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前言

在人类艺术发展史里，人们把电影和电视称为继文学、戏剧、绘画、音乐、舞蹈、建筑之后的第七和
第八艺术。
现今，游戏正在脱下它“不务正业”的外套，跻进艺术的殿堂，被誉为人类的“第九艺术”。
目前游戏已成为时下深受欢迎的一种休闲、娱乐和益智活动，影响着人们的生活和娱乐方式。
事实上，游戏的发展速度非常快，已成为一种庞大的产业，深深扎根于国民经济之中。
游戏开发是一门迅速发展的新兴学科，新的技术、方法和工具不断涌现。
《游戏开发系列丛书》将为您展示游戏开发领域的方方面面。
本书作为系列丛书的第一本，展现了游戏开发的全过程，带领读者从全新的角度来认识这个领域。
◆内容结构本书分为6章，各章内容如下：第1章：游戏概述。
通过典型游戏的体验使读者对游戏形成初步的认识，并从众多游戏实例入手，对游戏概念进行了深入
浅出的介绍。
第2章：游戏策划与描述。
着眼于游戏的总体框架和脉络，畅谈游戏剧本的创作、场景描述、角色表现等游戏设计理念。
第3章：游戏艺术设计。
主要讲述了游戏开发过程中音乐和美术效果的恰当运用。
对，相关素材的搜集、制作工具的使用和制作技法的选择也做了基本的介绍。
第4章：游戏程序实现。
主要介绍了游戏的基本编程技术、高级编程技术以及游戏引擎的应用和开发，并提供了多个样板程序
供读者学习和研究。
第5章：游戏营销、运维与项目开发管理。
主要论述了游戏开发项目管理的模式和特点，游戏后期的宣传和营销策略，运营、维护应注意的事项
等。
第6章：现代游戏的发展趋势。
分析和探讨了国内外游戏业的发展现状，讨论了一些具有前瞻性的理论和技术，可以拓宽读者思路。
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内容概要

本书是《游戏开发系列丛书》中的一本，主要介绍游戏设计与开发的基础知识。
本书从游戏概念、设计理念、艺术创作、技术实现、开发管理、市场推广、运营维护等多个角度，通
过浅显易懂的语言，对游戏开发的整个过程进行了全面而深入的论述，引领读者以一种全新的视角认
识游戏世界。
全书共分为六个部分，包括：游戏概述、游戏策划、游戏艺术设计、游戏程序实现、游戏运营与开发
管理以及现代游戏的发展趋势。
　　本书叙述简明、内容丰富，能使读者轻松快速地了解和进入游戏开发行业；各章还配有精心设计
的习题以巩固每章的学习　　本书既可以作为大中专院校游戏专业的授课教材，又可以作为广大游戏
爱好者和专业人士的参考用书。
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章节摘录

插图：第1章 游戏概述电子游戏（Electronic Game）是一种在电脑、手机或其它专用电子设备上运行的
，具有目标和规则的娱乐形式，本书中将之简称为游戏。
游戏有规则和规范，有打动参与者（也称玩家）的感染力，试图将其带离现实世界，使其沉浸在一种
全新的、不同寻常的、更为激烈的虚拟世界中。
过去很多人认为游戏是幼稚的、低级的，甚至有人将之视为“洪水猛兽”，但是，随着时代的发展，
人们对游戏的看法也在逐渐改变。
游戏不仅能够缓解人们工作、学习、生活的压力，有助于培养人的观察力、判断力、反应力和思考力
，还能够增长知识和技能。
因此，目前游戏已成为时下深受欢迎的一种休闲、娱乐和益智活动，影响着人们的生活和娱乐方式。
事实上，游戏的发展速度非常快，已成为一种庞大的产业，深深扎根于国民经济之中。
1.1 典型游戏体验游戏的发展经历了不少阶段，从最初的益智小游戏，到后来的动作、射击游戏，再到
现在成熟的角色扮演游戏、策略类游戏和冒险类游戏，每一次变化都使游戏更加成熟，同时也能为更
多的人所接受。
游戏在成长过程中不断地吸收计算机发展的最新成果，同时也吸收了其它一些艺术形式的精华，因而
变得更加丰富多彩。
下面通过几款经典游戏的介绍，来带领大家领略一下游戏的魅力。
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编辑推荐

《游戏开发导论》为游戏开发系列丛书之一。
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