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内容概要

　　本教材的编写，是根据教学大纲的要求与课程的实际需要，通过对游戏的概念与特征、策划与设
计、制作基本技法以及行业状况等方面，进行概要论述和为课程提供切合实际的教学建议，以教学需
要为基础，在教育和心理学理论指导下，结合高等院校游戏专业特点与教学实际，概要地从内容、形
式到教学手段，作了符合教学规律和教材特殊要求的研究与论述，以完成和实现教学目标。
为了便于教与学，对教材中所涉及的内容，均示以教学的重点和提出了具体的教学建议。
此外，为了更好地服务于教学，还紧密配合教材章节，特别编制了多媒体辅助教学软件。
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