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内容概要

　　《21世纪高等学校数字媒体专业规划教材：数字媒体导论》由四大部分组成，包括数字媒体的基
础篇、技术篇、艺术篇和产业篇。
基础篇由媒体概论、传播学基础和数字媒体概述三章组成；技术篇由数字音频处理技术、数字图像处
理技术、数字视频处理技术、数字动画技术、数字压缩技术、网络多媒体技术、数字游戏技术和虚拟
现实技术八章组成；艺术篇由近现代数字艺术的发展和数字媒体艺术的美学及表征两章组成；产业篇
由数字媒体产业综述和数字媒体与文化创意产业两章组成。

　　《21世纪高等学校数字媒体专业规划教材：数字媒体导论》在内容上，深入浅出地介绍了数字媒
体的相关定义、概念、技术及应用领域，提供了一种循序渐进式的知识体系；在结构上，首先以构建
数字媒体基础知识为基石，其次从技术和艺术两个维度展开对数字媒体的介绍，最后结合数字媒体产
业化应用的特点加以选材，为读者全面而深刻地认识数字媒体搭建了合理、科学的理论架构。

　　《21世纪高等学校数字媒体专业规划教材：数字媒体导论》可以作为高等院校数字媒体艺术、数
字媒体技术、影视新媒体、网络多媒体等相关专业师生的教学、自学教材，亦可作为广大读者认识和
学习数字媒体知识的人门及提高参考书。
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　　5.1 图像概述
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章节摘录

版权页：   插图：   10.2游戏开发设计流程 游戏的设计开发是一项集成性强、内容繁杂、需要大量人力
物力的工程。
根据游戏的类型不同，设计所需的时间长度也有所区别。
比如以小说为原型设计的角色扮演类游戏开发的时间周期就会比较长，而动作类、休闲类的游戏的开
发周期就会相对较短。
下面，首先让我们一同了解一下游戏设计开发的流程。
 游戏设计开发的流程可以分为前期策划、中期制作、后期测试，以及出版发布4个阶段。
在这4个阶段中，还有一些重要的基本元素，比如剧本、造型、程序研发、视听效果和完善、代理等
。
 10.2.1 前期策划 前期策划是整个游戏开发流程的灵魂所在，也是游戏设计的第一项工作。
在这一阶段中主要完成策划方案与游戏制作过程的规划与协调等工作。
以团队形式合作的所有部门和人员需要根据当前游戏市场的情况进行分析和预测，并结合现有资源制
定游戏的设计方向，比如游戏类型、风格、角色、创新性、时长等问题。
而团队中的策划人员更应该成为统领全局的关键性人物，对整个设计流程进行具体跟踪与掌控。
 一部完整的游戏策划书需要包括以下几项。
 （1）游戏概述及基本指导原则：包括设计思路概述、市场分析及运营思路、游戏周边预测等信息。
 （2）游戏机制及设计原则：包括游戏类型及特色定位、玩家远景分析、游戏风格及设计原则的制定
。
 （3）世界观概述：包括游戏背景简介、世界观分析以及故事参考原型。
 （4）数据库分类及架构原则：包括数据单元设定、参数交换及关联、数据库及插件设计原则的制定
。
 （5）角色设定：包括玩家角色、协同角色、战斗及互动功能设定、角色参数设计、其他角色设定等
。
 （6）道具设定：包括装备品及功能、消耗品及功能、道具价值体系及参数关联、其他道具开发思路
的设定。
 （7）游戏进程：包括主线设计思路、关卡设计思路、玩家进阶设计、奖励思路等。
 （8）功能操作：包括主要操作界面及功能关联、数据查询界面及权限设定、系统提示界面及功能关
联说明等。
 10.2.2 中期制作 中期的制作阶段是整个游戏设计的重要环节，各个工作小组会以前期制定的策划书中
的方案进行紧张有序地制作。
 1.程序组 程序的编写会隐性地影响到游戏的质量。
虽然程序内容不能直接表现为图形图像，但它的优化水平会在反馈速度与其他方面表现得淋漓尽致。
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