1. 科目概要：遊戲製作有分成三階段，設計期、製作期、測試期三階段，一個遊戲要製作就需要多少人力來作才能準時做完，這一切就要看遊戲設計期所做的準備有多詳細，越詳細的設計所製作出來的錯誤，或是不合乎羅輯就越少，遊戲製作就會順暢很多，測試期這階段是任何軟體工程中最痛苦的，有可能製作過的遊戲架構都需要重新來過，也有可能會推翻所有的程式架構的程序，另外最重要的是各階段的文件製作部份，更是台灣遊戲廠商最缺乏。本學期課程以理論為出發點，先了解遊戲市場的趨勢才能開發好的遊戲，帶領大家進入數位遊戲設計知識全領域。

2. 教學目標：遊戲類型很多，光是工具就有非常多的選擇，有遊戲引擎的輔助，開發遊戲將更有效率，藉由本課程的引導可以瞭解遊戲的市場及一個好玩的遊戲產生的過程包括前置作業、規劃核心內容、編寫遊戲企劃書、角色及背景設計、劇情創作、互動設計、測試除錯等階段，各種遊戲設計各階段的差異性也可在此課程學到。

3. 評量方式：平時點名10%，作業30%，期中考30%，期末報告30%。

4. 課堂要求：使用電腦教室，不得玩課堂內容以外的Game。

5. 教科書：1.數位遊戲設計知識全領域_遊戲美術、企劃、程式，葉思義、宋昀璐編著，諅峯資訊股份有限公司出版、2.遊戲企劃謀略與實務，鄒安晉編著，文魁資訊出版。

6. 參考書目或網址：1. 大師談遊戲架構與設計理論，Andrew Rollings與Dave Morris著，上奇出版。2. 遊戲設計概論，北京科海電子出版社。1.遊戲設計概論，榮欽科技編著，諅峯資訊股份有限公司出版

7. 課程內容與進度：2.認識遊戲與平台介紹、3.遊戲產業的生物鏈及遊戲玩家、4.遊戲分級、製作階段任務介紹、如何做一個遊戲設計師5.遊戲開發前置作業及核心內容、6.遊戲企劃書及劇情創作、7.角色設計與場景、8.互動設計及遊戲樂趣、9.期中考、10.關卡設計及範例介紹、11.益智遊戲及養成遊戲設計、12.經營管理及策略遊戲設計、13.冒險遊戲與角色扮演遊戲設計、14.戰鬥與非戰鬥動作遊戲設計、15.駕駛遊戲與運動遊戲設計、16.網路連線遊戲設計及遊戲引擎的介紹、17.萬人線上遊戲及嚴肅遊戲、18.期末分組專案製作

8. 1.作業一：修課的目的及期望；就你玩過的遊戲評估它的樂趣所在、2. 作業二：寫一份與學校有關的遊戲企劃書、3. 期末報告：三人一組，設定不同主題，蒐集資料撰寫報告，分組報告心得，題目例如：分析國內外遊戲市場的各類型遊戲佔有率及趨勢。

