
项目阐述 W O R K F L O W

F L O W  /  A

A IGC 的定位

W H A T  A I  D O E S

复杂图标（武器 / 法宝）结构繁琐、细节层级多，纯手绘单张周期长。AIGC 的定位不是"交作业"，而是在分钟内给

出构图、配色与材质方向的批量草稿——把"从零画"变成"从草稿选"，把设计师的时间留给判断与精修。

F L O W  /  B

人工修改的定位

W H A T  H U M A N S  D O

AI 原稿的通病由人工接管：结构错误（比例失衡、透视歪斜、刃线不对称）、边缘发虚（高光糊成一片、切线不干

净）、细节逻辑混乱（装饰堆砌无章法）。人工修剪影、清边缘、统一材质语言与高光规则，让图标回到可入库的工

程标准。

F L O W  /  C

验收标准

A C C E P T A N C E

入库不看"像不像原稿"，看四件事：剪影识别度（缩到 64px 还认得出是什么）、结构准确度（刃线 / 缠绕 / 咬合关

系正确）、色彩层级（主体 / 材质 / 点缀三段分明）、边缘质量（切线干净，九宫格拉伸不穿帮）。

流程管线 P I P E L I N E

管线的核心分工：AI 负责"绘画过程"充当绘图工具，人工负责"审核、善后"​​。AIGC 把出图成本降低，但审美判断与工程标准仍然是人写的——这正是复杂图标工

作流的价值。

五组对照 B E F O R E  ×  A F T E R

V19 长剑 L O N G  S W O R D

→

R E F I N E  N O T E S  ·  修 改 要 点

V18 匕首 D A G G E R

→

R E F I N E  N O T E S  ·  修 改 要 点

V19 法宝珠 O R B  R E L I C

→

R E F I N E  N O T E S  ·  修 改 要 点

V19 斧头 B AT T L E  A X E

→

R E F I N E  N O T E S  ·  修 改 要 点

V19 弯刀 S C I M I TA R

→

R E F I N E  N O T E S  ·  修 改 要 点

工作流复盘 R E V I E W

◆ 剪影优先

AI 原稿最大的浪费是"画得细但剪影散"——筛选第一眼只看缩略剪影，认

不出的直接淘汰，不抢救。

◆ 结构是人工的主战场

刃线、缠绕、咬合这类"讲逻辑"的部分，AI 目前给不出正确解，必须人工

重画，没有捷径。

◆ 高光规则要统一

同一套图标共享同一套高光规则（主光左上、材质分段、点缀最亮），系

列感来自规则不是手感。

◆ AIGC 是扩音器不是代笔

它放大"选得准"的人的产能，也放大"没标准"的人的混乱——流程的价值

在标准先行。

五组图标，十条修改要点，其实只讲了一件事——AIGC 负责把"从零画"变成"从成图选"，人工负责把"能看"修成"能入库"。复杂

图标的及格线在剪影，优秀线在结构，而工程线，永远由人把守。​

A I G C  ×  M A N U A L  R E F I N E M E N T  —  I C O N  W O R K F L O W

G A M E  U I  P O R T F O L I O  /  2 0 2 6

A I G C 工 作 流 尝 试 ​

复杂图标工作流
A I G C  G E N E R A T I O N  ×  M A N U A L  R E F I N E M E N T

AIGC 生成 × 人工修改 — 五组复杂图标对照

类型 技能图标 ·  武器 /  法宝 数量 5 组对照 流程 AIGC 出稿 → 人工精修 用途 可入库工程标准

0101

0202

S T E P  0 1

提示词工程

P R O M P T

武器类型 + 材质 + 45° 角

度 + 风格锚点，全部写进

提示词，锁定构图方向。

S T E P  0 2

AI 批量原稿

G E N E R AT E

一次多张 1024×1024 原

稿，覆盖构图与配色可能，

不追求单张完美。

S T E P  0 3

筛选定稿

S E L E C T

按剪影与结构准确度筛选，

淘汰率 60–70%，只留"值

得救"的底子。

S T E P  0 4

人工精修

R E F I N E

修结构、清边缘、统一材质

语言与高光规则，输出

500×500 成品。

S T E P  0 5

切图入库

D E L I V E R

图集打包，命名入版本库，

进入引擎 UI 管线。​​

0303

A I  原 稿 1024×1024 · PNG 人 工 修 改 后 500×500 · PNG

剑身——原稿刃身花纹多乱，护手结构和光影有问题；人工改花纹、调整护手，让"剑"的细节更值得推敲。▸

A I  原 稿 1024×1024 · PNG 人 工 修 改 后 500×500 · PNG

花纹错乱——原稿剑身花纹作乱；人工重绘剑身。▸

柄部无效装饰​​——原稿手柄有意义不明的圆形凸起；人工去掉，让绿宝石点缀落到握持视觉焦点上。▸

A I  原 稿 1024×1024 · PNG 人 工 修 改 后 500×500 · PNG

朝向不对​——原稿朝向不对、各画各的；人工重画咬合点，让套系更加和谐。▸

无效装饰​——原稿无效装饰和无效高光偏多，人工进行修整。▸

A I  原 稿 1024×1024 · PNG 人 工 修 改 后 500×500 · PNG

斧刃太花​​——原稿斧刃过花哨；人工减少整理画面。▸

方向不对——原稿方向不对；人工重调保持套系节拍。▸

A I  原 稿 1024×1024 · PNG 人 工 修 改 后 500×500 · PNG

弧度重调——原稿刀身弯度生硬像折的纸；人工按单圆弧重调，刃尖回勾的"韧"感一次到位。▸

纹样分层——原稿刃面纹样糊进底色；人工描边分层，火纹描金、红宝石高光提亮，暗红刀身不闷。▸

0404
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