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前言

随着中国动漫游戏文化的兴起，动漫游戏已经蔓延成为人们娱乐生活的一部分，特别是青少年，对动
画片、漫画书和网络游戏的兴趣，转变为他们对时尚生活的强烈追求。
动漫游戏新文化运动的产生，起因于新兴数字媒体的迅猛发展。
这些新兴媒体的出现，从技术上为包含最大信息量的媒体数字化提供了可能，开辟了广泛的应用领域
。
在新兴媒体多姿多彩的时代，不仅为新兴艺术提供了新的工具和手段、材料和载体、形式和内容，而
且带来了新观念，产生了新思维。
动漫游戏已经不是简单概括动画、漫画和游戏三大类艺术形式的简称，它已经流传为一种新的理念，
包含了更深的内涵，依附了新的美学价值，带来了新的生活观念，产生了新的经济生长点和广泛的社
会效益。
动漫新观念，表现在动漫思维方式，它的核心价值是给人们带来欢乐，它的基本手法是艺术夸张，它
的主要功能是教化作用，它的无穷魅力在于极端想象力。
动漫精神、动漫游戏产业、动漫游戏教育构成了富有中国特色的动漫文化。
动漫游戏产品作为一种文化产品，有图书、报刊、电影、电视、音像制品、舞台剧及网络等多种载体
。
综合起来看，动漫游戏产业的主体分为几个类别：游戏、漫画（图书、报刊）、动画（电影、电视、
音像制品）、动漫舞台剧（专业或业余爱好）和网络动漫（互联网和移动通信）。
创意和原创是一切产品开发的基础，漫画创作是艺术风格形成的重要途径，影视动画是产业的主体，
动漫舞台剧是产业的延展，网络动漫是产业的支柱，游戏、玩具等周边产品是产业的重心。
随着动漫产业的发展，动漫教育应运而生，课程和教材也在整装待发。
中国的动漫游戏产业发展，以动漫游戏教育为基础，电视动画为主渠道，以动画电影为标志，以漫画
图书为补充，以手机动漫为商机。
人才是产业发展的根本，师资是兴办教育的前提，教材是教育培训之本，课程体系和教材是培养人的
关键。
北京师范大学是我国培养教师的摇篮，依托学校百年培养人才的学科综合优势，以及教育和心理学科
的特色，面对国家文化创意产业发展的需求，成立了京师文化创意产业研究院。
京师研究院的工作目标之一，就是研究符合新时代的文化创意产业人才培养模式，以及相关的课程体
系和教材。
本套教材就是针对动漫游戏产业人才需求和全国相关院校动漫教学的课程教材基本要求，由电子工业
出版社与研究院深入研究并系统开发的一套数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<游戏设计概论>>

内容概要

　　本书是全国数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材系列丛书中的一本，重点介绍游戏设计理念
。
　　本书以游戏设计为主线，介绍了全新的创作理念。
全书分为11章，第1章讲述了游戏的定义和分类，使读者对游戏设计有一个初步的了解。
第2章介绍了游戏主机、3D显卡、DirectX和网络游戏简史。
第3章讲述了游戏行业，主要包括游戏行业概述、游戏行业的团队结构及分工和典型网络游戏公司。
第4章介绍了网络游戏的商业模式，主要包括广告支持模式、按时长计费、Tier模式和门户模式等。
第5章介绍了互动游戏故事，主要包括游戏剧本和如何创作背景故事、游戏故事的线性和非线性特征
，以及游戏背景故事范例欣赏。
第6章介绍了玩家的需求和分类，主要包括玩家的需求、不同年龄和性别对于游戏的需求，以及游戏
玩家和网络游戏玩家的类型等。
第7章介绍了游戏开发流程和游戏设计简介。
第8章介绍了Director MX和Lingo入门。
第9章介绍了《太空入侵者》游戏制作教程，主要包括准备美术资源、添加游戏音效和在舞台上显示
积分等。
第10介绍了网络游戏产品运营分析，主要包括如何选择一款合适的网络游戏运营、网络游戏运营中的
封测、内测和公测，以及网络游戏的版本控制问题等。
第11介绍了网络游戏产品营销规划，主要包括营销规划的意义和内容，市场细分、确定目标市场和营
销定位等。
在每一章的最后还设置了练习题部分，使读者在学习了本章的内容后，对所用到的知识点进行思考和
复习，从而受到更深层次的启发。
　　读者对象：本书可作为高等院校、职业院校相关专业学生的授课教材使用，同时也适合广大游戏
设计爱好者，以及游戏设计人员阅读使用，还可以作为社会相关培训班的参考教材。
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章节摘录

插图：首先，游戏是一个有一定规则且闭合规范的体系，用于表现游戏设计者主观的世界。
为了让大家容易理解游戏这个概念，先来比较游戏和模拟仿真（Simulation）的差别。
模拟仿真需要尽量去模拟并且表现出某一真实的现象。
而游戏只是简单地表现一个现象。
模拟仿真项目的设计师由于素材、技术等方面的限制，不得不做出让步，但是如果简化了对现象的表
述，仿真系统的表现就会大打折扣。
游戏设计师设计游戏时，肯定是想吸引更多的玩家，自然会做很多调整。
比如，在电脑游戏中为了兼容不同显卡，游戏设计师会让玩家自由设定游戏的“Setting”，让游戏不
但能够在高档显卡下面表现出绚丽的效果，在一些比较过时的显卡上也能够流畅运行。
因为游戏设计师认为游戏的可玩性要比游戏的绚丽效果更加重要。
虽然大部分玩家在一开始可能被游戏的绚丽效果所吸引，但是能够长期留住玩家的还是游戏的系统和
可玩性。
模拟仿真和游戏的主要区别在于它们的目的不同。
模拟仿真是为达到技术和预估的目的，而游戏则用于教育和娱乐。
例如，拿PC飞行模拟仿真项目和游戏《红男爵》（Red Baron，一战德军头号尖子飞行员曼弗雷德·冯
·里奇特霍芬）进行对比。
两个项目都考虑飞行和飞机。
飞行模拟阐述了很多飞行的技术，包括失速（Stalls）、横滚（Rolls）、旋转（Spins）等，而《红男爵
》则没有这些。
其实，《红男爵》中玩家的飞行器是非常不真实的。
它不能做失速、横滚、旋转或者俯冲到地面的动作。
当按下操纵杆，它就自动飞行。
但从这个角度得出《红男爵》游戏比飞行模拟器项目差，是不公平的。
《红男爵》不是真实飞行的游戏，它是一个飞行射击游戏，玩家操作游戏中的飞机后，只要避免被对
方击中就可以了。
如果在《红男爵》游戏中加入太多的飞行技术细节，将会吓走很多玩家。
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编辑推荐

《游戏设计概论》编辑推荐：全国数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材。
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