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内容概要

近年来游戏产业发展迅猛，游戏产业服务供给的各个环节逐步完善，产业链初步成形。
2008年中国网络游戏市场规模为人民币207.8亿元，预计到2012年中国网络游戏的市场规模将达人民
币686.2亿元，从事游戏开发和运营的公司、游戏产业、游戏周边产业从无到有，发展迅速，游戏产品
和游戏产业的社会影响力也越来越大。
游戏产业需要大量的高级人才，而市面上根本没有，游戏人才的稀缺困扰着游戏产业的发展。
游戏专业是一个对人才要求很高的学科，需要知识面很宽的高级人才，而中国的教育在几年前，根本
就没有游戏专业的设置。
所以，为了发展文化产业、游戏产业，就必须培养大批的游戏专业人才，于是游戏专业应运而生。
中国传媒大学在这种情况下，开设了国内首家游戏专业，招收本科生，进行高级游戏人才培养。
《游戏概论》是游戏专业本科生的基础必修课，旨在让学生对游戏专业有一个大概的了解，以便于以
后的进一步学习。
    中国传媒大学创建了游戏专业，但是没有教材，中国传媒大学游戏专业的老师和同学们，在石民勇
教授的带领下，收集资料，经过几年的教学实践，而集结成《游戏概论》一书。
此书共分十章。
第一章介绍游戏的定义以及为什么要玩游戏；第二章介绍游戏的发展历史；第三章介绍游戏的分类；
第四章概述游戏的策划、游戏的设计以及游戏策划文档；第五章介绍美术在游戏中的应用；第六章介
绍什么是游戏引擎以及几款主流引擎；第七章探讨游戏心理学问题；第八章介绍游戏企业；第九章介
绍游戏行业的发展现状及趋势；第十章选介游戏制作大师及经典游戏。
附录有游戏设计文档示例以及常用游戏相关网站。
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章节摘录

插图：1.1 玩的历史玩的历史要远远早于传统意义上的游戏，甚至早在没有人类的远古时代，就已经有
了玩的雏形。
最初的玩是无规则的，一种本能的表现，动物通过玩来训练生存本能。
我们可以看见小狗“游戏”，包括摔跤、互相追赶、相互撕咬等，这些都是由于它们的祖先在野外生
存的需要。
它们的互相追赶反映了捕食阶段的训练；而相互撕咬则是当捕到猎物时为了更容易吃到猎物的方法。
可见，玩不仅仅是一种娱乐方式，早在远古时代就已经作为一种生存的本能训练存在。
原始的“玩”都是由生产劳动发展而来的。
最初人们的活动都有目的，为了生存不得不进行狩猎、耕作等活动，但随着社会的发展，人们的基本
生活得到满足，有剩余劳动力产生，人们不再需要为了生存付出自己所有时间和精力，这个时候，劳
动生产的形式开始向娱乐活动转变。
中国古代有很多玩的形式与投射有关，例如扔石球、投壶（图1-1）等，这些游戏的原型都是由古代原
始野蛮的狩猎演变而来的，当人们不再以捕猎为生时，仍需要一种活动来展现他们精准的投射技术，
这时投射类游戏就应运而生了。
还有些玩的形式是由军事演变而来的。
放风筝是比较常见的一种游戏形式，你可曾想过风筝最早的应用并不是一种玩的道具，而是一种军事
道具？
风筝最早的原型称作“飞鹊”，也叫“木莺”，早在春秋时期就已经出现，是一种用来刺探军情的工
具。
此后，“木莺”逐渐转变为“纸莺”，但仍作为一种重要的军事工具。
五代时期，人们将笛子放入“纸莺”内，风吹后发出筝鸣般的声音，被人们称作“风筝”，直到这时
风筝才真正地作为一种玩的道具。
从原始社会到封建社会不断的战争不仅带动了生产力和科技大发展，同时也促进了玩的形式的多样化
。
一种被称为“角抵”的游戏可以追溯到原始时代，当时蚩尤部落与皇帝部落打仗，蚩尤部落的人头上
就带着一种像是角的器具，在与敌人近身搏斗时用角相抵。
原始部落的争斗虽然结束，但这种战斗的方式却被以游戏这种特殊的娱乐活动形式保存下来，被称为
“蚩尤戏”（图1-2），成为一种流行的玩法。
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后记

中国传媒大学于2004年率先招收游戏专业本科生，在教材极度贫乏的情况下，游戏设计系的全体教师
通过收集国内外相关资料自编讲义，本书就是在经历五年教学检验的讲义基础上形成的。
本书可以说是大家共同努力的结果，是集体智慧的结晶。
中国传媒大学动画学院游戏设计专业首届硕士研究生为本书最终成稿做出了很大贡献，他们是韩若竹
、王京源、刘畅、钱怡江、向筠、徐冬和张聪。
此外，游戏设计系的税琳琳老师和陈文娟老师也为本书的出版做出了较大贡献。
在此向他们表示衷心的感谢。
还要感谢中国传媒大学的领导以及中国传媒大学出版社，是他们的关心与支持才得以完成本书的编写
及出版。
此书的编写难免有许多不恰当的地方，请广大读者给予批评指正。
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编辑推荐

《游戏概论》为中国传媒大学出版社出版。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<游戏概论>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 7


