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内容概要

　　本书由台湾著名的《巴冷公主》游戏开发团队为游戏设计新人全方位了解游戏行业而编写。
全书共分11章，包括游戏产业导论、经典游戏类型漫谈、游戏设计的基本概念、游戏开发团队任务、
游戏开发工具、游戏引擎，以及编辑工具软件介绍，数据结构与人工智能的应用、游戏中的数学与物
理算法，以及2D游戏、3D游戏算法和设计技巧等内容。
第三版较之前版本舍去了过多深涩理论、算法或程序代码的说明，且语句表达更加浅显易懂，同时提
供了最新的游戏产业的相关资讯。

　　本书的最大特色是理论与实践并重，包括对整个游戏产业的认识、设计理念、团队分工、开发工
具等皆有专题，不仅融入了作者团队数十年来的游戏开发经验及许多制作专案，亦不乏对游戏开发未
来的思考。

　　本书是游戏设计新手快速迈向进阶的入门佳作，也适合作为大专院校游戏与多媒体设计相关专业
的课程教材。
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章节摘录

版权页：插图：暂且先不谈网络RPG如日中天的力量，从其他类型的游戏网络化来看，几家著名的游
戏厂商都已经在大张旗鼓地进行中了。
网络游戏是玩家的福音，也是游戏厂商实现利润的源泉。
其实，计算机游戏就是人与机器之间的互动，而游戏网络化就是在以因特网为媒介的基础上构成的人
与人之间的互动。
由于游戏朝着网络化的方向发展，也就是朝着人与人之间互动的方向迈进，所以在不久的将来，传统
游戏依赖了几十年的要素，如人物对话剧本和NPC等就不会再成为构成游戏的必要条件了。
在一个完全交互式的网络游戏中，玩家可以扮演任何类型的角色，体验任何角色的生活形态，这就是
网络游戏所要表现的一种精神，游戏制作者只要提供剧情的大环境、世界观与时代背景等广义条件，
玩家们就可以任意地驰骋在这一片天地之间。
4-7-3多重感官刺激现今的游戏玩家已经不再满足于键盘与鼠标的操作模式了，他们追求的是视觉与听
觉等感受是否能更上一层楼，越来越多的游戏正在朝这种高感官领域迈进。
例如：触觉感受、运动感受，甚至于味觉感受与嗅觉感受等，都是将来游戏要努力的方向。
例如：玩家们熟悉的力回馈手柄、方向盘和街机游戏，比如在跳舞机游戏中，玩家只要在主机的踏板
上踩出一系列的节奏，游戏中的虚拟人物就会依照玩家踏出的角度、力量等其他的因素而跳出有规则
的舞步，这类游戏更是综合了触觉、运动与力学等多重神韵。
在不久的将来，玩家肯定会面对更先进的VR设备，例如数字神经系统，它可以将我们带进虚拟的游戏
世界中，而玩家也能够在游戏中扮演起主角，到那时再来玩“恶灵古堡”之类的游戏，一定会被吓破
胆。
4-7-4游戏的虚拟世界在现在的游戏中，玩家都想在游戏中追求真实性，而这就成为游戏制作者想要达
到的目标，也是玩家们所期待的，更是游戏产业继续向前迈进的原动力。
如果说过去对真实性的评判标准是来自于游戏中3D模型网格数目的多少、画面色调的丰富与否、阴影
的变化是否真实、纹理贴图是否细腻等因素，那么未来的游戏就在于构建其真实的内涵上。
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媒体关注与评论

这本书整理了游戏设计入门学习者必须了解的主题⋯⋯一方面觉得关于游戏设计概论这一类型的书确
实不多见；另一方面，书中穿插许多实际的游戏开发成果，完全不失其专业性，当我看完本书后，个
人也觉得本书充分展现了游戏设计概论型书籍的亲和力。
　　——宇峻奥汀董事长 施文进我相信，本书浅显易懂及图文并茂的写作风格，及兼顾理论与实践两
者的写作精神，将使它不仅成为一本游戏设计入门者的必读佳作，也很值得推荐给大专院校作为游戏
与多媒体设计相关专业的入门教材。
　　——智冠科技副总经理 李原益

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<游戏设计概论>>

编辑推荐

《游戏设计概论(第3版)》：宇峻奥汀董事长 施文进 智冠科技副总经理 李原益强力推荐游戏类型介绍
游戏算法游戏编辑器游戏人工智能游戏设计基本概念游戏开发工具游戏引擎架构游戏数据结构

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<游戏设计概论>>

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 9


