
关卡设计研讨会

第一部分：关卡设计的组成



定义关卡设计



定义关卡设计

• 广义的设计学科

• 需要根据工作室/项目/类型进行改变
• 往往是多任务工作的一个方面

• 并非一个被普遍接受的术语
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一种语言，多种说法

• 从广义上讨论关卡设计
• 寻找共同点

• 从细节推断出整体

• 找出我们可以应用到工作当中的经验教训

• 那么 – 什么是关卡，真是这样吗？



定义关卡设计

关卡是玩家行为发生的空间

• 根据这一定义，每个游戏都有关卡
• 关卡设计师的作用根据下列项目不同会有所不同：

– 游戏/类型/远景
– 技术
– 团队文化
– 设计师技能
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关卡设计是…

• 关卡设计的定义取决于你的游戏

• 你的关卡设计可以定义你的游戏

• 你的作用？任何需要的作用。



关卡设计师的作用



关卡设计工作 #1

创建各种环境吸引玩家参与到游戏塑造好的活动当中

• 展示美术、代码和系统
• 对团队和游戏应尽的责任

• 建立玩家的信任
• 对玩家应尽的责任



通用设计考虑

• 关注物理空间
• 美学成分

• 玩家和游戏机制之间的桥梁

• 心理学成分



关卡设计美学

• 关卡设计 != 创造美术资产
• 尽管这二者之间的联系非常紧密！

• 但关卡设计师可以是非美术师的开发人员

• 关卡设计的发展依靠视觉构成
• 相对于视觉完成

• 关卡是运动的艺术
• 游戏玩法很少在视觉上是静态的



关卡设计心理学

• 了解玩家的情绪状态
• 迎合游戏风格

• 满足预期

• 游戏玩法是主动的表达方式
• 关卡设计即玩家合作

• 一个可预测的设计学科
• 建立环境和系统
• 设计师/玩家主导权关系



核心概念



核心概念

• 布局 – 上午部分（Joel）
• 了解我们是如何处理空间的

• 有许多方法可以进行布局



核心概念

• 游戏玩法与节奏 – 下午（Matt）
• 确定游戏玩法目标
• 了解和运用节奏



核心概念

• 叙事 – 傍晚（Steve）
• 关卡设计叙述故事的许多方法

• 明确的、隐含的和环境的叙事


