体积
光的情况之下，不会识别其他光源。在视图中选中体积光，按下Del键就可以删除它了。如下图

所示。

6.3    烘培Light map

6.3.1   调整Maya的烘培选项

01现在开始正式烘培Light map，首先将Maya的工具栏切换为渲染模式，可以发现切换后Maya
工具栏中的内容有了变化。如下图所示。
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02在渲染模式中打开Lighting/Shading（灯光与材质）菜单，点击Batch Bake（mental ray）
(基于mental ray的烘培)右边的小方框，如下图所示。这个基于mental ray的烘培工具可以识别

mental ray的专用灯光以及最终聚集等这些高级效果。

03在单击Batch Bake（mental ray）命令后会打开一个对话框，在这个对话框中需要进行很多设
置，首先选中Bake shadows（烘培阴影）选项，接着选中Use bake set override（自定义设

置）。打开Bake shadows，让我们的烘培中包含阴影，Use bake set override命令的作用更加明显，
打开后这个窗口中其他选项就被激活了。如下图所示。
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04继续进行设置，在Bake optimization中，将内容改为：Single object，这样最终的烘培效果要
好很多，不会出现UV错乱、最终聚集没有计算这些让人头疼的问题。如下图所示。

05接着向下设置，在Color mode选项中可以看到四个不同的选项，依次是灯光与色彩、只有灯光、
只有全局光、白色AO效果。在这四个选项中我们选择Only Light（只有灯光）。如下图所示。
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06接着设置烘培的名称和大小，灯光贴图的名字可以随意起，但是需要注意如果重复多次烘培，
那需要重命名，因为每一次Maya都会新建并且覆盖上一次的贴图，贴图的大小不要很大，一般

256到512左右，这里我们设置为512。如下图所示。

07现在设置格式，在File Formal选项是文件格式的更改选项，这里选择的是TIFF，至于文件的位数
选择默认的8 bits就可以了，最后记住选中Bake One map（烘培一张图片）选项，如下图所示。
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08现在设置完成了，需要的只是烘培贴图，在这个对话框中还有一些设置内容，大家有兴趣可以
逐条实验它们的用处，在这我就不多讲了。但是需要注意文件的位数，最好是8 bit否则Unity不

能直接识别。最后按下Convert按钮，此时烘培会自动开始，如下图所示。在这个过程中不要有任何动
作，在你的屏幕下方会显示进度。

6.3.2   开始为模型构建Light map

01好了，进度条100%。此时可以在视图中看到灯光贴图的样式，打开UV编辑器可以看到灯光贴
图与UV是严丝合缝的。如下图所示。
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02问题来了，现在视图中可以看到贴图，但是这张贴图的保存路径在哪里呢？其实在Maya下端的
提示中已有显示，保存的目录是：你工程文件的磁盘/你的工程文件/renderData/mental ray/

lightmap，在这个文件中就可以看到刚才烘培的灯光贴图了。如下图所示。

03接着烘培地面的灯光贴图，在灯光贴图选项中给新的贴图重新命名，不然新的贴图会把刚才我
们创建的贴图覆盖。烘培的方式很简单，数值设置都完毕了，只需点击Convert按钮，此时烘培

会自动开始，下图是烘培完成的贴图。
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04接着烘培另一个山脉的灯光贴图，选中山脉，直接点击烘培对话框中的Convert按钮，烘培结束
后可以在视图中看到。如下图所示。如果大家希望让视图中的贴图恢复到之前的颜色贴图，只

需按Ctrl+Z键就可以了。

05集装箱模型的灯光贴图不要设置为512，把贴图尺寸改为256即可，点击烘培对话框中的Convert
按钮，从最终烘培的结果可以明显看出，尺寸256的灯光贴图就足够用了。如下图所示。
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06废旧罐体的贴图与集装箱一样使用256就可以，其实判断灯光贴图所需大小是很简单的，大型的
模型用的尺寸大一些，小的就小一些。至于模型的复杂度基本不用考虑，烘培的最终效果如下

图所示。

6.3.3   将Light map单独保存

最后需要将灯光贴图单独放置在一个文件夹中，这样以后我们可以把这些贴图一次性复制到游戏引

擎中。如下图所示。
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6.4    在Untiy3D引擎中测试场景

6.4.1   使用Unity打开工程文件

01打开游戏引擎Unity的Windows版本，在这个版本中虽然不能直接制作iOS游戏，但是测试实验
场景的合理性还是可以的。打开的游戏引擎如下图所示，它的界面看起来是很简单的，具体关

于Unity的内容将在下一章为大家介绍，这里就直接开始实际内容了，因为仅仅在Unity中实验场景是
很容易的，不需要大书特书。

02大家找到光盘中的文件夹：New Unity Project 1，这个工程目录供我们在Windows下实验场
景所用。如下图所示。
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03将New Unity Project 1文件夹复制到你的磁盘当中，在File（文件）菜单中选择Open Project
（打开工程）命令。如下图所示。

04接着会让你选择工程文件夹，自然我们选择New Unity Project 1文件夹。如下图所示。
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05这个工程文件完全是一个空白文档，除了一个关卡text1之外没有任何其他内容。在此工程文
件中还有这样几个文件夹，Met文件夹是存放材质的、model文件夹是存放导出的模型的、

textures文件夹是放置贴图的。如下图所示。

6.4.2   将资源加入工程文件夹

01现在关闭Unity游戏引擎，在工程文件中打开Assets文件夹，在这里可以看到刚才我介绍的几个
文件夹，接着我们把Light Map（灯光贴图）复制进来，并新建一个lightmap文件夹。如下图

所示。
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02模型的导入很简单，因为我们本身导出的就是FBX格式的模型，现在只需将这些模型放置于工程
文件中的model文件夹就可以了。如下图所示。

6.4.3   修改用于Unity的贴图

01贴图稍微麻烦一点，因为之前为了加速制作，有一些贴图的尺寸还不是正方形，首先我们来处
理废旧罐体的贴图，方法很简单，使用画布大小功能将文件放大，在空白的地方多复制几个同

样的纹理就可以了。效果如下图所示。
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02接着来处理地面的贴图，图片的大小没有问题，但是需要重复贴图纹理多数。首先在文件中复
制粘贴四个同样的纹理，并更改它们的大小和位置，把它们合成同一个纹理就可以了。效果如

下图所示。

03山脉的贴图与地面贴图的处理方法一样，重复一下贴图的纹理次数就可以了，最终效果如下图
所示。
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04把处理好的贴图复制粘贴到Unity工程文件的textures文件夹，如下图所示。好了现在我们有模
型、灯光贴图和纹理贴图，接下来需要在Unity中实验一下这样的组合方式效果如何。

6.4.4   导入模型到Unity 3D

01打开Unity游戏引擎，打开的时候会显示资源导入进度。Unity引擎只要在它的工程文件夹中放
置内容了，它就可以为你自动识别这些内容。打开后可以看到在相关的文件夹中已有了相应内

容了，首先选中地面模型，在FBXImporter选项中将Scale Factor一项的数值调节为1。如下图所示。
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02接着把地面模型拖曳到视图当中，刚拖入的模型通常位置是有偏差的，在模型属性窗口中将
Transform选项卡中的Position栏中的三个数值全部调节为0，这样模型就可以在视图中间显示

了。如下图所示。

03其他的模型都按照刚才介绍的方法依次导入中，实验场景中的物品有地面、两个山脉、集装箱
还有一个废旧罐体。最终导入效果如下图所示。
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04在Unity中摇移摄影机的方法与Maya相同，适应一下手感就可以了。看一下地面的另一边，这
一边可以直接透视，如下图所示，这就是法线方向的重要性，如果用错了，那地面上方会透明

而下方可以看到。

6.4.5   为模型设置材质

01现在开始为模型设定材质，选择一个模型，在这个模型的属性窗口中可以看到材质的选项，点
击Shader旁边的按钮，依次选择Legacy→Light mapped→Diffuse，在这之后我们的材质就可

以使用Light map功能了。如下图所示。
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02可以看到现在材质变成了Legacy/Shaders/Lightmapped/Diffuse，在这种材质中可以使用两
张贴图，Main Color通道应该贴入颜色贴图，而Lightmap（RGB）通道应该贴入灯光贴图。如

下图所示。

03将Color通道贴入贴图的方法很简单，刚才已经导入了制作的贴图了，现在它们在textures文件
夹中，拿集装箱模型举个例子，把它的贴图文件拖曳到Base（RGB）通道右侧的预览窗口中就

可以了，其他模型也贴入贴图。最终如下图所示。
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6.4.6   加入Light map

01Light map的加入方法与颜色贴图一致，把每个模型不同的Light map添加到它们相应的
Lightmap（RGB）通道右侧的预览窗口中就可以了。加入Light map之后可以看出模型明显有

了光影效果，灯光阴影一应俱全。最后将Main Color的颜色调节为淡灰色就可以了。如下图所示。

02下图中是所有模型贴入Light map之后的效果，当然我又添加了天空和承载地面。最终的效果
与我们渲染的结果是一致的，如果你觉得效果还不是很理想，那可以修整渲染参数，重新烘培

Light map。
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03在制作中不要忘了保存文件，保存文件可以选择File菜单中的Save Scene命令来进行，也可以
直接使用快捷键Ctrl + S键。如下图所示。

04文件的Light map都在同一个文件夹中，最后要注意iOS游戏中Light map贴图的大小不要超
过1024，因为Light map会有很多张，尺寸太大会影响游戏的载入。下图是我使用的Light 

map。
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7.1    导入模型到Unity 3D

7.1.1   Unity 3D界面

01进入Mac OS X系统，如下图所示。打开网页浏览器Safari，在地址栏输入http://unity3d.com/
unity/download/，在打开的网页中可以下载到Unity 3D的试用版本，安装即可使用。

02Mac系统现在可以访问Windows系统的磁盘，但是注意在没有第三方程序的支持下，只能读不
能写。我们找到在Windows系统下创建的资源包（mac game文件夹），将其拖曳到Mac系统

的桌面上。如下图所示。
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03打开mac game文件夹可以直接看到我们在Windows系统中准备的内容，这里包括所有的Light 
map、模型、贴图等。如下图所示。

04现在打开Unity 3D游戏引擎，你下载的版本如果是Unity 3.4.2的话，第一次打开会出现一个很
酷的游戏《愤怒的机器人》，大家可以试玩一下。我的Unity已经多次打开了，每次打开它都会

自动开启我上一个读取的游戏。下图中显示的游戏是Unity官方做的一个iOS游戏。
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7.1.2   建立新的工程文件

01现在可以看到Mac与Windows系统不同之处，Unity的工具栏与Mac的工具栏结合为一体了，
这种方式是苹果的特色，大家一开始用可能不太习惯，适应一下就好了。现在选择File菜单的

New Project命令。如下图所示。

02打开新建工程文件的对话框，在对话框中点击Set按钮，在打开的新窗口中选择你要创建工程
文件的目录，以及为新的工程起一个名字。这里我创建位置是桌面，最后点击Save按钮就可以

了。如下图所示。
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03在Save之后需要选择导入新工程文件的官方标准内容，我们只选择一项：Standard 
Assets(Mobile).unity Package，这一项是手机创作的必选项，里面有很多已经设置好的相关

文件，直接使用就可以了。如下图所示。

04最后回到Mac的桌面可以看到，新的工程文件已经创建好了。打开它可以看到熟悉的Assets文
件夹，打开能看到我们选择导入的内容Standard Assets(Mobile)文件夹。如下图所示。
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7.1.3   导入游戏资源

01关闭Unity游戏引擎，因为打开引擎，系统可能会反应很慢，Unity引擎对于游戏资源采取的是实
时读取方法。现在将mac game下的文件夹都拖曳到新建工程文件的Asset目录。如下图所示。

02在Asset目录中新建一个文件夹取名为my game，打开光盘文件中的first ios game（plus）
文件夹，将其中的Control Setups和iPhone Standard Assets文件夹拖曳到Asset目录。这样

Asset目录就有三个文件了，如下图所示。
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03接着将光盘first ios game（plus）文件夹中的Scripts（空的）、Models和Scenes文件夹拖曳
到新创建的my game目录，现在我们需要的内容就齐全了，最终my game目录中会有9个文件

夹，如下图所示。

04现在打开Scenes文件夹中的Unity地图文件level1.unity，因为我们刚才用Unity创建了新的工程
文件，因此现在打开引擎会自动打开刚才创建的工程。这一次打开的速度会非常慢，导入资源

的过程会持续一段时间，在视图中可以看到进度条。如下图所示。
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05终于打开了，可以看到操作视图中有一些内容，这些是另一个游戏的示例文件，几个没有贴图
的模型。在Unity中视图的分布是这样的，最右侧显示的是游戏内容的属性窗口，Project窗口

显示的是工程文件夹中的内容，在Project窗口上面是Hierarchy窗体，这里显示的是游戏中显示的内
容。如下图所示。

7.2    为玩家绑定虚拟摇杆

01好了现在开始制作。首先在Project窗口找到我们创建的玩家车辆的模型，选中这个模型，在其属
性窗口中将Scale Factor选项中的数字设置为0.5，这个选项是管理模型大小的。如下图所示。
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第7章  使用Unity 3D游戏引擎构建游戏

02接着直接将车辆拖曳到视图中，在进入视图前会显示一个提示对话框，意思是说是否确认使用
刚才设置的导入数据，选择Apply就可以了。如下图所示。

03现在可以在视图中看到这辆车辆了，如下图所示。在视图中的操作模式与在Windows系统中有
所不同，按住键盘上的start键（我用的是Windows键盘）配合鼠标的左右键就可以实现一切视

图操作了。
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04在Hierarchy窗体单击Camera Relative Controls左侧的小箭头，这样可以打开一个包，删除
Player包当中的worm项，将新导入的车辆模型放置于之前worm项的位置。操作方法还是直接

拖曳。如下图所示。

05这时发现一个问题，在Player包中有一项Blob Shadow，这一项应该为模型投射简单阴影
的，可是现在可以看到阴影被投射到了新加入的车顶上而不是地面。现在解决这个问题，选中

Player项，将其属性窗口中的Layer选项调节为player。如下图所示。
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第7章  使用Unity 3D游戏引擎构建游戏

06现在可以看到阴影被合理地映射到了地面，如果你希望更改阴影的大小，可以选择Blob 
Shadow，使用移动工具，将其沿着Y轴上下移动，向上阴影会放大反之会缩小。如下图所示。

7.3    导入所有模型到Unity

7.3.1   设置模型导入选项

01现在玩家车辆模型设置好了，开始设置其他物件。首先需要将其他物件的Scale Factor项中的数
值全部设置为0.5，与玩家车辆模型相同。如下图所示。
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02建议大家首先导入地面模型，这样可以优先预览车辆在地面的效果。将地面模型拖曳到视图
中，在选中地面模型的基础上，执行Component→Physics→Mesh Collider菜单命令，这样可

以为地面模型添加碰撞体，在执行游戏中，玩家的模型不会穿透地面直接掉落。如下图所示。

03其他模型与地面模型相同，都直接导入视图即可。使用的方法都完全相同，我就不重复了。最
终效果如下图所示。
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7.3.2   为模型设定材质贴图

01模型都导入了，现在开始设定材质贴图，其实在iOS中材质基本都是一样的，主要是通过贴图来
提高游戏的美术质量。还是拿地面模型作例子吧，首先选中地面模型，可以在它的属性窗口中

看到一个默认的材质。如下图所示。

02在其属性窗口中选择材质的类型，依次选中iPhone Lightmap Lightmap Only，这样你的材质
就变为了iPhone的专用材质了。通常设置为这种材质之后你的模型在未加入Lightmap之前会

变成黑色，当然也可能会存在其他的显示效果。如下图所示。
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03贴图的操作与Windows系统中一样，直接将颜色贴图拖曳到Main（RGB）通道中，Light map拖曳
到Light map（RGB）通道中，之后就可以在视图中看到拥有光影效果的模型了。如下图所示。

04山脉的贴图方式与地面相同，首先建立Lightmap Only材质，接着把山脉的颜色贴图拖曳到
Main（RGB）通道中，Lightmap拖曳到Lightmap（RGB）通道中，这样山脉的材质与贴图就

设置好了。如下图所示。
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第7章  使用Unity 3D游戏引擎构建游戏

05接着把门、集装箱、废旧桶等其他物件都设置好材质以及贴图，如果发现模型位置偏移严重，
需要使用移动工具将模型放置于合理位置。效果如下图所示。

06现在把剩下的模型都设定好材质，注意不要有遗漏。如下图所示。
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07现在可以看到，山脉的贴图在Maya中有UV重复，因此非常清晰，但是在Unity中没有设置重
复操作贴图，显得有些模糊。其实在Unity中一样可以设置UV的重复次数，在材质中可以看到

Base（RGB）下方的Tiling一项，将这一项的X与Y值调为2，即可完成贴图的重复。如下图所示。

7.3.3   设置玩家摄影机位置

01在Game视图中可以看到游戏开始时的摄影位置，如下图所示。我们需要摄影机移动到玩家的旁
边而不是后边。
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02在Hierarchy窗体单击Camera Relative Controls左侧的小箭头，选中其中的Camera一项，使
用移动工具配合旋转工具将其移动到合理的位置，最终Game视图中显示内容如下图所示。

7.4    设置摇杆样式

01现在摄影机的位置正确了，接着需要调节一下摇杆的样式，Unity默认的摇杆并不是太难看，但
是我们需要知道如何调控它的外观来配合自己的游戏。单击Camera Relative Controls左侧的

小箭头，选择Left joystick。如下图所示。



我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

page 172

我的第一个苹果游戏——iPhone/iPad高端3D游戏从创意到App Store全程实录

02在Left joystick的属性窗口中单击Texture右侧圆形小按钮，按下后会打开一个贴图浏览器，这
里有我们导入Unity的所有贴图资源。选择我们在Windows系统下制作好的摇杆贴图。如下图

所示。

03选择后摇杆的样式立刻就会改变，在摇杆属性窗口中可以调节Color选项来进行摇杆色差的调
节，这一项有点像Photoshop中的色相功能。如下图所示。
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7.5    获得iOS内置分辨率
我们现在的Game视图没有iOS内置的分辨率列表，只有几个简单的比例选项，在开始游戏的时候

需要有预置分辨率，这样能更好地显示区域。问题是怎样获得呢？

01首先在File菜单中选择Build Settings命令。如下图所示。
 

02选择Build Settings命令后会弹出来一个Build Settings对话框，将构建游戏的类型改为iOS，其
他什么都别管。接着在Project对话框中选中我们的场景文件，回到Build Settings对话框点击

Add Current按钮，此时场景文件加入了此窗口。如下图所示。

6
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03最后点击Build按钮，与创建工程文件时一样会弹出一个对话框，在此对话框中随意起一个名
字，选择位置最好还是桌面，最后单击Save按钮。在此之后就开始构建游戏了，这个过程的时

间长短根据你的游戏资源数量和硬件高低所定。如下图所示。

04构建游戏的最后一步时会有一个警告对话框出现，这个对话框的内容是说我们没有设置公司名
称等。不用管它直接点击OK按钮就可以了。如下图所示。
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第7章  使用Unity 3D游戏引擎构建游戏

05此时在Game视图中打开的分辨率列表，里面有iOS的内置分辨率了。这里的分辨率很齐全，有
横向和竖向的，还有iPad与iPhone 4高清屏的分辨率，我们在这选择480×320的分辨率。如下

图所示。

7.6    建立场景内的动画效果

01这样场景就设置好了，模型、贴图都有了合理的设置，如下图所示。从现在开始创建动画，首
先开始创建开门的动画效果。
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02首先选中门的模型，在Windows菜单中选择Animation命令，可以打开一个动画编辑器。这个
编辑器可以编辑很多种动画效果，同时也支持更改曲线，更改动画曲线对于提高动画质量是很

有帮助的。如下图所示。

03怎样建立新的动画呢？在动画编辑器中单击上方红色录制按钮，之后打开一个对话框，这个对
话框让你选择动画放置的位置，这里选择Asset目录，名称叫open（注意全部用小写，这样写

代码比较方便），最后点击Save按钮。如下图所示。
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04首先在动画的0.00处点击Add keyframe（添加关键帧）按钮，接着在动画的0.30位置再次点击
Add keyframe（添加关键帧）按钮，并且在视图中将门沿着Y轴向下移动到地面之下。如下图

所示。

05现在再次点击动画编辑器中上方红色录制按钮，这样可以结束动画的录制。现在可以在门的属
性窗口中看到Animation选项激活了，并且自动将动画选择为open。如下图所示。
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7.7    创建接触自动开门脚本
open动画已经准备好了，现在开始建立一个游戏事件，当角色车辆运行到钥匙处，门自动打开。

01在Project窗口中选择我们的Scripts文件夹，单击上方的Create按钮，在弹出的菜单中选择
JavaScript命令，这样可以在Scripts文件中新建一个Java代码。如下图所示。

02将新建的代码重命名为door，之后双击开门代码，在打开的窗口中将这段代码写进去：

function Open(){

 animation.Play("open");

}                                    

这段代码是控制开门动画的。写代码时注意大小写和格式，如下图所示。
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03关闭代码对话框，选择保存。将这段代码直接拖曳给门的模型，此时可以在其属性窗口中看到
这段代码插入成功了。如下图所示。

04现在需要建立一个检测系统，让它检测玩家动作。在GameObject菜单中选择Create Empty
命令，此时在Hierarchy窗体中多了一个GameObject选项，将这个选项拖曳给door模型。

如下图所示。
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05接着在Hierarchy窗体中选择GameObject项，执行Component→Physics→Box Collider菜单
命令，此时在操作视图中可以看到新增了一个正方形的线框，如下图所示。

06使用移动工具将这个正方形的线框拖拽到钥匙处，配合缩放工具将其放大。这个正方形的线框
就是开门动画的感应区，它的大小和位置决定玩家经过哪些地方可以触发开门动画。最后选中

这个方框中的IS Trigger选项，如下图所示。
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07新建代码，在代码对话框中将这段代码写入：

var doorScript : door;

function OnTriggerEnter (other : Collider) 

{

 doorScript.Open();

}

大家一定会有疑问，代码究竟在说什么？下面我用中文翻译一下这段代码你会马上明白，

设置门代码：门

当碰撞产生（所有的碰撞体）

门代码.开始开门动画 //var一项中已设置门代码的类型

这个翻译不严格，但是对于理解代码含义还可以。如下图所示。

08将这段代码重命名为door Scripts并且拖曳给GameObject项。我们在这代码中设置了var语
句，因此将控制开门动画的door代码拖曳给door Scripts通道。如下图所示。
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09按下播放按钮可以预览游戏，在游戏刚开始的时候门动画就被激活了，这显然不是我们要的结
果，我们需要当车辆经过时再打开门，这是什么原因造成的呢？选中门的模型，在属性窗口可

以看到有这样一项被勾选了：Play Automatically，取消它的勾选，再次开始游戏就不会有刚才的错误
了。如下图所示。

7.8    给敌人赋予简单巡逻功能

01选择敌人的模型将其放置于下图所示的位置，接着在Window菜单中选择Animation命令，打
开动画编辑器。
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02在动画编辑器中单击红色录制按钮，在动画的0.00处Add keyframe（添加关键帧），接着在动
画的2.30处Add keyframe（添加关键帧），并且将敌人模型向前移动，做成一种冲刺的动画状

态，最后在动画的1.80处添加关键帧修改一下动画曲线，让动画有一种向前缓冲的感觉。如下图所示。

03动画做完后播放游戏，在游戏开始的时候会开始这个动画，但是问题在于动画仅仅播放一次，
我们需要这个动画循环播放，在敌人模型的属性窗口中找到动画设置，将播放模式调节为“循

环”即可。如下图所示。
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04接着需要为敌人模型建立一个碰撞体，这样之后的代码才有的发挥。建立碰撞体的方案是相同
的，首先新建一个GameObject，然后选中这个项，执行Component→Physics→Box Collider

菜单命令，这样视图中会多出一个正方形线框。如下图所示。

05将这个GameObject项拖曳给敌人，这样在动画播放时，碰撞体会动态跟着敌人模型。如下图
所示。
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06最后给敌人模型添加一个阴影灯，将玩家的BlobShadow项复制粘贴，之后将其放置到敌人模
型的组中，最后将敌人模型的层调节为player即可。如下图所示。

7.9    小  结
这一章到这告一段落，下一章会教给大家如何从Unity导出游戏到Xcode。本游戏还有很多内容没

有完善，这些我会留在第9章来讲，第9章我们可以在Mac系统下继续制作，也可以到Windows系统中

进行制作。

之后的制作内容只要用Unity引擎就可以，无所谓用哪个系统了，如果感觉Mac系统操作起来

不是太习惯，那就在Windows系统下完成。我就属于对Mac系统操作不大习惯的那一类，可能是在

Windows下做过的活太多了，对于这个系统的熟悉和依赖性实在是改不了，我会在Windows下进行其

他内容的讲解，大家随意用哪个系统都可以。
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8.1    在Unity 3D中的设置

8.1.1   设置游戏的内容

01现在开始从Unity引擎里构建游戏。首先在File菜单中选择Build Settings命令。弹出Build 
Settings对话框，将构建游戏的类型改为iOS。如下图所示。

02在Project对话框中选中我们的场景文件，回到Build Settings对话框点击Add Current按钮，此
时场景文件加入了此对话框。如下图所示。
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03在Build Settings对话框中点击Player Setting按钮，之后Unity的属性窗口中出现Player 
Setting的内容，Unity可以构建iOS、Mac、PC等很多种系统，现在显示的是iOS的构建信息，

在构建信息中只需更改一项就可以构建到Xcode——更改Bundle identifter这一项，格式保持“com.你
的游戏名.构建者或公司名”，我随便写了一下com.mygame.steven。如下图所示。

8.1.2   选择游戏输出的iOS版本为模拟器

接着在iOS版本上选择iOS Simulator 4.2，这样游戏可以在模拟器上运行。如果你选择iOS 

4.2，那可以将游戏构建到真机以及上传到App Store。如下图所示。
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8.1.3   为游戏起一个名字

游戏的名字可以随意起，在Product Name中随意起一个名字就可以了。我起了一个MyGame的

名字。最后单击Build And Run就可以了。如下图所示。

提示：最后再说一点，你选择的iOS版本必须与Xcode中的iOS版本一致才行（我用的是Xcode 

3.2.5）。

8.2    设置Xcode中的内容

8.2.1   使用Xcode打开输出的游戏

在Unity中点击Build And Run按钮后游戏会自动构建，之后Xcode会自动打开，iPhone模拟器也

会自动运行。如下图所示。
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8.2.2   使用模拟器运行测试游戏

01在iPhone模拟器中可以用鼠标直接操作摇杆进行游戏，如下图所示。但是游戏能在模拟器中运
行，只能证明你的游戏从理论上可以在iOS设备上运转，至于在真机上内存够不够，运行是否流

畅，那还要看真机的运行状态。
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02现在运行游戏可以发现，车辆可以直接穿越山脉，没有任何阻拦。如下图所示，车辆直接穿越
了山脉。 

下一章我们来完善游戏，包括游戏的画面、质感、碰撞、完善一些代码等，这章就到这。
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9.1    修正Light map使游戏画面提升

01在光盘文件中有一个文件夹叫first_iOS_game(win)，这个文件夹里有我修改的Light map和其
他内容，接着我会介绍如何修改Light map，但是大家需要对照修改好的Light map才能知道修

正方法。如下图所示。

02首先我们打开first_iOS_game(win)文件夹中的Scenes目录，在这个目录中有一个场景文件，双
击将其打开。如下图所示。
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03打开后可以明显看出光影效果的不同，感觉地面的阴影多了很多细节，而且变得清晰了。山脉
的光照也明显加亮，而且山脉底部与地面连接处的阴影变得更自然。这些都是修改Light map的

结果。如下图所示。

04打开first_iOS_game(win)文件夹的Light map目录，在这里有我修改好的Light map。我并没
有将所有的Light map都修改，只是修改了必要的。在这个目录中总共有18张Light map，如下

图所示。
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05使用Photoshop打开地面的Light map，可以看出跟之前的Light map有些不同，主要是阴影
更加清晰了，更改的方法很简单，更改Light map的色阶和曲线让其对比更清晰就可以了。如下

图所示。换句话说如果在Maya中烘培得到的Light map无法使用，那修改也白搭。

06接着是摇杆的样式，我新作了一个类似Unreal的iOS摇杆，这种摇杆给人感觉更舒服一些，它不
会像Unity摇杆那么占地方。在Photoshop绘制好导入Unity就可以了。如下图所示。
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9.2    碰撞体
头一次接触碰撞体可能谁都不知道这意味着什么，其实说白了很简单，碰撞体有两个功能：第一，

检测碰撞物件，类似于开门动画触碰器；第二，阻止物体穿透。

01现在来修正一个问题，我们在上一章中说到山脉可以穿透，解决这个问题不难，选中山脉的模
型，执行Component→Physics→Mesh Collider菜单命令，这样山脉模型就不能被穿透了。如

下图所示。

02还有一种方法也可以创建阻拦，在GameObject菜单中选择Create Empty命令，接着给这个项
添加一个Box Collider。如下图所示。
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03此时在视图中可以看到新创建的正方体线框，将正方体线框放置到需要阻拦玩家车辆的位置就
可以了。如下图所示。

提示：还有一个问题，开门效果的正方体线框不是能穿透吗？没错，但是必需打开IS Trigger

功能，否则是不能穿透的。

9.3    为玩家创建生命值脚本

01现在需要为玩家建立一个生命值脚本，在GUI目录下找到建立的UI（名称是good），执行
GameObject→Create Other→GUI Texture菜单命令。如下图所示。
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02此时这个UI会显示在我们的Game视图当中，现在新建一个Java脚本，并且将这个脚本重命名
为HealthGui。最后将这个脚本拖曳给新建立的（UIgood）。如下图所示。

03这段脚本的作用是控制界面UI每受到一次攻击就更改一个不同的UI，代码的书写格式如下图所
示，接着把GUI目录中的Note和Bad两张图片都作为GUI Texture来展示。

提示：下面代码中“//”标识中的文字是对于本代码的注释，书写时不要照搬。
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var health1 : Texture2D;

//设定生命值1的GUI图片

var health2 : Texture2D;

//设定生命值2的GUI图片

var health3 : Texture2D;

//设定生命值3的GUI图片

static var LIVES = 3;

//设置生命值为3

function Update()

//开始运行下面生命值设定脚本内容

{

 switch(LIVES)

//开启（LIVES）

 {

  case 3:

       guiTexture.texture = health1;

  break;

  //如果生命值为3，显示health1中的图片

  case 2:

       guiTexture.texture = health2;

  break;

     //如果生命值为2，显示health1中的图片

  case 1:

       guiTexture.texture = health3;

  break;

  //如果生命值为1，显示health1中的图片

  case 0:

       Application.LoadLevel(2);

  break;

//如果生命值为0，载入关卡2

 }

 

}
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最后将GUI目录中的Note图片和Bad图片分别拖曳给刚才设置的health2与health3通道。相信通过

这样的解释大家能明白这段代码的意思。

04再次创建一段Java代码，把这段代码赋予给Player项。代码内容如下：

function OnTriggerEnter(other : Collider)

{

//当检测到任意碰撞体名称为die时，

 if(other.gameObject.name == "die")

 {

// HealthGui脚本中的LIVES项减1

  HealthGui.LIVES -= 1;

 }

}

将这段代码重命名为：die，如下图所示。

05将脚本赋予给Player项之后，可以看到在Player项中多了一项die脚本。如下图所示。
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06最后需要将你希望能对玩家造成伤害的GameObject的名称命名为“die”，我将敌人的
GameObject碰撞体设置了die这个名字。现在可以开始游戏，用移动工具将玩家移动到敌人那

里，可以看到GUI显示了BAD项。如下图所示。
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9.4    构建启动画面

01一个游戏需要有启动与结束画面，现在来建立启动的关卡。在File菜单中选择New Scene命
令，这样就会多出一个新的关卡。如下图所示。

02接着在File菜单中选择Save Scene as命令，在打开的对话框中选择我们的Scenes文件夹，为新
的关卡起一个名字，单击“保存”按钮就可以了。如下图所示。
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03引导画面的图片我已经做好了，直接选中它，执行GameObject→Create Other→GUI Texture
菜单命令。如下图所示。这样启动画面就可以显示在我们的画面当中了。

04现在可以看到启动画面了，调整一下它的大小位置即可。如下图所示。
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05新建Java代码，如下图所示，把它赋予给新建的GUI并且写入下面的内容：

function Update () {

 if (Input.GetMouseButtonDown (0)){

 //当接触屏幕时自动载入关卡1

  Application.LoadLevel(1);

 }

}

06GetMouseButtonDown这一项同时支持鼠标按下和触屏，现在播放游戏可以按一下鼠标试一
试，发现可以直接载入正式的关卡。如下图所示。
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9.5    建立场景过度画面

01最后需要建立一个游戏结束画面，与之前建立启动画面一样，首先建立一个新的关卡并且保
存，接着将游戏结束图片作为GUI来进行显示，最后将刚才写的触屏载入关卡脚本赋予给这个

GUI即可。如下图所示。

02最后来介绍一下什么是关卡载入中的数字，在Build Settings对话框中，将三个关卡全部加入，
可以看到最后的小数字0、1、2，这些就是载入关卡代码中的数字关联，与你的关卡文件名无

关，也就是说Application.LoadLevel(1)这段代码中括号里的数字。如下图所示。
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9.6    添加记分器并加入拾取代码

01现在为游戏添加记分系统，首先执行GameObject→Create Other→GUI Text菜单命令，然后
创建一个Java代码拖曳给这个GUI文字，将文字的位置调节好，并且在文字内容一项中输入0。

如下图所示。

02将这段代码重命名为Count，最后写入下面的代码。如下图所示。

function Awake () 

{

 guiText.text = ""+0; //文字的起始值为0

}
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03创建Java代码，重命名为pickup，将其拖曳给player，写入下面的代码，如下图所示。

function OnTriggerEnter(other : Collider)

{

 if(other.gameObject.name == "pick") //当碰撞游戏项的名字为pick的时候

 {

  GameObject.Find("countpick").guiText.text = ""+1; //积分器加一

 }

}

9.7    添加自动销毁代码

01现在用这几个箱子做下实验，首先给它添加一个Box Collider，接着将Box Collider的IS 
Trigger属性打开，最后将它的名称改为pick，此时进行游戏时积分器就开始正常记分了。如下

图所示。
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02现在玩家拾取物品之后，拾取物品还在原地，新建一个Java代码将其拖曳给箱子，并且写入以
下代码，如下图所示。

function OnTriggerEnter (other : Collider) 

{

 Destroy(gameObject); //当碰撞时销毁物品

}

03现在运行游戏，在视图中可以看到，拾取的物品消失并且积分器自动加一，如下图所示。

提示：其实积分器也可以像我们的生命值系统那样，以GUI纹理的方式体现，那样游戏的效果更

好（具体方法参考建立生命值系统）。
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9.8    检查错误并完成制作
最后我们需要检查一下游戏的错误，

一切正常的话就可以直接输出了。一个游

戏的内容是很多的，制作一个完整的游戏

也不是一朝一夕的事。

在上传App Store之前别忘了将游

戏画面包装一下，说实在的，直接放上真

实画面不加任何修饰至少会丢失20%的销

量，我最后给游戏画面进行了一下包装。

如右图所示。

提示：本书给大家讲了个大概流程，如果希望游戏更完善，那还需要了解更多代码和美术知

识，首先为大家推荐一个网站：http://www.design3.com/，这个网站中有很多Unity的编程实

例教程，注册后可以免费观看，游戏美术方面的内容可以看诺宝官网：http://www.maya2008.

com/，这里有不少相关知识，大家可以参阅。
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10.1    使用Xcode 3.25上传游戏到App Store

10.1.1   在Unity中导出设备版本的iOS

01首先在File菜单中选择Build Settings命令，将构建游戏的类型改为iOS，最后单击Player 
Settings按钮。如下图所示。

02现在显示Player Settings对话框，构建最终游戏与构建模拟器运行游戏很类似，但是要注意
SDK Version一项要选择iOS 4.2（不是模拟器的真实的iOS版本），Bundle Identifier一项要完

整填写，而且这里的内容需要与最终在App Store中填写的内容一致。给游戏起名大家就随意了，如果
你希望构建iPad游戏，那在Target Device中选择iPad即可，如果是iPhone + iPad那就是iPhone的分
辨率，但是可以在iPad上运行。如下图所示。
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10.1.2   上传游戏

上传比起制作游戏要容易的多，其实大家根据Apple提供的文档就可以上传游戏到App Store，但

是我还是大致介绍一下吧。

01首先在Unity中单击Build And Run按钮，之后Xcode会自动打开，保持你的设备与电脑联通，
之后Xcode会自动把程序构建好并上传到你的设备上（前提是你下载并安装了开发者证书，这

个证书必须购买99美元的开发者才能拥有，详见附录）。游戏构建到设备后试玩一下，有错误及时更
改。如下图所示。

02打开苹果的开发者网站，看一下下图中红圈圈示的内容，照着做就可以了，最终在Xcode中将
游戏构建出来。
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03最终构建好的程序会在Xcode中的Products目录，右击它，在弹出的菜单中选择Open in 
Separate Editor命令，这样就可以在Finder中找到这个程序。如下图所示。

04登录iTunes Connect，选择新建一个程序，之后会让你填写很多内容，如实填写就可以了，至
于苹果的审核规则在附录B中详细介绍，在这就不重复了。如下图所示。
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05最后注意一点，在填写Bundle ID Suffix这一项时，这一项需要与之前Unity中填写的Bundle 
Identifier一项内容一致，否则在用Application loader上传时会遇到错误提示。如下图所示。

06在iTunes connect上添加应用到最后程序状态，现在回到游戏的存放目录，将游戏制作一个ZIP
压缩包。如下图所示。
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07打开 Application Loader，在 /Developer/Applications/Utilities文件夹中应该就有，如果没
有那就找一个下载就可以。最后上传成功后会显示下图内容。

10.2    免费推广的论坛
最著名的推广论坛应该是http://forums.toucharcade.com/，在这里有机会被苹果的编辑发

现从而起到推广的作用，如下图所示。
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另外，要感谢http://www.cocoachina.com/bbs论坛，这个论坛是中文的，大家如果遇到什

么问题可以在这里提问，通常都会得到比较满意的答复，同时cocoachina也是中国最大的一家iOS开

发者网站。

最后给大家推荐几个论坛，这些论坛都还不错：

http://forums.macrumors.com/ ▪
http://www.everythingicafe.com/forum/ ▪
http://www.ipodtouchfans.com ▪
http://forum.tipb.com/ ▪

以上都属于热度较高的论坛，你的游戏如果很不错，在这些论坛上通常都会有很大反响，如果没几

个人理你，那就要注意你的游戏质量了。

10.3    收费推广的网站及对比
首先给大家一个cocoachina中列出的网站列表：

http://www.ipadown.com/  ▪
http://topapp.net/  ▪
http://www.appolicious.com/  ▪
http://mobile.butterscotch.com/Mobile/IPhone/  ▪
http://wwdc.slidetoplay.com/  ▪
http://www.py.iphone-app-lists.com/  ▪
http://iphone.wareseeker.com/  ▪
http://freeappalert.com/  ▪
http://www.appannie.com/  ▪
http://www.downloadcheapapp.com/  ▪
http://topappcharts.com/  ▪
http://www.macworld.com/appguide/index.html  ▪
http://www.pcworld.com/appguide/index.html?platform=1  ▪
http://www.148apps.com/  ▪
http://www.rawapps.com/  ▪
http://download.cnet.com/mobile/  ▪
http://iphone.appmobilize.com/  ▪
http://www.whatsoniphone.com  ▪
http://www.appstorehq.com/  ▪
http://appcomments.com/app  ▪
http://storedapps.com/store/  ▪
http://www.iapper.com/  ▪
http://www.filecluster.com/iPhone/  ▪
http://www.apptizr.com  ▪
http://www.zdnet.com.au/downloads/mobile/  ▪
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大家可以逐一观察这些网站，有很多都是收费的。

当然了公认有效果的网站还要属FAAD (FreeAppADay)了，它的网址是：freeappaday.

com，此网站收费极高，最好谨慎选择，如下图所示。

10.4    苹果的推荐规则
最好的结果就是被苹果推荐，这是最有效而且是免费的，苹果的推荐榜会在每周五更新，这样的曝

光机会只能用游戏或应用的质量来获得。下图就是苹果推荐榜的样子。

提示：其实还是那句老话，游戏质量不高你就是推广也是白搭，玩家市场是自由市场，你的游

戏很差，就算是所有玩家都知道了也没什么作用，人家不玩你能有什么办法，个人认为提高游戏质

量才是根本之路。

本书到这就结束了，本书的主要目的就是帮助大家建立一个iOS游戏制作的思路，细节上可能会有

些不足，大家见谅，毕竟一本书能够讲到的东西是有限的。最后祝大家在App Store掘金成功，趁着

3D游戏的红海没有到来之前，赶紧动手吧！
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A.1    加入APP开发者
本节会为大家介绍如何加入苹果开发者行列，首先苹果的收费标准是99美元一年，期限满一年后你

可以选择是否续费。如果你在西方国家（比如美国），那么交这个费用会非常简单，但是中国的情况有

些不同。虽然苹果的开发者注册国家里有中国，但是中国并不在直接付款区域，本节将解决这一问题，

如何在中国为苹果付费成为开发者。

苹果的年费种类分为3种：

个人开发者，99美元一年。以这种方式注册，提交的资料较少，主要是个人信用卡以及身份的▪▪
确认上要花点功夫。

公司型开发，99美元一年。这种方式适用于小型公司或团队，重点是需要提交公司的营业执▪▪
照，这点比较麻烦，个人开发不需要选择。

公司型开发，299美元一年。这种方式是为某些中大型公司设置的，注册方式没什么不同，费▪▪
用主要高在账户可以有多个用户使用上。

我们会为大家介绍个人开发者如何注册加入。

苹果的开发者网站是：http://developer.apple.com

如果你需要开发Mac系统的游戏或者应用，也需要在这一网站注册加入。
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A.2    缴费前提——国际信用卡
现在中国为苹果交款的唯一途径就是使用国际信用卡，可能大家不太熟悉国际信用卡是什么，首先

来看一段国际信用卡的概述。

国际发卡组织的会员(银行)发行的卡在该组织的特约商户都可以签帐。这种卡都称为国际卡。

提示：众所周知，三大国际组织VISA、Master、JCB。其中以VISA的市场占有率最高、其次

为Master、JCB，但是JCB在日本很好用，在其他地方就不一定了。虽然JCB也是国际卡，但是

有些网络上面购物是不接受JCB的。

通常国际信用卡以美元作为结算货币，国际信用卡可以进行透支消费（先消费后还款），目前国际

上比较常见的信用卡品牌主要是▪Visa，Master等，国内的各大商业银行也均开办国际信用卡业务，

可以很方便地在银行柜台办理申请信用卡手续。注意，在国际信用卡内存款没有利息。

我申请的是招商银行的信用卡，从注册到发卡用了接近15天，还是比较快的。招行卡可以直接进入

他们的官方网站申请，不过我还是建议到柜台。

招行的官网地址是http://www.cmbchina.com，大家可以到他们的网站看一下。

▪有了国际信用卡之后就可以开始注册成为苹果开发者了，下一节我们将介绍如何成为苹果开发

者。

提示：最后说一句，国际信用卡只能用于付款，收款还要有一张普通的借记卡，这一点别搞混

了。
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A.3    加入开发者注册图文流程

A.3.1   注册成为Apple会员

01首先打开Apple开发者官网（http://developer.apple.com），打开后可以看到有iOS Dev 
Center一项，不要着急，注册入口不在这。

 

02将网页向下滑动，找到下图中红圈圈示的一项，打开它。
▪
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A.3.2   申请开发者注册

01在打开的页面中点选Enroll Now按钮，继续申请。

▪

02接着会打开一个新的页面，这个页面主要介绍开发者账户的功用。单击Continue按钮继续。
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03继续申请，在打开的页面中会让你选择注册新的开发者使用的ID，建议新申请一个，当然如果
你有合适的苹果账号也可以使用。这里我选择重新注册新的账号。

▪

04选择注册新账号之后会让你选择要注册的开发者类型是个人还是公司，这里我当然选择个人。
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A.3.3   填写信用卡信息

01现在的步骤有些重要性了，开始填写信息，其他项目如实填写就可以，注意这样几点：

第一，国家一定选择中国。▪▪
第二，名字需要与信用卡名字相同（如果不同会有很多麻烦）。▪▪
第三，地址填写信用卡的英文账单地址（不知道可以问发卡行）。▪▪

▪

02在 填 写 完 一 系 列 信 息 之 后 会 告 诉 你 ， 你 所 在 的 区 域 无 法 直 接 付 款 ， 此 时 你 需 要 下 载
purchaseform.pdf文件。
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A.3.4   发送国际传真确认付费

下载的purchaseform.pdf文件的内容不是很多，如实填写就可以了。注意enrollment▪ id、▪

person▪id、▪full▪name、▪email、▪phone这些信息要与之前填写的一致。下图就是purchaseform.

pdf文件的截图，在持卡人签名这一项中要注意需要亲笔签名，可以在纸上签名，然后拍照片用

Photoshop贴在表格上。

▪填写好后给苹果发送国际传真确认付费，faxzero.com这个地址可以免费发送国际传真，不过我

建议还是给苹果亚洲发一份邮件（chinadev@asia.apple.com），让他们转发传真较好。毕竟你的

PDF文件中有国际信用卡的信息，由网站发送多少有些不安全。▪
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A.3.5   成功加入苹果开发者

扣款的速度会很快，大约也就是1～2天左右。原先成功注册苹果会给你发送一个激活码，现在激活

码取消了，可以直接登录并上传程序。

当然在上传程序之前需要填写一个收款银行的信息，下一节解决这个问题。

A.3.6   填写收款银行信息

填写收款银行时需要银行的位置代码，这个可以跟银行要。选择的收款货币最好是美元，下图是收

款银行信息的填写截图。

▪

▪
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A.4    苹果各区域分成及税率
苹果的分成机制是很简单的，几句话就可以说清楚。

苹果不仅要收99美元的年费，你每卖出去一份软件都需要给苹果分成。在美国区是三七分，你拿

70%苹果公司拿30%，并且免税，但是在欧洲区苹果公司需要60%的分成，其中包括增值税，从经济角

度来看主打北美区是合适的。

A.5    上传游戏需要Mac OS X系统
Mac▪OS▪ X是全球领先的操作系统。基于坚如磐石的UNIX基础，设计简单直观，让处处创新的

Mac安全易用、高度兼容、出类拔萃。

从启动Mac后所看到的桌面，到你日常使用的应用程序，都设计得简约精致。无论是浏览网络、查

看邮件和外地朋友视频聊天，所有事情都简单高效、趣味盎然。当然，简化复杂任务要求尖端科技，而

Mac▪OSX▪正拥有这些尖端科技。它不仅基于基础坚实、久经考验的UNIX系统提供空前的稳定性，还

提供超强性能图形并支持互联网标准。

我们需要苹果的Xcode工具上传游戏或程序，因此必需有一台可以运行Mac系统的计算机。

提示：Mac系统理论上只能运行在苹果电脑上，但是随着苹果的战略转移，现在普通PC上也可

以装Mac系统，俗称黑苹果。当然并不是所有的PC机都能装载Mac系统，保险起见还是买一个苹果

电脑为上策，因为Unity▪ 3D游戏引擎也需要基于Mac来开发iOS游戏，并且游戏引擎对于显示设备

的要求还是蛮高的，用黑苹果很有可能驱动不了显卡，这样根本无法使用Unity▪3D引擎。
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A.6    设备的配置

A.6.1   一台iPhone或iPod touch

一台iPhone或者iPod▪touch是起码的需求，开发游戏必需真机调试，而且Unity▪3D引擎需要使用

苹果设备作为遥控使用。

提示：iPad暂时是不需要的，因为能够在iPhone上运行的游戏都能在iPad上运行，这笔钱可以

省，购买的途径可以选择苹果中国官网www.apple.com.cn，这里可以买到一切苹果的产品。

下图是iPhone的介绍页面。

下图是iPod▪ touch的介绍页面。大家可以参考买哪一款，如果是纯粹开发游戏的话可以买一个

iPod▪ touch，它现在是1400起价，比iPhone价格低得多而且除了不能打电话、发短信外其他功能完全

一致。
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A.6.2   必需拥有可以运行Mac OS X 10.6的计算机

我建议购买一个Mac▪Mini，这款机型只需要4688元人民币就可以买到，当然了，它只是一台主

机，显示屏需要自己另配，但是大家应该都有一个显示器吧。相比其他机型，这一款机器算是最便宜

的，但是很好用，因为它没有显示器，所以成本降低了。

下图是Mac▪Mini的介绍页面。

▪以上说的所有设备都可以在苹果官方的在线商店购买，下图就是苹果在线商店的截图，里面的价

格都是货真价实的官方价，大家可以参考。
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前言

感谢您付出宝贵的才华与时间来开发iOS应用程序。从职业与报酬的角度而言，这对于成千上万的

开发员来说一直都是一项值得投入的事业。我们希望帮助您加入这个成功的组织。这是我们首次发布

《应用程序商店评估指导》（App Store Review Guidelines）。通过它，我们希望帮助您解决开发

应用程序时遇到的问题，以便于您在提交应用程序时，可以加快审批流程的速度。

我们将应用程序（Apps）视为与书籍或歌曲不同的产品，我们并不存储它们。如果您意欲批评

宗教，那就去写本书；如果你想要描述性爱过程，也可以写本书或写首歌曲，或者创建一个医疗程

序……。这会出现非常复杂的局面，但是我们决定，在应用程序商店（App Store）禁止出现某种内

容。这或许会让您认识到我们秉持的更为深远的目的：

我们拥有许多儿童可以下载的应用程序，除非父母事先进行了设置（一般父母都不会设置）， ▪
否则父母对这些内容的操作控制将会无效。因此，您要了解我们时刻在留意着您的孩子。

在我们的应用程序商店中已经拥有了超过 25万个应用程序。我们不再需要那些垃圾应用程 ▪
序。如果您的应用程序没有什么有益的用途或者持续性的娱乐功能，则可能不会获得我方的接

受。

如果您的应用程序看上去像是那种只花了几天功夫简单拼凑出来的产品，或者只是想在我们的 ▪
商店中抓住朋友的眼球，请提前做好遭拒的准备。我们有很多具有严谨态度的开发程序员不希

望他们的高品质应用程序充斥在一些业余作品之中。

我们将拒绝任何包含越界内容或行为的应用程序。您可能会问，具体限制是什么？最高法院的 ▪
法官有言：“它出现时我自然心中有数。”当您越过这一范围时，我们认为您也会有自知之

明。

如果您的应用程序被拒，我们设立了一个审查委员会供您上诉。如果您去媒体抨击我们，肯定对您

于事无补。

这是一个动态文档，新提交的应用程序会导致新的问题产生，并可能随时产生新的规则。或许您的

应用程序会触及到这一点。 

最后要说明的是，我们非常珍惜这个平台，并且向您的作品表示敬意。我们确实在尝试尽力创建全

球最佳平台，以便让您展示才华，同时获得相应的报酬。如果这看上去让您感觉我们的控制欲过强，那

是因为我们曾向用户承诺保证，我们将利用我们的产品让他们获得高品质体验。 

B.1    条款和条件
为App Store开发程序，开发者必须遵守程序许可协议（PLA）、人机交互指南（HIG）以及开发

者和苹果签订的任何协议和合同。以下规则和例子旨在帮助开发者的程序能获得App Store的认可，

而不是修改或删除任何其他协议中的条款。

B.2    功  能
1、 崩溃的程序将会被拒绝

2、 有错误的程序将会被拒绝

3、 跟开发者宣传不符的程序将会被拒绝

4、 无应用文档或隐藏功能与描述不符的程序将会被拒绝

5、 使用非公开API的程序将会被拒绝
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6、 在指定容器范围外读写数据的程序将会被拒绝

7、 以任何方式或形式下载代码的程序将会被拒绝 

8、 安装或释放其他可执行代码的程序将会被拒绝

9、 beta版、演示版、trial版和测试版的程序将会被拒绝

10、 iPhone程序必须不经修改就能以iPhone分辨率和2倍 iPhone 3GS的分辨率在iPad上运行

11、与App Store已有程序重复的程序可能会被拒绝，特别是数量很多的情况下

12、没有显著用途或不提供任何持久娱乐价值的程序可能会被拒绝

13、主要内容为营销或广告的程序将会被拒绝

14、欺骗或有虚假功能，没有明确标明的程序将会被拒绝

15、大于20MB的程序不会通过蜂窝网络（在中国为类似GPRS的无线网络下载（App Store会

    自动禁止）

16、多任务程序仅可以为达到预期目的而使用后台服务：网络电话、音频播放、地点、任务完成、

    本地通知等

17、浏览网络的程序必须使用iOS WebKit框架和WebKit Javascript

18、鼓励过量饮酒或非法物品，或鼓励青少年饮酒或吸烟的程序将会被拒绝

19、提供不正确诊断或其他不准确设备数据的程序将会被拒绝

20、向App Store上传大量相似版本程序的开发者将会从iOS开发者项目中除名

21、只是一首歌或者一个视频的程序必须提交到iTunes Store；只是一本书的程序必须上传到

    Book 

22、武断地根据环境（如定位或者网络供应商）限制用户使用的应用会被拒绝

2011/11/10更新：

23、应用程序必须遵守iOS存储指南，否则被拒绝(cdocument目录下只能存放由程序生成的数

   据，非程序生成的，可还原、可重新下载的数据必须放在另外的目录，如library/cache，临

    时文件放在library/tmp）

24、在书报亭提供的应用程序必须遵守相关规定，否则被拒绝

B.3    元数据（名称、描述、评级、排名等）
1、带有任何其他移动平台名称的元数据程序将会被拒绝

2、带有占位符文本的程序将会被拒绝

3、带有与程序内容和功能不相关描述的程序将会被拒绝

4、连接到 iTunes 中的程序名称及显示在设备的程序名称应该相似，不至引起混淆

5、小型与大型程序的图标应该类似，不至引起混淆

6、程序图标与画面不符合4+年龄评级的程序将会被拒绝

7、目录与类型不适合于程序内容的程序将会被拒绝

8、开发程序员负责为其程序指定适合的评级。评级不适用可能会由苹果公司修改

9、开发程序员负责为其程序指定适合的关键字。关键字不适用可能会由苹果公司修改/删除

10、利用伪造或付费评论的方式在App Store中企图操纵或欺骗用户评价或图表排名的开发程序
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    员（或者采用其他不正当方式）将会从iOS开发者项目中除名

11、以安装或启动应用为主要目的，建议用户重启他们的iOS设备的应用可能被拒绝

12、开发者提交用于审核的应用中所包含的所有URL（例如“支持”和“隐私策略”应该完整有效

B.4    位  置
1、在采集、传送或使用位置数据之前未通知并获得用户同意的程序将会被拒绝

2、使用基于位置的API用于车辆、飞机或其他设备的自动控制或自主控制的程序将会被拒绝

3、使用基于位置的API用于调度、车队管理或应急服务的程序将会被拒绝

4、位置数据仅能在与“应用向用户提供的功能和服务或支持已获批准的广告用途”直接相关时被

   使用。（这句翻译的不知对不对）

B.5    推送通知
1、不采用苹果推送通知 (APN)应用接口提供推送通知的程序将会被拒绝

2、未从苹果获得推送应用ID便擅自使用APN服务的程序将会被拒绝

3、未获得用户初次同意便发送推送通知的程序将会被拒绝

4、使用推送通知发送敏感个人信息或机密信息的程序将会被拒绝

5、使用推送通知发送非请求消息或用于钓鱼或群发垃圾邮件用途的程序将会被拒绝

6、程序不可使用推送通知发送广告、促销或任何类型的直销

7、程序不能向使用推送通知服务的用户收取费用

8、使用推送通知会利用过多APN服务的网络流量或带宽或给设备带来过度负担的程序将会被

   拒绝

9、如果程序能够传送病毒、文件、计算机代码或程序，并且对APN服务的正常运行造成损害或

   中断，该程序将会被拒绝

B.6    游戏中心
1、向终端用户或任意第三方显示玩家ID的程序将会被拒绝

2、将玩家ID用于任何未经游戏中心条款批准用途的程序将会被拒绝

3、企图进行反射查找、跟踪、关联、挖掘、获得或利用玩家ID、化名或通过游戏中心获得的其他

   信息将会从iOS 开发程序员项目中除名

4、游戏中心信息（例如计分板得分）可能仅能用于游戏中心批准的程序

5、利用游戏中心服务发送非请求信息或用于钓鱼或群发垃圾邮件的程序将会被拒绝

6、过多使用游戏中心网络流量或带宽的程序将会被拒绝

7、如果程序能够传送病毒、文件、计算机代码或程序，并且对游戏中心服务的正常运行造成损害

   或中断，该程序将会被拒绝
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B.7    iAd相关
1、人工增加访问次数或者广告点击量的应用程序将会被拒绝

2、包含有空的iAd广告栏的应用程序将会被拒绝

3、 主要设计目的在于显示广告的应用程序将会被拒绝

B.8    商标与商业外观
1、应用程序必须遵守使用苹果商标和版权以及苹果商标列表指导手册中说明的所有条款与条件

2、任何误导和暗示苹果公司是该应用程序来源或提供商，或者苹果公司以任何形式表示认可其质

   量或功能的应用程序将会被拒绝

3、与目前已有苹果产品或者广告主题外观相似混淆的应用程序将会被拒绝

4、在应用程序名称中将苹果产品名拼错的应用程序（例如，GPS for Iphone， iTunz）将会被

   拒绝

5、使用受保护的第三方材料（商标、版权、商业机密、其他私有内容）在申请时需要提供一份文

   本形式的版权确认 

6、当原内容所有的商标特征保持不被修改并完整显示时，谷歌地图和通过谷歌地图API获取的谷

  歌地球的图像可以在应用程序内部使用。掩盖或者修改谷歌标志或者版权拥有者身份证明的应

   用程序将会被拒绝

B.9    媒体内容
1、不使用媒体播放器框架（MediaPlayer Framework）获取音乐库中媒体的应用程序将会被

   拒绝

2、模仿任何iPod界面的应用程序将会被拒绝

3、通过蜂窝网络传输的音频流内容每5分钟不得大于5MB

4、通过蜂窝网络传输超过10分钟的视频流内容需要使用HTTP直播流（HTTP L ive 

   Streaming）并包含一个64kbps、仅音频的HTTP直播流

B.10    用户界面
1、应用程序必须遵守苹果《iPhone用户界面指导原则》以及《iPad用户界面指导原则》中解释的

   所有条款和条件

2、与App Store、iTunes Store和iBookstore等提供的iPhone捆绑应用程序类似的应用程序

   将会被拒绝

3、未能按苹果《iPhone用户界面指导原则》及《iPad用户界面指导原则》所述，正确使用系统自

   带的按钮、图标等项目的应用程序可能会被拒绝
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4、创建alternat桌面/主屏幕环境或者模拟多应用程序widget体验的应用程序将会被拒绝

5、改变音量大小和铃声/静音开关等标准开关功能的应用程序将会被拒绝

6、苹果及我们的客户高度推崇简单、精致、富有创造性以及经过精心设计的界面。虽然需要付出

  更多，但却非常值得。苹果设立了很高的门槛。如果你的用户界面太过复杂或者水准不高，可能

  会被拒绝

B.11    购买与流通
1、 使用App Store以外的软件开启或提供额外功能的应用程序将会被拒绝

2、使用应用内支付系统（IAP）以外的系统购买内容、功能或服务的应用软件将会被拒绝

3、使用IAP购买实物商品和并非用于该软件的服务的应用软件将会被拒绝

4、应用软件使用IAP购买信用点或者其他货币必须消费本软件内的信用点

5、使用IAP购买已过期信用点或者其他货币的应用软件将会被拒绝

6、使用IAP订阅内容最少需持续30天，所有iOS设备用户都可使用这项功能

7、应用软件使用IAP购买的商品必须具有可购买性

8、 使用IAP购买iOS提供的照相摄像或陀螺仪等内置功能的应用软件将会被拒绝

9、含有已超过限定时间的“出租”内容或服务的应用软件将会被拒绝

10、保险应用软件必须免费，遵守发布地区的法律同时不能使用IAP

11、一般而言，你的应用程序越贵，我们的评审越彻底

12、如之前在开发者协议中所述，应用程序提供的订阅服务必须使用IAP，苹果将与开发者就这些

    购买按7:3的比例进行分成

13、应用程序中使用了用于购买或订阅的外部链接机制（例如点击一个“购买”按钮打开一个网站

    购买一本电子书），该应用程序将被拒绝

14、应用程序可以读取或播放已准许的，在程序之外订阅或购买的内容（特别是杂志、报纸、图

    书、音频、音乐和视频），只要在应用中没有按钮或外部链接去购买已准许的内容。对于在程

    序外订阅或购买的已或批准的内容，苹果将不再从收入中分摊任何收益

B.12    抓取和聚合
1、从苹果网站（例如apple.com、iTunes Store、App Store、iTunes Connect、苹果开发

   者计划等）抓取任何信息或者使用苹果网站的内容和服务进行排名的应用软件将遭到拒绝 

2、应用软件可以使用获得批准的苹果RSS feeds，例如iTunes Store RSS feeds

3、只是简单的网页剪切、内容聚合器或者罗列链接的应用软件可能会被拒绝

B.13    设备损害
1、怂恿用户以可能造成损害的方式使用苹果设备的应用软件将会被拒绝

2、快速耗光设备电量或产生过多热量的应用软件将会被拒绝
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B.14    人身攻击
1、具有诽谤、人身攻击性质以及内容狭隘，卑鄙的应用软件或者打击特定个人或组织的应用软件

   将会被拒绝

2、职业政治讽刺家不受这一禁令约束、可进行具有攻击性或狭隘刻薄的评论

B.15    暴  力
1、应用程序中出现人或动物被杀、致残以及枪击、刺伤、拷打等受伤情形的真实画面将会被拒绝

2、出现描绘暴力或虐待儿童等内容的应用程序将会被拒绝

3、游戏中出现的“敌人”不可指向一个特定种族、文化、一个真实存在的政府、企业或者其他任

   何现实中的实体

4、对武器进行真实描述以怂恿非法使用或滥用这些武器的应用程序将会被拒绝

5、内含与俄罗斯轮盘相关的应用程序将会被拒绝

B.16    不当内容
1、应用程序中出现过于令人反感或者低俗的内容将会被拒绝

2、在设计上用于激怒用户或令人感到厌恶的应用程序将会被拒绝

B.17    隐  私
1、应用程序不能在未获用户允许或未向用户提供如何使用及在何处使用数据的相关信息情况下传

   输有关用户的数据

2、要求用户共享电子邮箱地址和出生日期等私人信息才可使用其功能的应用程序将会被拒绝

3、锁定未成年人进行数据收集的应用程序将会被拒绝

B.18    色  情
1、含有色情素材，也就是《韦氏词典》中定义的“旨在激发情欲，对性器官或性行为的明确描述

   或展示，而无关美学或情绪感受”的程序将会被拒绝

2、用户产生内容多为色情的程序（比如以前的Chat Roulette程序）将会被拒绝

B.19    宗教，文化与种族
1、涉及宗教、文化或种族群体的引用或评论包含诽谤性、攻击性或自私性内容，或会使特定群体
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   遭受伤害或暴力的程序将会被拒绝

2、程序可以包含或引用宗教经文，程序所提供的引用或翻译必须准确且不会引起误导。评论应该

   有教育意义，可以令人开阔眼界，而不应有煽动性

B.20    竞赛、赌金、彩票与抽彩售物
1、赌金和竞赛必须由程序的开发者/公司发起

2、赌金和竞赛的正式规则必须在程序中注明，并且必须明确表示苹果不是发起者，也没有以任何

   方式参与活动

3、开发者运营的彩票程序必须在法律容许范围之内，彩票程序必须具有以下所有特性：报酬、几

   率及奖品

4、允许用户直接购买彩票或抽彩售物券的程序将会被拒绝

B.21    慈善与援助
1、包含可以向认证的慈善组织捐赠功能的程序必须是免费的

2、捐赠款项的募集必须通过Safari浏览器中的网站或是手机短消息

B.22    法律要件
1、程序必须遵守各地用户的任何法律要求，开发者有义务了解并遵守当地所有法律

2、包含虚假，欺诈或误导性陈述的程序将会被拒绝

3、请求、促进或鼓励犯罪或明显鲁莽行为的程序将会被拒绝

4、使用非法文件共享的程序将会被拒绝

5、被设计用作非法赌博辅助工具，包括算牌的程序将会被拒绝

6、具有拨打匿名或恶作剧电话或发送类似短信/彩信功能的程序将会被拒绝

7、开发暗中收集用户密码或用户私人数据程序的开发者将会从iOS开发者项目中除名

8、包含DUI【driving under the influence (of drugs or alcohol)】检查点，或鼓励和造成醉

   驾的应用程序将被拒绝

B.23    动态文档
这份文档展现了我们在竭尽所能地向您分享我们对提交到App Store的程序的审查方式，我们希

望您在开发和提交程序时，这份指南能对您有所帮助。这是一份动态文档，随着新程序和新情况的发生

会有所变化。我们会定期更新，以反映这些变化。
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 感谢您参与到iOS的开发中来。虽然此文档是一份“不该做事宜”的列表，但也请将那份短得多

的“必做事宜”列表牢记在心。最重要的是，与我们一道共同努力让用户感到惊奇和欣喜。用创新方式

向他们展示世界，让他们用前所未有的方式与之交流。根据我们的经验，无论是在功能和用户界面上，

用户确实会对完善的程序有 所反应。更进一步，给他们期望之外的东西，带他们去从未去过的地方。

我们愿意提供帮助。

B.24    数据存储指南
1、只有文档和其他用户生成的，或不能在下次再被你的程序重新生成的数据，必须存放在

   <Application_Home>/Documents目录并且将自动被iCloud备份

2、能被重新下载或者生成的数据必须存放在<Application_Home>/Library/Caches目录，例如

   数据缓冲文件和下载内容（比如杂志报纸地图数据）

3、临时使用的数据必须存放在<Application_Home>/tmp目录，但是这些文件不会被iCloud备

   份。记得用完就删除这些文件，以免浪费空间。


