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内容概要

　　《数字娱乐设计史》以电子游戏发展史为主线，结合电影、音乐与流行文化的发展趋势，对电影
、音乐及大众流行文化的演进作了详尽的介绍。
　　《数字娱乐设计史》深入浅出，插图精美。
《数字娱乐设计史》适合作为高等院校数字媒体艺术和艺术设计各专业的本科生、研究生的教学用书
，也可作为游戏设计爱好者的自学用书。
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作者简介

丁肇辰是中国台北人，长年定居北京，现为北京服装学院新媒介研究所所长、北京清华大学兼职教授
、台湾师范大学文化创艺研究中心研究员。
目前学术研究方向为数字娱乐教育、数字娱乐发展史、交互墙面、随境游戏、游戏空间学。
硕士毕业于美国得州大学奥斯汀分校建筑学院，博士毕业于清华大学美术学院，博士研究于中国社会
科学院哲学所。
他既是热爱教育的老师，同时也是经验丰富的企业管理人。
曾经担任过美国IongIobaI艾昂国际顾问公司资深客户关系经理、德国Trendbuero趋势顾问公司资深趋
势研究员，拥有十多年与数字内容产业相关工作经验。
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章节摘录

版权页：插图：休闲类游戏：类似于连连看、泡泡龙的小游戏，画面简单，易操作，适合老年人和小
孩。
教育类游戏：寓教于乐，需要不断地进行开发。
有奖竞猜类游戏：这类游戏需要很大的宣传成本。
就像现在的电视选秀竞赛一样。
电视网游3D类游戏：目前还处在起步阶段，是未来发展方向。
数字电视的普及也有好几年了，但由于目前硬件条件的限制，还不可能在数字电视上实现一些中大型
的网络游戏。
所以常使用电脑玩游戏的重度玩家，很少接触数字电视游戏。
因此目前的数字电视游戏还仅仅定位在那些不会使用电脑、不常有空闲时间玩游戏的人群，比如老人
和小孩。
与之配套的游戏大多是一些棋牌类和休闲类的游戏。
数字电视游戏的未来还是一个进行时，它有没有可能成为未来电视游戏的主流，就要看有线电视内容
供应商以及游戏厂商之间是否能够快速地整合，提供大量低廉又好玩的电视游戏了。
纵观家庭电视游戏发展的30年，可以看到，整个家庭电视游戏机的发展历程基本上是与硬件技术平行
的。
从8位到128位，游戏机的主机处理能力取决于计算机发展的程度。
当然，游戏机的硬件发展速度也必须有与之相适应的游戏软件的产生。
比如任天堂的N64，上市几个星期就宣布停售，就是因为它随机的游戏内容太少的缘故。
还有xbox在亚洲市场上销售的不成功，也是因为它缺乏亚洲人喜爱的游戏内容。
随着游戏机硬件速度的不断提高，人机互动的模式更是大有发展的潜力。
家庭游戏机产业倡导的全家式互动娱乐，是游戏机发展的大势所趋。
任天堂就是看到了这一点，知道自己无法在硬件上与索尼和微软这两大巨头角逐，于是独辟蹊径，在
产品的开发理念上做文章，它的游戏理念就是要能让全家大小都乐在其中，于是出现了wii。
wii的独特的控制器所带来的独特的游戏方式，使得任何年龄或水平的人都能在wii上享受游戏带来的极
致乐趣。
它使老人、小孩都参与到游戏中来，使游戏成为真正可以全民参与的娱乐方式。
而且正是它在硬件配置要求上的降低，才使普通的家庭买得起，才能真正地走人家庭。
还有正处于起步阶段的数字电视游戏，有线数字电视不断增长的带宽也为家庭电视游戏的发展提供了
契机。
未来的家庭电视游戏机可以通过有线电视的光缆进入家庭，真正拉近家庭娱乐和游戏的距离。
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编辑推荐

《数字娱乐设计史》是数字娱乐设计系列教材之一。
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