【游戏策划】
【 Game Design】
一、基本信息
课程代码：【2049100】
课程学分：【2】

面向专业：【数字媒体艺术】

课程性质：【】

开课院系：【艺术设计学院数字媒体艺术系】
教材及参考书目：《游戏设计—原理与实践》作者：（美）Richard Rouse III 译者：尤晓东 
先修课程：【游戏概念设计】
二、课程简介

本课程是游戏策划课程。利用模拟项目要求带引学生进行游戏策划方案攥写实践，从游戏的规则定制、交互体验、游戏实现媒介等几个方面来讲解课程内容，让学生熟悉完整的游戏虚拟项目策划流程。

三、选课建议

本课程适合于艺术设计专业游戏方向三年级学生，要求学生对游戏有一定的认知理解，逻辑清晰，有一定的审美和动手能力，能够进行市场调研与数据分析。

四、课程与培养学生能力的关联性

	自主学习
	表达沟通
	专业能力
	尽责抗压
	协同创新
	服务关爱
	信息应用
	国际视野

	
	
	数字艺术的创作素养与审美能力
	多媒体应用与计算机运用能力
	计算机手绘表现能力
Drawing& Painting
	游戏美术原创设计能力
Character&

Scene
	游戏美术三维制作能力
Modeling& Material
	游戏动画与特效制作能力
Animation&

Effects
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五、课程教学目的和要求
通过本课程的学习，使学生了解游戏策划的大致流程与策划方法，对目前游戏市场的现状有正确的了解和掌握，能熟知目前游戏市场的游戏类别，顺利完成客户的任务要求。在课程中，学生将掌握策划方案的攥写与表达能力。
六、课程内容及学时分配
本课程总课时为32学时，其中教师课堂授课（含讲解、演示、点评等环节）学时约为8学时；学生课内实践环节约为24学时，课外练习、调研、阅读文献及作业等时间不计在内。
第一部分：理论教学
1、游戏现状与类别介绍；
2、策划案的攥写；

3、项目解读；

第二部分：设计实践

       1、市场调研；

       2、游戏案例分析；

   3、游戏策划案攥写；

七、设计实践环节及基本要求
1.市场调研8
实践要求：要求对市场的同类游戏进行调研分析。

2.策划案攥写16
实践要求：策划案攥写完成后，要求进行内测试玩，并在内测结束后修复策划案的错误参数。

八、作业
本课程中的课下作业是对课内实践环节的延伸、扩展、综合，具体包括：

1.市场调研
2.游戏策划案攥写
九、考核方式和成绩评定
本课程为考试课。

考核成绩以课程实践项目为评分依据，结合教学过程综合评定课程成绩。
作品考核要求：

1.作品创作切合课题要求，无偏题跑题现象                       20%

2.作品能够体现出创意、创新点，并体现出一定的创作水平         40%

3.作品画面完成度高                                           30%

4.作品制作符合课题规范、提交作业文档完整                     10%
 撰写：林艾群       系主任：孙鹏     教学院长：葛洪波
