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《游戏设计概论》

内容概要

《游戏设计概论》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。本书第4版在原畅销书的基础上适时更新了最流行的手机APP应用开发等内容，较之前版本舍去了
一

些深涩理论、算法或程序代码的说明，且语句表达更加浅显易懂。

全书共分11章，包括轻松进入游戏的世界、游戏设计初体验、游戏开发工具简介、数据结构与人工智

能的应用、游戏数学与游戏物理、ZD游戏贴图与动画技巧、3D游戏设计导论、游戏编辑工具软件、
细说

游戏引擎、游戏开发团队的建立及Android游戏开发与上架实战等内容。

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，也适合作为大中专院校游戏与多媒体设计相关专业的

课程教材。
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精彩短评

1、概论我不清楚，我只知道如果对应目录去查自己不懂的地方，wik上清楚多了，这书只适合快速浏
览，了解。
2、刚开始看，感觉空话好多。果然只适合刚入门的
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