
第一图书网, tushu007.com
<<游戏设计原理>>

图书基本信息

书名：<<游戏设计原理>>

13位ISBN编号：9787302249931

10位ISBN编号：7302249938

出版时间：2011-5

出版时间：桂宇晖、郑达、赵逵、 等 清华大学出版社  (2011-05出版)

作者：桂宇晖 等 著

页数：428

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 1



第一图书网, tushu007.com
<<游戏设计原理>>

内容概要

　　游戏就是娱乐，就是快乐。
让你抛开烦恼和压抑的游戏就是好游戏；让你在虚拟世界里得到满足，体验到成功的喜悦和被重视的
快乐就是好游戏；一款人见人骂的游戏你能玩出快乐，它对你来说就是优秀的&hellip;&hellip;每个玩家
都有可能喜爱多个游戏，而大量玩家也都有可能喜爱同一款游戏，却不能代表所有的玩家或者所有的
游戏。
玩、嬉戏与游戏究竟怎样设计？
　　这是一本从艺术设计专业出发编写的教材，希望能够启发读者思考未来信息社会对思维的发展方
式的改变及相应的学习模式的改变；确定未来游戏可能的全新模式，涉及新媒体游戏的设计，以及对
未来电脑游戏的探索&hellip;&hellip;　　《游戏设计原理》适合对游戏玩耍、游戏开发与设计新媒体游
戏感兴趣的专业人士和业余爱好者，以及从事游戏设计与开发的学生、教师及相关职业者阅读。
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章节摘录

版权页：插图：游戏的模拟内容与其现实或想象的指示物之间存在怎样的关系？
在1998年游戏发展者会议上，游戏艺术设计师史蒂夫·杰克逊（Steve Jackson）讲述了一个他在设计驾
驶式格斗电脑游戏中发生的有趣故事，而且这个游戏是基于他所设计的著名的纸牌游戏“汽车大战”
。
利用现实世界的物理性质以及汽车数据，设计团队制作了一个极具细节化的驾驶模拟，这种模拟将微
小的驾驶物理性质的细节与汽车引擎的细节化模拟融合起来。
他们也制作了一个符合几何学的高速公路轨道。
但是，当他们利用方向盘和操纵板对该模拟汽车进行试验时，汽车并不能达到其模拟时所设定的最高
速度。
一天，一个专业的赛车驾驶者参观了该公司。
他坐到游戏原型中，并以惊人的速度驾驶着模拟汽车沿着轨道行驶。
该速度几乎达到了现实生活中的汽车速度。
专家操纵模拟的高精确度，使之能够与所要复制的现实世界的现象相似。
我们从中学到了什么？
不要忘了玩家。
游戏艺术设计者想当然地认为模拟设计就只需形式上在造一个汽车和轨道的数学模型就可以了。
事实上，游戏模拟不仅仅包括系统的形式机制，也包含了机制能让玩家行动的方式。
单纯靠规则不能决定游戏的过程。
规则在经验性的情景中开始运动，这种情景就包括了特定玩家的欲望级别、技巧以及希望。
“汽车大战”的设计者们就在他们的设计中创造了特定的可能性空间，但是，这需要适当的玩家以它
本身应具有的方式来驾驭这种空间。
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编辑推荐

《游戏设计原理》：游戏，随时随地都可以发生，游戏设计，却必须是一门艺术，其重要性早已经大
大超越了电影艺术和时尚文化的界限。
游戏设计者必须把自己置于人类已知所有生命的全部历史行为之中，作千年、万年以上时间跨度的理
解与创想。
游戏正在经历一场伟大的“革命”！
游戏不仅是娱乐，不仅是快乐，不仅让你抛开烦恼和压抑，好游戏可以带给你另外一种人生。
在虚拟世界里得到满足就是好游戏；体验到成功的喜悦和被重视的快乐就是好游戏：一款人见人骂的
游戏你能玩出快乐，它对你来说就是好游戏⋯⋯每个玩家都有可能喜爱多个游戏，而大量玩家也都有
可能喜爱一款游戏，可是并不能代表所有的玩家或者所有的游戏。
本教材的编写历经五年，编者们试图浓缩当今最好游戏设计院校教材的核心内容、世界最好游戏设计
师的箴言、最好游戏设计公司的设计理念，它把游戏设计中最难阐述的核心原理和基本概念进行了系
统的梳理，并回到实际游戏的设计，从架构、合理性、适用性和行之有效的框架等多角度分析游戏设
计的原理知识，为那些早已存在的理论需求和正在大量涌现出来的新现象做出深入分析，从而，提供
澎湃动力鼓励、诱导和启发游戏创造者设计出更多更具智慧力、更具革命性、更令人爱不释手的全新
游戏。
读者对象：对游戏玩耍，游戏开发与设计新媒体游戏感兴趣的专业人士及业余爱好者，以及从事游戏
设计与开发的学生、教师和相关职业者。
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