《数字媒体游戏研发》课程思政教学大纲
一、课程基本信息

课程代码：20170052

课程名称：数字媒体游戏研发

英文名称：Digital Media Game Development

课程类别：通识课

学    时：32

学　　分：2
适用对象：全校学生（有游戏体验基础更佳）
考核方式：考试
先修课程：《计算机操作基础》《计算机辅助设计（Photoshop）》
二、课程简介

《数字媒体游戏研发》是一门面向全校学生的游戏实践类通识课 程，以游戏思维培养及游戏专业实践体验来实现思政教育“立德树人” 的根本任务。课程基于数字媒体艺术系专业背景，具有较强的专业创 作实操性，主要的教学内容为游戏创意培养、游戏策划构建、项目研 发执行、游戏成果推广。

课程融入了课程思政教学理念，在课程案例 讲解和命题创作上注重红色文化、传统文化、爱国主义教育等内容输 出，引导学生构建正确的价值观与人生观。考虑所选修的学生为跨专 业跨学科，甚至在交互思维、美术设计、游戏编程等方面零基础的状 况，课程以化难为易、深入浅出的教学方法，以最适合的专业操作工 具，并培养学生团队作战能力，做到融思政于课堂的教学效果。

Digital media game research and development is a general course of game practice for all students in the school. It realizes the fundamental task of "Building Morality and cultivating people" in Ideological and political education with game thinking training and game professional practice experience. Based on the professional background of the Department of digital media art, the course has strong professional creation and practice. The main teaching contents are game creativity training, game planning and construction, project R & D and implementation, and game achievement promotion. 

The course integrates the ideological and political teaching concept of the course, pays attention to the output of red culture, traditional culture, patriotism education and other contents in the course case explanation and proposition creation, and guides students to build correct values and outlook on life. Considering that the selected students are interdisciplinary and interdisciplinary, and even have zero foundation in interactive thinking, art design, game programming and so on, the course takes the teaching method of turning difficulties into easy and simple, uses the most suitable professional operation tools, and cultivates the students' team combat ability, so as to achieve the teaching effect of integrating ideology and politics into the classroom.

课程性质与教学目的

通过本课程的教学，让学生了解游戏关卡的概念与与创作原理，学识对数字媒体游戏世界观的构建以及实现创作。要求学生通过学习知识和实践，掌握数字媒体游戏关卡的策划设计和创作，构造出学生自己的游戏世界观与游戏关卡设计创作。游戏空间构建、3D建模、绘制贴图、灯光与特效，游戏世界关卡的设定、事件发生的设置与调试等，在课程的教学与引导过程中，始终贯彻教学思政、实践育人，融入游戏思政、立德树人的理念，最终考核为学生通过学习和主题选择，创造出属于自己设计的全新游戏世界（独立游戏 Indie Game），并尝试在网络上发布游戏，推广运营自己的游戏项目，圆游戏梦。
知识与技能教学目的
　　以专业知识培养学生游戏思维培养，拓宽延展游戏互动创意、尝 试执行游戏世界构建，学会游戏策划与关卡设定、游戏美术设计、游 戏美术应用、游戏引擎的操作、游戏开发技巧、游戏成果推广。 

思政育人教学目的
　　以思政融合专业教学培养学生生活中的游戏思维、探索互动的意 义、形成正确的人生观、价值观和世界观，在游戏创作中体验生活的 统筹与平衡、提升审美与品味，讲好红色文化、传统文化故事，传扬 “攻城不怕坚”、“书山有路勤为径”的学习精神，依托游戏运营推 广，体验市场经济，培养社会责任感和使命担当。

四、教学内容及要求

第一章  游戏策划与世界构建

目的与要求

　　通过本章的教学，让学生了解游戏关卡的概念与与创作原理，学识对数字媒体游戏世界观的构建以及了解项目开发工作流程。要求学生通过学习知识和实践，掌握数字媒体游戏关卡的策划设计和创作，构造出学生自己的游戏世界观，并指导游戏项目中关卡的设计创作。

教学内容

游戏的概念
主要内容：阐述游戏项目的概念与定义。

何为游戏？
数字媒体游戏的定义
基本概念和知识点：认识数字媒体游戏，他的功能作用，设计工作流程，以及实现游戏开发的必要条件。
问题与应用：分析成功的游戏开发案例，说说它的主题与特征，组成的元素与项目工作的组成部分。
游戏的类型与体现
主要内容：阐述游戏的类型及其基本构成要素。

游戏的主要类型
游戏的运行平台
游戏的基本要素
优秀的游戏案例
基本概念和知识点：数字媒体游戏的分类方法：内容、运行平台、操作方式。不同类型游戏的基本构成要素。本节课通过案例讲解，切入历史文化传播和游戏育人的内容，尤其是红色文化革命故事的游戏化体现。

在游戏中认识历史

把经典文化融入游戏

红色文化在游戏中的体现

寓教于乐——认识游戏方式的育人优势
问题与应用：按照游戏的主要类型、游戏的运行平台，来认识不同种类与内容的游戏，同时案例分析游戏的基本要素。
数字媒体游戏研发的团队与分工
主要内容：数字媒体游戏研发的团队人员构成，各职能分工及其相互的联系与合作方式。

如何研发/开发游戏？
游戏研发的团队的构成
游戏研发的团队的各职能
游戏研发的团队分工与联系
游戏研发的基本条件
游戏研发的项目案例分析
基本概念和知识点：项目开发的团队主要包括：游戏制作商、游戏项目负责、游戏策划与文案、游戏关卡设计、游戏美术设计、游戏程序开发、游戏数据处理、游戏运营推广等。
问题与应用：通过讨论，定位自己的职能位置，组建适合的创作团队，确定游戏开发的主题与方向。
游戏世界观构建与关卡设定
主要内容：游戏世界观构建、游戏地图与游戏场景的概念形成。
何为游戏世界？
游戏世界观构建
游戏地图
游戏场景
游戏风格定义
游戏世界构建的案例
基本概念和知识点：游戏世界观、游戏世界地图、游戏区域地图、游戏背景CG、游戏场景设计、风格定义与元素构成。
问题与应用：游戏世界观如何构建，游戏场景的概念生成
游戏美术的概念设计
主要内容：游戏美术的概念设计与风格定位。
何为游戏美术？
游戏美术风格定义
游戏概念原画
游戏地图设计
游戏场景设计
游戏角色设计
游戏道具、装备设计
游戏特效与音效
游戏三维创建
基本概念和知识点：游戏角色、场景的概念来源，游戏美术的概念原画构成，游戏关卡的美术元素表达。
问题与应用：利用2D、3D软件配合进行美术创作
思考与实践

利用游戏概念原画与宣传海报，游戏地图，角色概念设计、场景概念设计表达游戏世界。
教学方法与手段

本课程以课堂讲授为主，由老师直接传授学生课程相关的专业知识和设计法则；实验操作演示为辅，老师在课堂上给学生作示范创作，让学生更直观地学习和了解专业的操作方法；另外给学生提供一定的自主探索与创作时间，让学生更好地实操学习，发挥潜能和自主能动性，做到理论与实践相结合。

该节课具有专业性强、适用性广、对学生基础要求低、、寓教于乐等主要特色。利用具体生动的游戏视频资料、游戏案例分析，通过讲解、讨论、问答等方式实现教学目标，面向来自全校不同学科不同专业的学生，课堂融入文化思政、美育育人的方式，讲解数字媒体游戏的类型和代表性案例，开拓学生的数字媒体游戏视野，积累游戏体验的经验，尝试打造“游戏体验思政育人”的特色。

课堂亮点在于案例的讲述中，巧妙地融入校园文化、中国传统文化、经典诗词的解读、中国历史世界历史、中国红色革命史等，尤其是对党史的传授解惑，以生动有趣的游戏创作方式来“传真理、正视听”，传递文化力量，构建文化自信；案例选用上注重红色文化、传统文化、爱国主义教育等内容输出，引导学生构建正确的价值观与人生观。

第二章 游戏关卡的创意与设定

目的与要求

　　用案例分析的方式，让学生通过对案例游戏的关卡剖析，了解游戏关卡设计的功能原理、游戏发展主线、关卡事件及其相关游戏数据，学会如何运用游戏关卡的创意帮助游戏主线的发展，提升游戏的可玩性与耐久性，有助于学生更直观的探究游戏关卡设计的创新需求、概念表达与实现方式。

教学内容

游戏关卡的主线

主要内容：游戏世界观构建、游戏地图与游戏关卡的主线形成。
基本概念和知识点：游戏世界观、游戏世界地图、游戏区域地图、游戏视觉美术元素关联于游戏关卡中。

设计基本法：发现问题——分析问题——解决问题——反馈问题

探索整体与部分的关系

3．游戏创意来源于生活、高于生活、服务于生活

4．以《长征》为例，运用游戏关卡与事件设定，讲好红色革命故事
问题与应用：游戏世界观与主线的关系
游戏关卡的创意

主要内容：游戏关卡的主线中的创意元素。
基本概念和知识点：游戏情节的理解与改编，游戏发展事件、游戏多线性发展、游戏彩蛋元素、游戏推理与游戏解谜。
问题与应用：游戏关卡创意与玩家的体验的影响
关卡的设定与逻辑数据

主要内容：关卡的设定与逻辑数据的关系。
基本概念和知识点：关卡逻辑性、游戏数据系统对游戏关卡设定的影响与帮助。
问题与应用：游戏关卡设定对游戏剧情体验的关系。
思考与实践：学生以团队形式完成一份游戏关卡设计创意的策划书，如何运用游戏关卡的创意帮助游戏主线发展。
思政育人融合点
尊重原著，品读原著——《七律·长征》构建关卡创意蓝图
角色代入，历史再现——《广州起义》中的护旗手（小人物）
关卡创意中的战略思维——《百团大战》全面战争的事件设定
星星之火可以燎原——《井冈山》革命精神反映在益智游戏中
游戏融媒体——《孙中山广州蒙难》游戏与影视作品媒体相融合输出的体现
思政育人融入方式

《七律·长征》或《长征》影视剧节选，以小组共同品读原著、影视资料的方式，经讨论总结后与大家分享观后感，形成一种小组与小组之间思维的发散与碰撞，自己理解更深刻，观众听得更入神；
主题解析《广州起义》以故事片切入革命历史事件讲解，历史的失败虽不能改变，但历史的革命意义可以很深远，依托原著中的小人物角色护旗手，以RPG的角度体验历史事件的发展与结局，用惨烈历史反馈在切身体验上，唤起爱国主义情怀；
《百团大战》适合锻炼即时战略游戏的策划能力，对于有挑战精神的同学或小组，可鼓励其参考《全面战争》系列类游戏的事件设定，在团战策划中学会处理整体统筹与部分兼顾；
主题《井冈山》的革命精神的精髓在于坚韧不拔、志存高远。教导在游戏创作中也需要这种精神的加持，力虽微小、但不放弃，梦想在不懈坚持下总能实现——星星之火可以燎原。
主题解析《孙中山广州蒙难》切入游戏融媒体思维：游戏与影视作品相结合中的体现，融媒体包括不限于影视作品，还有很多的可能性，等待同学们在思考中、实践中去发现、去创新。
教学方法与手段：本章教学以课堂讲授为主，由老师直接传授学生课程相关的专业知识和设计法则；实验操作演示为辅，老师在课堂上给学生作示范创作，让学生更直观地学习和了解专业的操作方法；另外给学生提供一定的自主探索与创作时间，让学生更好地实操学习，发挥潜能和自主能动性，做到理论与实践相结合。每个小节利用阐述游戏关卡的主线中的创意元素与应用法则，游戏单线性、多线性发展、处理整体与部分的关系等，课堂融入了文化思政、红色文化故事品读的方式，讲解数字媒体游戏的类型和代表性案例，开拓学生的数字媒体游戏关卡的创意思维，积累游戏关卡创作与事件设定的经验，尝试打造“游戏主题思政育人”的特色。

课堂亮点在于主题的选用上结合红色革命故事，如《孙中山广州蒙难》、《广州起义》、《长征》、《井冈山会师》、《百团大战》等，学生先品读革命史，再讲好革命史，注重红色文化、传统文化、爱国主义教育等内容输出，引导学生构建正确的价值观与人生观。
第三章 游戏美术的创作与应用

目的与要求

　　通过本章学习，让学生对游戏美术的创作流程有更深入具体的了解和尝试。团队形式与老师进行讨论、获取建议，课堂提供时间让学生讨论与实践，体验与落实游戏美术创作，老师在课堂上辅导，并提出行业的标准，有助于学生更牢固地掌握游戏美术的创新需求、概念表达与实现方式。

教学内容

游戏美术的创作需求

主要内容：了解游戏美术的基本要素、掌握游戏美术的创作方法和工具，游戏创意美术的风格，团队分工等
基本概念和知识点：游戏美术的基本八大要素，游戏美术的分类和具体要求，游戏创意美术的风格定义，游戏美术的创作方法和工具，游戏美术的创作的案例演示。
问题与应用：是否了解游戏美术的基本要素？是否掌握游戏美术的创作方法和工具，临摹与创作的关系。
第二节 游戏美术的概念创作

主要内容：通过游戏故事情景的概念讲解和可视化美术创作示范，让学生学会根据命题创作游戏设定的概念原画：

世界地图概念原画；

场景概念原画；

角色概念原画；

道具与装备概念原画；

游戏宣传概念原画。

思政育人目标和方法
心里有场景、笔下写丹青——多读多看多领会，参图参人参现实；

探索整体与部分的关系——从画面构图到细节刻画；

游戏画面来源于生活、高于生活、服务于生活；

以《长征》游戏为例，运用游戏美术创作，表达红色革命场景；
基本概念和知识点：美术风格的定义、美术图素的构思与解读，美术创作的步骤与方法。

尊重原著，品读原著——《七律·长征》的时空构图
角色代入，历史再现——《广州起义》中的护旗手形象
宏大场面，虚实结合——《百团大战》大场景绘制
星星之火，可以燎原——《井冈山》以少为多的艺术表现
虚拟现实、沉浸体验——《孙中山广州蒙难》３D模型设计
思政育人融入方式

构图：《七律·长征》或《长征》影视剧节选，以游戏原画创作的构思构图作为思政育人点，品读原著、把握时间地点人物气氛特征；角色：以RPG的角度解析主题《广州起义》护旗手角色，参考史实造型与场景，人物形象与表情动作，体现革命精神，爱国主义情怀；大场景：《百团大战》是一个恢弘的战斗场面，现有的案例画作很有代表性，在游戏美术创作中要注重虚实结合，既要概括也要细节刻画，在美学育人中学会处理整体与部分关系；小场景：《井冈山》的革命精神的精髓在于坚韧不拔、志存高远。教导学生在画笔上体现星星之火可以燎原的场景与精神。３D场景：《孙中山广州蒙难》VR游戏是以３D空间构建为基础的，３D场景是美术原画设计的最终呈现，３D贴图绘制也是游戏美术的重要构成元素之一。

问题与应用：场景概念原画、角色概念原画的掌握情况和应用效果，风格定义和数位绘画技巧。分层次用于游戏宣传海报、游戏动态海报、游戏动画演示等领域。
第三节 游戏美术的应用与标准

主要内容：根据选用的游戏引擎图素需求将创作的游戏美术图素按照相应的尺寸、排列、格式、网格样式等应用在游戏引擎中，使之能在引擎中实现数字媒体交互效果。
基本概念和知识点：Unity引擎的图像要求与标准、Unreal引擎的图像要求与标准，RPG Maker各个版本的图像要求与标准，以及各个引擎导入的方法和处理办法。
问题与应用：如何将主题表达的概念原画转化为可应用的游戏美术图素。以RPG Maker Xp版本为例，《长征》游戏的红军人物形象与图像大小设定、导入与动作设定。
思考与实践：以团队形式完成游戏策划中的美术创作，小组成员分工合作，按照游戏美术应用标准与需求，进行游戏美术的应用尝试。
教学方法与手段：本章课程主要讲述游戏故事情景的概念解读和可视化美术创作，包括游戏的世界地图、场景、角色、道具等的设定，将所有游戏关卡信息视觉化为概念原画创作，课堂引导学生从构图、气氛、角色、场景、色彩、３D建模等方式进行游戏美术原画的创作。让学生在美术视觉化创作中检验游戏关卡设定的效果并发现问题，由美术实践去检验设计方案。尝试打造“美学育人”的特色。课堂亮点在于主题的选用上结合红色革命故事，如《孙中山广州蒙难》、《广州起义》、《长征》、《井冈山会师》、《百团大战》等，学生先品读革命史，再讲好革命史，注重红色文化、传统文化、爱国主义教育等内容输出，引导学生构建正确的价值观与人生观。本章教学主要采用课堂多媒体教学、现场操作展示等辅助方法，让学生在课堂上讨论，遇到问题并及时提出问题，老师现场辅导。
游戏引擎与使用操作

目的与要求

　　通过游戏引擎实现游戏设计方案的落实，培养学生的团队协作能力，检验设计方案的可执行性，积极促进学生的动手能力与综合控制能力。此实验活动的重点在于过程体验，在实操中有利于学生对理论知识的稳固、检验与求证，有助于学生对自己设计概念的验证，有利于设计的最终成果的市场价值转化。

教学内容

游戏引擎的介绍

主要内容：何为游戏引擎，其作用，有哪些主要的游戏引擎。
基本概念和知识点：游戏引擎是指一些已编写好的可编辑电脑游戏系统或者一些互交式实时图像应用程序的核心组件。这些系统为游戏设计者提供各种编写游戏所需的各种工具，其目的在于让游戏设计者能容易和快速地做出游戏程序而不用由零开始。
问题与应用：游戏引擎的功效与操作流程。

游戏引擎的基本操作

主要内容：游戏引擎RPG Maker、Unity、Unreal的功能及操作。

运用引擎原生的角色素材、场景图素、音乐音效，进行游戏场景设计搭建；以校园文化《漫游广财》为游戏示范案例，宣扬校园文化；

导入外部角色素材与图像资源、音效资源进行场景设计与搭建；以红色革命故事《长征》为游戏示范案例，游戏思政育人；

英雄的正义形象与反派形象——角色选择与应用示范

整体与部分的关系——地图设计与应用示范

色彩心理学烘托气氛原则——战斗场景设计与应用示范

细节决定成败——物品、装备、界面的使用示范

按标准，落实处——图素导入与应用示范
基本概念和知识点：建模、导入、贴图、设定事件、主线关联。通过示范传递思政、思想为引领、专业技术为抓手、教学成果为检验
问题与应用：游戏引擎的选择与游戏呈现效果。教学重点在于在学生掌握游戏引擎的操作、学会原生资料进行运用之后，能否在游戏策划、游戏的玩法、视听效果上有所创新。难点在于面对0设计基础的学生，如何让其在游戏创作中融入美和巧的设计概念，在教学中会注重结合案例，来阐明美和巧的作用和法则，加强审美能力的培养。
游戏引擎开发案例讲解

主要内容：游戏引擎RPG Maker、Unity3D游戏开发案例。
基本概念和知识点：案例中的3D模型、贴图光效、设定事件、逻辑关系、数据、主线关联。
问题与应用：游戏引擎的呈现效果。
利用游戏引擎进行游戏创作

主要内容：利用游戏引擎RPG Maker、Unity3D或Unreal进行游戏开发案例。
基本概念和知识点：参考案例，尝试掌握3D模型、贴图光效、设定事件、逻辑关系、数据库构建、主线关联等一系列游戏引擎开发操作。
问题与应用：依靠游戏引擎的开发测试与调整。
思考与实践：通过执行游戏项目设计方案，让学生将概念设计运用在实践操作中，落实数字媒体游戏研发的创作工作。课程教学目标定位明确，教学设计有清晰的思路和切实可行的示范操作，能将直观地传授游戏美学教学内容，有效解决了思政教学“落地难”的难点。能充分运用多重教学资源，生动、形象、高效地开展教学活动，学生参与度高，具有师生同频共振的教学特质。
教学方法与手段：本章教学主要采用课堂多媒体教学、现场操作展示等辅助方法，让学生在课堂上进行创作，严格按照执行计划执行，遇到问题并及时提出问题，老师现场辅导，鼓励学生课后时间继续深入学习与完善。教学特色在于在学生掌握游戏引擎的操作、学会原生资料进行运用之后，能否在游戏策划、游戏的玩法、视听效果上有所创新。难点在于面对0设计基础的学生，如何让其在游戏创作中融入美和巧的设计概念，在教学中会注重结合案例，来阐明美和巧的作用和法则，加强审美能力的培养。
游戏事件设置与关卡制作

目的与要求

　　通过游戏引擎实现游戏设计方案的落实，培养学生的团队协作能力，检验设计方案的可执行性，积极促进学生的动手能力与综合控制能力。此实验活动的重点在于过程体验，在实操中有利于学生对理论知识的稳固、检验与求证，有助于学生对自己设计概念的验证，有利于设计的最终成果的市场价值转化。

教学内容

游戏引擎蓝图

主要内容：何为游戏引擎蓝图，功能、作用，及表现。
基本概念和知识点：蓝图是虚幻4中的可视化脚本系统，是一种快速开发游戏原型的方法。无需逐行编写代码，您可以直观的做所有事情:拖放节点，将它们的属性设置在UI中，并拖动连接线来连接。除了成为一个快速的原型开发工具之外，蓝图还使得非编程人员可以很快速地上手编写脚本。
问题与应用：游戏引擎的蓝图功能与操作流程。

游戏流程设定

主要内容：在游戏引擎中，游戏流程设定，路线功能及操作。
基本概念和知识点：游戏流程设定，路线功能及操作、事件、主线关联。
问题与应用：游戏引擎的游戏流程设定与路线如何体现人性化。
游戏事件设定

主要内容：游戏引擎游戏事件设定。
最常用事件设定侧重示范：

(1)对话设置

(2)位置场所移动

(3)开关设置

(4)战斗处理

(5)商店处理

普通事件设定介绍：

(1)选项设置

(2)分歧设置

(3)暂时消除事件

(4)计时器设定

(5)增减物资、人员

(6)更改系统显示

(7)更改游戏画面效果

(8)设置移动路线

(9)画面渐变与闪烁

(10)图片设置

(11)天气设置

(12)BGM与BGS设置

(13)名称输入处理

(14)HP/SP状态处理

(15)变更角色装备、姓名、职业、图像

(16)敌人状态设置、动画设置

(17)系统菜单设置

基本概念和知识点：项目设定事件、逻辑关系、数据、主线关联。从游戏创作软件的示范教学入手，理论与实践相结合，通过基于RPG Maker、Unity或Unreal引擎的游戏事件设定操作示范，让学生学会使用游戏引擎的事件设定功能，实现游戏文案、触发事件、场所移动、战斗处理和商店处理等最常见的事件设定；与此同时，通过操作体验游戏艺术作为第九艺术的综合特性，在游戏创作过程中运用创意思维进行游戏的创新创意表达。
问题与应用：游戏引擎中游戏事件设定并呈现效果。1．以校园文化《漫游广财》为游戏示范案例，基于RPG Maker引擎的游戏事件设定操作示范，构建校园生活的趣味与冲突，宣扬爱校文化的目标；

2．以红色革命故事《长征》为游戏示范案例，基于Unreal引擎的游戏事件设定操作示范，重新构建角色在革命历史环境中的体验，达成游戏思政育人的目标设定；
游戏关卡内容落实

主要内容：利用游戏引擎进行游戏开发案例。
基本概念和知识点：2D图像、3D模型、设定事件、逻辑关系、数据库构建、主线关联等一系列游戏引擎开发操作。
问题与应用：依靠游戏引擎的开发测试与调整。
思考与实践：通过执行游戏项目设计方案，让学生将概念设计运用在实践操作中，落实数字媒体游戏研发的创作工作。1．爱校、尊师、团结同学——以校园文化《漫游广财》为游戏示范案例；2．读党史、知党情、感党恩、跟党走——以红色革命故事《长征》为游戏示范案例；
教学方法与手段：本章教学主要采用课堂多媒体教学、现场操作展示等辅助方法，让学生在课堂上进行创作，严格按照执行计划执行，遇到问题并及时提出问题，老师现场辅导。本节课以教学实践性强，通过游戏事件设定的实践操作，实现理论与实践相结合，启发了学生以游戏设计师的视角进行游戏世界观构建，培养其研发性的思维能力；经过具体的《漫游广财》实操示范，以及生动、具象化的讲述，让学生直观地学习游戏引擎的操作方法与专业技巧，并在操作体验的同时提升游戏设计的审美能力，实现感性审美与理性操作的相互融合。
作业提交与讲评 

目的与要求：让学生了解行业提交标准，设计作品的视觉效果与功能实现，通过对比与展示，评判作品的视觉设计与功能设计，让学生认识团队合作的重要性。锻炼学生的表达，培养设计综合能力。

教学内容

考核作业的要求

主要内容：数字媒体游戏研发策划案与游戏程序演示。
基本概念和知识点：包括游戏名称、类型、世界观、游戏主线、剧情发展、游戏关卡设定、游戏概念美术、游戏2D图像或3D模型与光效贴图、设定事件、逻辑关系、数据库建设、关卡出入口，游戏界面、运行与推广。
问题与应用：数字媒体游戏研发策划案的完整性与执行情况，团队运作情况、思政融入情况、推广可行性评估。
考核作业评价标准

主要内容：数字媒体游戏研发评价标准。
基本概念和知识点：游戏名称主题性强、突出，游戏类型明确，世界观合理清晰，游戏主线逻辑性强，剧情发展引人入胜、互动性强，游戏关卡设定合理、平衡性高，游戏概念美术风格统一结构完整，游戏2D或3D模型齐全、统一、应用性高，贴图光效视觉效果强烈、设定事件、逻辑关系科学合理、数据库建设有法可依、关卡出入口明显，游戏界面亲切标准化、项目运行与推广有一定的商业价值与方向。
问题与应用：数字媒体游戏研发执行与展示。学生的考核作业是否能按预设目标完成、尤其是课程思政在考核作业中的体现。通过成果整理将优秀课程作业形成推文发布在“树莓艺栈”自媒体号和艺术与设计学院官方微信公众号上。作业分享、创作成果分享、教学心得分享，扩大课程思政成果的示范作用，通过互联网+的线上途径增强课程影响力。
成果的表达与展示

主要内容：数字媒体游戏研发成果表达与展示。
基本概念和知识点：再有限的时间里具体全面地展示创作成果。
问题与应用：数字媒体游戏研发成果表达与展示。
思考与实践：学生上讲台讲述自己的设计与展示。1.以学生视角解读校园文化《漫游广财》构建校园生活的趣味与冲突，宣扬爱校文化；2．读原著、知党情、感党恩。以红色革命故事、党史历程为游戏创作主题，重新构建角色在革命历史环境中的体验；3.古典文学数字化、互动娱乐化、寓教于乐，达成游戏思政育人的目标设定。
教学方法与手段：本章教学主要采用课堂多媒体教学、由学生现场展示表述，锻炼学生的团队协作能力与表达能力，提升学生设计综合能力，老师参考行业评价标准，现场对学生展示的作品做出点评与修改建议，为学生寻求价值转化。用唯物主义辩证法去评价，用客观角度去审视、衡量作品的策划、关卡、美术、界面、人机体验、情感渲染与中心思想。最终通过“参与”的方式实现思政“实践育人”，课程成果的推广和应用可以实现更大范围的“游戏思政”育人效果。
五、各教学环节学时分配
	教学环节

教学时数

课程内容
	讲

课
	习

题

课
	讨

论

课
	实验
	其他教学环节
	小

计

	第一章 游戏策划与世界构建
	3
	
	
	1
	
	4

	第二章 游戏关卡创意与设定
	3
	
	
	1
	
	4

	第三章 游戏美术创作与应用
	4
	
	2
	1
	1
	8

	第四章 游戏引擎与使用操作
	2
	1
	
	2
	1
	6

	第五章 事件设置与关卡制作
	
	
	
	4
	2
	6

	第六章 成果提交标准与点评
	
	
	4
	
	
	

	合计
	14
	2
	6
	7
	3
	32


六、推荐教材和教学参考资源

推荐教材：

1.[美]西尔维斯特,秦彬著，《体验引擎：游戏设计全景探秘》，北京，电子工业出版社，第1版，2015-03-01

2.龚老师 著，《Unity 4.3游戏开发项目实战》，北京，中国水利水电出版社，第1版，2014-02-01
参考书：　

李瑞森、王至、吴慧剑 编著，《Unity 3D数字媒体游戏研发实例教程》，北京，人民邮电出版社，第1版，2014-05-01 

李婷 著，《离线：开始游戏》，北京，电子工业出版社，第1版，2014-08-01 

[美]巴斯比、帕里什、威尔逊著，武侠 等译，《精通Unreal Engine 3卷Ⅰ：3D数字媒体游戏研发基础篇》，北京，清华大学出版社，第1版，2011-08-01

姚磊，陈帼鸾，陈洪编，《游戏软件开发基础》，北京，清华大学出版社，第1版，2010-01-01

[美]Richard Rouse著,尤晓东等译，《游戏设计：原理与实践》,北京，电子工业出版社，第1版，2003-10-01

参考网站：
1.ARTSTATION

ArtStation:在线CG视觉艺术作品网是一个致力于网络的CG数字化设计媒体和娱乐设计艺术产业的公司，为用户展示图片、视频、模型等CG设计作品，收录了世界是顶级的艺术家作品。

2.DEVIANTART

deviantART是美国一个流行的国际性在线艺术社区，由Scott Jarkoff和Matthew Stephens创建。deviantART目标是提供一个为任何艺术家、摄影师、作家展示和讨论他们作品的地方。

3.BEHANCE

Behance是展示和发现创意作品的平台，包含领域有设计、时尚、插图、工业设计、建筑、摄影、美术、广告、排版、动画、声效以及更多。

4.PIXIV

传说中的P站，汇集各路漫画大神，画风多偏日系。能让艺术家发表他们的原创作品，并透过评级系统反应其他用户意见之处。我不会告诉你P站还有18进禁漫画。

5.CGSOCIETY

CGSociety据说是美国最权威的CG网站，是世界上众多的艺术家的聚集地，提供作品展示的平台。

6.PINTEREST

Pinterest是全球最大的图片社交分享网站。现在很多朋友都在上面找参考找素材，挺方便的。

七、其他说明  

　　无
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