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《游戏设计梦工厂》是南加州大学互动媒体及游戏专业的系主任特雷西•弗雷顿教授的
经典著作。作为一本将现代游戏工业与先进教学体系完美融合的书籍，通过《游戏设计
梦工厂》你将学会“以体验为中心”的设计哲学和围绕这一核心的一系列设计方法及工
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具。跟随《游戏设计梦工厂》中精心设计的练习，有毅力的游戏设计师不需要编程或艺
术专业知识就可以按部就班地完成真实游戏的设计。《游戏设计梦工厂》内容全面，细
致而系统地讲解了游戏设计和制作的过程。

从了解游戏设计师的角色及游戏的结构开始，到游戏的正规、戏剧和动态元素，再到游
戏的原型制作和游戏测试，直到游戏的打磨、发行和游戏制作，覆盖游戏设计的方方面
面，适合不同阶段的游戏设计师。

作者介绍: 

Tracy
Fullerton是一位饱受赞誉的游戏设计师和教育者，她的从业经验超过十五年。她在近期
赢得了IndieCade
2013的Trailblazer奖，这是对她在独立游戏社区中的突出贡献的嘉奖。Tracy是南加州
大学电影学院互动媒体及游戏系的主任和教授，这个专业在普林斯顿的北美游戏设计专
业排行榜上高居第一。
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评论

读过这本书的入行的新人们，可以豆油一起搞个兴趣小组啊。。。
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-----------------------------
有些人评价很低，但是我倒是不这样觉得。我看过的比较系统的游戏设计教材中这本应
该是写得最好的那几本。翻译上虽然请的都是眼熟的人了，陈潮宋雅文等，但是其实在
校对和一些特殊词上还是有待商榷。期间最喜欢看的就是各个设计师个人的访谈，往往
会很有价值。内容中对于游戏设计分析的基本思路很好。

-----------------------------
合适新手入门，对于整个游戏的研发过程有一个比较好的了解。

-----------------------------
西海岸有迪哥的梦，不知道他还记得不

-----------------------------
第一本译作，打个广告吧。

-----------------------------
有的时候觉得也许可以去搞游戏……毕竟从七岁开始搞到现在

-----------------------------
本书提供了需要成为游戏设计师需要了解的很多基础知识，并且对游戏产业的各个环节
进行了简单的介绍。书中穿插了一些知名游戏制作人的访谈，让这本书看起来有点像杂
志。感觉有些章节组织得不够严密，或者挖掘得不够深入，有点浮光掠影。而且作者一
直提醒你不要做什么，应该怎样做。尽管她的建议是行业先辈的经验之谈，还是有点烦
人。那些游戏设计师的建议总结下来就是不要害怕尝试和交流。还有些劝退口气，除非
你觉得自己是个大马力机器，充满了激情和干劲，最好不要入这行。看来在哪里混口饭
吃都不容易。从作者的描述看，这个行业是劳动和资本密集型产业，看来以后在中国会
得到很好的发展。

-----------------------------
挑章节读的，前面对游戏元素的分类对游戏设计很有帮助

-----------------------------
翻译的不行

-----------------------------
整体很不错，对于系统化认识游戏设计很有帮助。唯一不足在于部分章节的翻译不准确



，需要配合英文原版才能理解。

-----------------------------
很好地入门书，介绍了设计开发的全过程及过程中的指导思路

-----------------------------
开始读觉得“很有用”，慢慢深入读觉得“有些冗余”，未来希望再“有针对性”阅读
。 书中有很多成功人士案例，部分没有详读，待有针对性阅读。

-----------------------------
这本书读了好几遍，每次读都会有新的体会。往往是在设计过程中遇到瓶颈，再来读一
些相关段落，又能有新的解决思路。随着行业从纯粹的数值导向变成开始逐步重视玩法
，这本书的体验为先的设计思路会反映在更多的游戏中。

-----------------------------
USC教材书，值得多看几遍，多想，才能更加深入理解game design

-----------------------------
一本很不错的入门介绍书，尤其是对话设计师的部分。一直在摸爬打滚寻找，终于能看
到一些想法和自己一样的人了。

-----------------------------
非常非常基础

-----------------------------
四平八稳的通识教材，感觉整体比《游戏设计基础》好一些，与正文互为补充的业内访
谈与个人专栏算是特色。最后一部分的翻译水平滑坡明显。

-----------------------------
这是我系统入门的第一本书籍，结合之前的经验来看，理解起来是比较容易的。算是给
我之前的积累做了梳理和总结，也提点到很多未注意到的方面，所以这本书作为我的入
门完全够了，我从中收获了很多。

-----------------------------
我认为目前国内业界就是缺少这种踏实的风范，踏踏实实搞清楚基础原理，恐怕是最重
要的。基础不闹靠，建树再高恐怕也得跨。本书前部分主要侧重于一些规范化的术语，



而这些规范化的术语能用于准确沟通交流信息，你就说人家基础了。

-----------------------------
挺好的，不知道为什么有这么多人打低分，做游戏一定要先把基础打好。而且陈星汉是
信仰啊！

-----------------------------
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书评

2008年，一款名为《Braid》（中译名：时空幻境）的游戏登陆Xbox，并在Gamespot
获得9.5的极高评分。这款由Jonathan
Blow花费四年时间打磨而成的游戏，以华丽厚重的油画风格，讲述了与后悔有关的故
事。在这款游戏中，提姆需要通过一扇一扇的门，最后寻找到公主。不用担心犯错，提
...  
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