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内容概要

《数字游戏概论》以使读者更全面地认识数字游戏的概况为宗旨。
介绍了数字游戏发展、市场运营及设计开发等方恧内容。
全书分为三个部分，共10章。
第一部分主要让读者学习游戏的一些入门知识，包括游戏的定义及相关理论，并且简要介绍了游戏发
展的历史及游戏的各种类型。
第二部分主要介绍了游戏产业现状、趋势及运营模式。
让读者从市场的角度了解游戏产品赢利及管理的相关知识。
第三部分围绕游戏的设计和开发做了系统的介绍，使读者对游戏的生产及开发有更深入的了解，主要
从策划、美术和音频制作及编程四个方面进行介绍，为读者之后的相关课程的学习和实践打下扎实的
基础。

《数字游戏概论》为了满足数字游戏设计专业的课程使用需求，从学生及授课教师的角度出发，对书
中内容依据一定的学时分配进行安排，以任务驱动为导向进行章节设计。
同时，为方便开展教学。
还为授课老师设计了大量的课后练习和实践案例。
另外，对于游戏开发及制作流程方面的内容，在实践基础上，参考游戏公司的具体游戏开发过程，结
合教学需求进行了编写。
本教材由恽如伟主编。
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 1.3 游戏心理学
 1.3.1 马斯洛的需要层次理论
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第2章 游戏发展史
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TRATEGY)
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 3.3.4 冒险类游戏(AVG，ADVENTURE GAME)
 3.3.5 第一人称射击类游戏(FPS，FIRST PERSONAL
SHOOTING GAME)
 3.3.6 模拟类游戏(SLG，SIMULATION GAME)
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