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前言

我非常乐意为大家推荐这本介绍网络游戏的书籍。
当我们持续在网络游戏的世界以及相关社区领域开拓时，我们不仅仅需要把游戏做得趣味十足，也需
要赋予其教育意义。
众所周知，游戏能使孩子们在解决问题时和抽象思维中变得更聪明，然而我们往往忽略这样一个事实
：很多游戏都缺乏教育内容。
我真心希望今后的游戏可以更具社会价值和教育内容，使我们的世界变得更美好。
中国在游戏领域举足轻重，培育了不计其数的单机游戏以及网络游戏的优秀美术设计和程序人才。
我对中国在这方面的快速进步兴奋不已，并期待着中国在国际游戏市场中的地位能持续提升。
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内容概要

本书主要以例证方式从多个角度对游戏产业的现状进行了深度剖析，并对游戏产业的发展前景进行了
展望。
 本书论述了中外游戏发展历史：讲述了各大知名游戏公司的兴衰历程，并进一步分析了其背后的原因
和彼此之间的相互影响关系；畅论了游戏与文化的关系、文化对游戏发展的影响以及游戏又如何反作
用于人文走向；另外，对于游戏的制作流程和制作人员的素质需求和发展方向也提纲挈领地进行了分
析。
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作者简介

西门孟先生．一位在国际游戏业界耕耘了二十三年的著名游戏制作人．曾经先后在索尼（Sony）、美
国艺电（EA）、卡普空（Capcom）、雅达利（Atari）担任要职．制作了多款脍炙人口的佳作．其中
包括约翰．马顿美式足球（John Madden Football）、越野狂飚（Test  Drive  Offroad）
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章节摘录

插图：第一章 概述娱乐是人们生活中必不可少的一部分，游戏就是人们娱乐的一种方式。
可以说，几乎从人类一产生，就有了游戏。
当然从严格意义上来讲，那算不上游戏。
但是游戏自古就有了。
第一节 古代的游戏本节分三个部分。
第一部分介绍中国古代的游戏。
第二部分着重描述世界各国古代的游戏，包括球类运动、棋类游戏、牌类游戏等等。
第三部分简要回忆游戏发展之前在技术上发生的几大重要事件。
没有这些，也就不会有电子游戏。
弹珠游戏是一大重要发展，可以讲它在很多方面为电子游戏革命扫清了道路。
这一阶段还涌现出了很多游戏界的先驱人物。
他们第一次构想在荧光屏上进行娱乐活动，并想方设法付诸实践。
从一定意义上讲，这促使后来游戏设计师的产生。
1.1 中国古代的游戏从游戏的性质和功能来说，中国古代的游戏可以分为角力、竞技、斗智、猜射和赌
博等。
1.1.1 角力这里主要介绍角抵、相扑、拔河和斗禽四类游戏。
1.角抵角抵是一种类似于现在摔跤、拳斗一类的角力游戏。
它们主要是通过力量型的较量，用非常简单的人体相搏的方式来决出胜负。
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后记

游戏产业准确来讲叫做电子娱乐业，是指基于电子技术、计算机技术、软件技术、网络技术和无线技
术的新型娱乐产业。
游戏产业和其他的创意产业一样是一种推崇创新和创造力，强调文化艺术和文化理念对其影响的新型
产业。
作为推动上海创意产业发展的社会平台，上海市创意产业协会和上海戏剧学院创意学院对本书的编著
和出版给与了大力的支持和帮助，本书被列入协会策划的”创意产业系列丛书”中，在此，我谨向上
海市创意产业协会厉无畏会长、上海戏剧学院创意学院孙福良院长表示衷心的感谢。
从受邀编写到初稿成形，我花了三年多的时间整理大量的相关材料，绝大部分已经在书中注明了出处
，在此对相关学者表示感谢。
尽管内容涉及面较广，难免有遗漏之处，但我希望并相信本书对想了解和进入游戏产业的人会有所帮
助。
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编辑推荐

《游戏产业概论》主要以例证方式从多个角度对游戏产业的现状进行了深度剖析，并对游戏产业的发
展前景进行了展望。
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