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前言

本书循序渐进地将读者引入游戏设计与开发的殿堂，使其熟悉游戏制作流程，掌握基本的游戏设计技
术，学会如何编写游戏设计文档以及如何进行游戏创作，具备基本的游戏分析、游戏测评、沟通协作
和项目管理等能力，从而为将来从事游戏设计的相关工作做好准备。
本书的定位：介绍游戏设计初学者必须了解的基本原理、基本知识和基本技能。
本书共分16章，具体内容安排如下：第1章作为本门课程的第一堂课，介绍了游戏设计相关的基本概念
，游戏设计师的基本工作职责和素质要求，以及如何获得游戏设计师职位。
第2章简要介绍了游戏产业的基本概况，包括游戏的分类、目前流行的游戏类型、游戏产业链，以及
中国游戏产业的发展现状和发展趋势。
第3章剖析游戏开发团队的人员构成，介绍团队成员的工作职责和基本要求，以及团队的建设和管理
。
第4章介绍常见的游戏开发流程及主要工作环节，如概念、设计、实现、测试、发布、运营维护等.第5
章简要介绍了项目管理的基础知识，以及游戏开发过程中常用的项目管理方法。
第6章介绍游戏开发过程中常用的开发工具和开发技术，包括软件工程、游戏引擎、计算机图形学、
人工智能、物理学、声音／声效、网络通信等。
第7章介绍游戏开发过程中指导游戏设计与制作的一系列开发文档，包括游戏概念文档、游戏提案文
档、游戏设计文档、技术设计文档、艺术生产文档、游戏测试文档和项目计划文档等。
第8章介绍游戏的基本组成结构，游戏性的概念及其组成元素，主要游戏设计内容，游戏设计流程，
游戏设计发展趋势，以及游戏设计注意事项。
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内容概要

本书循序渐进地将读者引入游戏设计与开发的殿堂，使其熟悉游戏制作流程，掌握基本的游戏设计技
术，学会如何编写游戏设计文档以及如何进行游戏创作，具备基本的游戏分析、游戏测评、沟通协作
和项目管理等能力，从而为将来从事游戏设计的相关工作做好准备。
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布　16.1 引言　16.2 测试人员　16.3 测试方法　16.4 测试过程　16.5 测试文档　16.6 游戏发布　本章小
节　思考与练习题参考文献思考与练习题参考答案
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章节摘录

插图：写测试需求，制作游戏关卡，编写游戏脚本，参与游戏测试，以及将设计思路传递给开发人员
。
正是由于游戏设计师们坚持不懈的努力才使得游戏项目获得审批立项，也正是他们的创意设计王作创
造了游戏中的虚拟世界、人物和故事情节，并给玩家带来了有意义的游戏体验。
关于游戏设计师的日常工作职责、相关工作岗位以及应具备的能力素质要求，将在第3章中进行详细
的介绍。
下面，我们针对那些入行的游戏设计初学者提出几点建议。
1.5.1热爱游戏李开复曾经对在校的大学生说：”我们要追随自己的心，做自己觉得快乐的事情，积极
勇敢地去追逐能让自己觉得适合、快乐的工作。
”如果你期望成为一名合格的游戏设计师，首先你应该热爱游戏，把设计与制作游戏当作自己的全部
事业，愿意致力于创造伟大的游戏，而不只是将其当作赚钱的王具。
其次，你还要喜欢玩游戏，而且要玩各种各样的游戏，无论其好、差、新、老，并从中学习。
当然，你没有必要成为一个杰出的玩家。
记住，只有真正热爱游戏的人，才能设计和制作出伟大的游戏。
1.5.2从基础做起在游戏设计与开发过程中，如果没有成功的经验以资借鉴，你的判断就会缺乏根据，
很难让人信服，肯定会不可避免地走很多弯路，并将因此而承受巨大的压力。
因此，作为一名游戏设计新手，你最好从基础的事情做起。
只有这样，你才有机会深入了解游戏设计与制作的各个环节，包括其中可能出现的问题及可能的解决
措施，你才能积累足够的经验。
1.5.3知道如何有效地工作如果你熟练掌握了游戏设计的相关知识、理论和技能，你基本上就能成为一
名合格的游戏设计师了。
但是，要想成为一名优秀的游戏设计师，你还要知道如何工作更有成效。
我们希望下面的一些建议会对一名游戏设计初学者有所帮助。
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编辑推荐

《游戏设计基础教程》：高等院校艺术类动漫专业系列教材
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