上海师范大学2016级课程教学大纲

《中外游戏发展概论》
课程教学大纲
I 课程实施细则
一、教师信息
姓名：陈劲松              职称：副高
办公室：教苑楼A101室       电话：64322893/18901998880
电子信箱：cjs72@shnu.edu.cn
答疑时间：周四午休或16：30—17：30（现场）；邮件答疑，工作日晚9点前。
二、课程基本信息

课程名称（中文）：中外游戏发展概论
课程名称（英文）：Introduction to Game Development of the world
课程性质： □公共必修课 (专业必修课 □限选课 □任选课 □实践性环节
课程类别*：(学术知识类 □方法技能类 □研究探索类 □实践体验类
课程代码：
周学时：4      总学时：32      学分: 2
先修课程：无
开设专业：动画（动画游戏设计方向）
三、课程简介
本课程为动画（动画游戏设计方向）本科专业必修课程。课程分中国游戏发展介绍和国外游戏发展介绍两个部分。从视频游戏的产生开始讲起，内容核心主要围绕日、美两个游戏发达国家的顶尖游戏公司，介绍其经营战略、游戏主机、当红游戏等内容，其间还要涉及到世界顶尖的游戏制作人及其开发的游戏作品。而中国游戏发展这一部分，则要理顺单机游戏——网络游戏——单机游戏的发展潮流与趋势。
四、课程目标
    通过该课程的学习,使得学生熟悉中外游戏发展的主要线索，对日美等发达国家的顶尖游戏公司、顶尖游戏制作人及其开发的游戏产品，以及高水平公司在发展过程中所呈现出的战略手段和高人一筹的智慧能力，从而为我国本土游戏的设计和开发作足知识储备。
五、教学内容与进度安排*
	教学
周次
	授课内容及重难点
	授课形式
	课外学习要求

	1
	电子游戏发展史之雅达利帝国的兴衰。重点介绍雅达利王国的缔造者，及其幕后的辛酸的成功史，同时也要对雅达利帝国最后的崩塌，总结经验教训。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	2
	电子游戏发展史之任天堂一家独大。揭示任天堂这个家族企业在企业竞争中的智慧和韬略，有一家纸牌公司蜕变为游戏公司，红白机的诞生，改变了整个游戏历史的进程。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	3
	电子游戏发展史之日本游戏公司的三足鼎立。NEC和世嘉公司加入战团，与任天堂公司进行了一场鏖战，最终，任天堂凭借着高出一筹的实力，暂时无人撼动，但他对游戏开发公司的一连串不平等条约，却为今后的坎坷埋下了伏笔。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	4
	电子游戏发展史之索尼首战告捷。索尼公司的PS之父久多良木健，本欲撮合索尼与任天堂之间形成合作关系，不料任天堂中途毁约，久多破釜沉舟荐言索尼总裁开发游戏，此举得到了前所未有的成功。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	5
	电子游戏发展史之世嘉公司的退出。世嘉公司凭借着土星游戏机的开发，欲与索尼、任天堂一争高下，但是，由于游戏开发数量过少，退出竞争舞台，成为了一家纯软件商。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	6
	电子游戏发展史之PS2独领风骚的时代。家用游戏机市场从曾经的2D画面竞争，转向3D性能竞争， PS2是Sony非常成功的PlayStation主机的后续产品，一度垄断游戏机市场，直到2001年才终于迎接挑战对手——微软的Xbox和任天堂的Ngc。PS2的成功，其关键在于先发制人。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	7
	电子游戏发展史之欧美游戏与次时代。随着游戏发展的突飞猛进，欧美公司也推出了大量适合本土玩家的游戏，抢占了原先日本公司的市场，而日本公司为了打入欧美市场所开发的游戏，又在竞争中处于下风，可谓风水轮流转。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。

	8
	电子游戏发展史之新三国演义。索尼、任天堂、微软，各自使出浑身解数，要在游戏市场分一杯羹，游戏的画面、体感、参与度等指数为游戏未来的发展指明了新方向。而中国游戏的发展还处于上升阶段，现在已有了明显的进步。
	教师讲授为主，其间穿插提问，师生互动。
	复习教师上课所讲内容，课外阅读相关的书籍和辅导材料。
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六、修读要求
纪律要求：

1不迟到、不早退、不旷课。2按时递交作业。3课堂效节奏紧凑而高效。

学习标准：

1、了解并熟悉中外游戏发展的脉络，对各家游戏公司、游戏开发者及其开发的游戏有非常明晰的了解。

2、从日、美顶尖游戏公司的战略和经营手段中汲取养料，成为今后自己的成功经验和智慧。

学术诚信要求：

本课程的作业和考试中出现代笔行为，均视为违反学术诚信，将被视同考试作弊，处理参照《上海师范大学夜大学学生手册》中“考试违纪和考试作弊处理条例”的规定执行，考核以0分计。

课程期待:

希望能通过次课程开拓学生的眼界，了解游戏公司的幕后成功经验，为之后游戏创作打下坚实的美术基础。
七、学习评价方案
平时成绩 40%

期末成绩 60%

其中，平时成绩涉及出勤率、课堂纪律、课堂表现、作业递交质量，各占10%。

出勤率不满相应校规定者，取消考试资格。    

八、课程资源
王蕾、黄淼等编著《动漫游戏基础概论》，北京：海洋出版社，2012年版。
 ISBN编号: 9787502782849
九、其他需要说明的事宜
无
Ⅱ 单章教学设计
1、 名称

《电子游戏发展史·任天堂一家独大》

2、 教学目标

   1、了解任天堂企业的成长史，及其从纸牌企业到游戏公司的华丽转型。
2、熟悉并了解任天堂旗下的主要游戏开发者及其开发的一连串游戏。

3、任天堂与软件开发商的协定，及其形成的一系列恶果。
3、 主要知识点或技能

主要知识点：1、任天堂公司的历史与特点；2、宫本茂与《超级马里奥》等当红游戏；3、红白机的诞生；4、任天堂对于软件商的霸王条款。

教师教学任务

1，知识点讲授。

2，对学生进行当堂提问，并对其思考作出点评。

3、归纳整堂课教学成果。

4、 学生学习任务

1，完成课后作业：观摩其他视频和课外书籍，并写下自己的一些心得。
2，记录教师讲授的重点与难点，自身多加揣摩研究。

5、 教学方法和程序

教师讲授：以教师讲解、分析作品为主，点出学习重点难点，引导学生从不同的角度对任天堂公司的成功提出感想。

学生感悟：

7、 课程网络建设及其运用

教师可下载部分国内外相关短片视频，供学生学习观摩。

八、教学内容讲义

王蕾、黄淼等编著《动漫游戏基础概论》，北京：海洋出版社，2012年版。
九、课外学习要求

观摩课外书籍与相关视频，并写下自己的一些心得。
10、 学生学习评价

本课程属于“理论类”课程，以学生作业和课堂习作的回馈情况，作为本阶段教学任务的总结，相关情况记录进平时成绩以作参考。
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