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内容概要

　　《教育部 文化部高等学校动漫类规划教材：游戏策划与管理》是一本针对游戏策划及项目管理的
基础教材，体系严谨，案例丰富。
适合大专院校学生及广大游戏爱好者阅读学习。
《教育部 文化部高等学校动漫类规划教材：游戏策划与管理》中章节涵盖了游戏学基础、游戏策划理
论与实践、游戏项目管理等内容，深入浅出地介绍了一套以玩家体验为核心的设计思想。
本书重在引发读者的思考与探索热情，使其透过纷杂的游戏表象，得以揭开玩家心理的重重面纱，最
终窥见游戏设计的不变真谛。
成为一名优秀的游戏策划人员。
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章节摘录

版权页：   插图：    （4）方案评估 概念草图完成后，整个关卡制作小组应该再次召开会议，就已有方
案进行初步评估。
 讨论中，美术人员和程序员需要发挥专长，从专业角度评测方案的亮点、不足以及可行性，比如美术
制作的难度，程序实现的瓶颈等。
其他的策划人员也可以就游戏性、游戏过程、游戏体验等提出建议。
这一阶段由关卡设计师主导讲解，大家一起把握关卡的整体感觉，及早发现明显的疏漏等。
会后，关卡设计师要及时总结，改进关卡设计。
 以上过程可以多次重复，直到设计方案达到较为成熟和满意的程度。
 （5）方案原型化 在这个阶段，设计师将着手构建关卡的原型。
对3D游戏而言，一般我们采用3dsmax、Maya、SketchUp之类的建模工具来建造一个临时的场景，用简
单的面片和方块来模拟地形、建筑和物品。
这些场景仅用于测试和评估，不会出现在最后的产品中，因此不需要贴图和灯光，有人称之为白盒
（white box）模型。
 模型导入编辑器后，可以对各个元素添加属性，体现出游戏世界的基本几l可形状、道具摆放、NPC
位置、NPC的AJ、事件触发器等。
如果时间十分充裕，也可以加入临时的贴图、灯光和音乐，用以烘托氛围。
这一阶段的工作重心是策划和程序员，重点在于实现游戏的特性以及玩法。
 （6）原型测试 当程序员完成关卡原型的最终驱动后，我们应运行关卡并开始测试。
 这时小组成员再次召集起来，联系各自的职责来体验游戏（walk through）。
一般来说。
此阶段发现的问题会比较具体，关卡规模、游戏时长、关卡节奏、人工智能、物品和触发器、代码问
题等都将被一一评估，也会提出新的功能和特性。
如果原型附加了材质、灯光和音乐。
也可以就艺术层面提出建议。
 （7）关卡定型 原型评估完成后，设计师会根据反馈进行修改，纠正问题并实现新的特性。
这一阶段可能是局部修改，也可能需要推倒重来。
当原型再次建立时，团队将重新进行测试，展开新一轮的评审和改进。
以上过程会不断重复，直到团队成员或负责人认可为止。
 最后，关卡将被宣告定型，除非发现重大的问题，将不再进行大的修改和添加。
关卡定型是设计中的一个里程碑，需要把控进度和成本。
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编辑推荐

《教育部、文化部高等学校动漫类规划教材:游戏策划与管理》讲述了进入新世纪以来，我国动漫、新
媒体产业发展迅速，成为文化产业最重要的组成部分之一。
国家“十二五”规划提出要推动文化产业成为国民经济支柱性产业，大力发展动漫等重要产业。
动漫产业繁荣发展的根本是创新，而创新则要求我们建设一支适应时代要求、富有开拓精神、善于创
新创造的文化人才队伍。
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