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一、课程性质及其设置目的与要求

    游戏策划与管理课程是江苏省高等教育自学考试游戏艺术设计专业的必修课，是检验应考者对游戏策划运营理论的掌握情况而设置的一门基础理论课程，本课程的使用教材为《数字游戏策划》与《游戏运营管理》两本书，其中既有知识点的理论概述，更重实际技能操作。

    设置本课程的具体目的和要求：《游戏的策划与管理》涉及的内容主要包含：游戏的项目策划，游戏公司的运营和项目运营等，要求考生对其中重要的概念有较为准确的把握，对各个关节点有清晰的认识与理解，从而做到理论研究与实践相结合。
    
    二、课程内容与考试目标（考核要点）

教材一：《数字游戏策划》
    第一章： 绪论
课程内容
本章针对游戏有关游戏策划的基本概念进行了初步的分析，可分为四个方面：游戏、数字游戏、游戏策略、游戏性。
考核要点
要求应考者重点学习游戏的基本词义以及不同文化对游戏的理解，数字游戏与传统游戏的区别，游戏策划的概念和职业分工，游戏概念的演变等相关理论。

    第二章：游戏策划分析
课程内容
本章的主要内容集中于各种游戏的策划分析和游戏元素的介绍，通过对游戏设计思路与结构的剖析梳理出各种游戏的融合严禁关系，并归纳出12种基本游戏元素。并对此12种游戏性元素分别展开论述。
    考核要点
要求应考者重点了解游戏策划的核心内容，基本游戏元素和每种元素的概念、应用、结构和产生原理以及相应的设计要点。

    第三章：游戏基础与游戏结构
课程内容

本章的主要内容集中于游戏性的深度分析。游戏性的基础和本质以及结构展开论述。

考核要点
要求应考者掌握游戏活动的基本性质以及在此基础上产生的高层性质，从多个层面分析游戏产生的基本原理及其意义，游戏性设计中的六个层面以及彼此间的相互关系，深层结构的归纳与分析。

   第四章：游戏策划通论
课程内容
本章主要探讨游戏性的相关理论在设计中的实际应用。其中包括游戏性的评价标准；针对游戏每一环节分别提出相应的设计规律和建议。
 考核要点
重点掌握游戏性设计的评价标准；游戏设计环节中的概念设计，机制设计，交互设计，感知设计，艺术设计的基本概念，作用及其意义和相互关系。游戏性与艺术设计的关系。
第五章：类型游戏策划
课程内容

通过本章的学习了解不同类型游戏的特色和设计要素，了解游戏的发展趋势以求开拓策划和设计的思路。本章还就游戏策划书的撰写格式以及方法进行系统的介绍和学习。
考核要点
重点掌握不同类型游戏的特征和设计要素；策划文档撰写的一般规律，组成部分和细化方法。
第六章：游戏潜在负面影响的预防
课程内容
本章针对游戏的潜在负面影响，尝试提出一些预防的建议。
考核要点
主要分析掌握针对目前游戏玩家出现的负面现象，而提出相应预防措施。

教材二：《游戏运营管理》
第一章：市场与市场营销概述
课程内容
本章主要介绍现代市场的形式，企业战略以及业务战略的制定和在此基础上相应的市场营销和管理在企业经营中的重要性，通过对这些知识的学习逐步了解企业管理者应具备的市场观念，经营思路和管理方法。
考核要点
通过本章的学习重点掌握市场的含义与分类，市场营销的概念及其在企业中的地位，市场营销管理以及战略规划。
第二章：游戏市场概况

课程内容

本章主要介绍游戏市场的发展与概况以及中国游戏市场的发展趋势，中国游戏市场运营环境分析。

考核要点
游戏市场的发展与概况，中国游戏市场运营环境分析。
第三章：游戏运营概述

课程内容 通过对游戏运营的观念与演变，游戏运营概述，了解游戏运营的工作流程概述性讲述有关游戏运营的相关内容。
考核要点
我国游戏运营概念的基本形成和发展，我国相对完善的游戏运营理念以及经营模式。
第四章：运营策略

课程内容
通过本课程的学习运营策略游戏行业进行行业分析和判断的过程，在此过程中涉及到很多的市场和管理方面的知识和技术，在市场细分中确定目标市场进行针对性运营战略，用科学的方法来确定企业的发展方向以免发生偏差。
考核要点
市场细分、市场调研、产品定位、制定商业计划书
第五章：新产品生成

课程内容 
通过本课程学习了解和掌握新产品的生成模式即研发或者代理，这两种方式都需要了解产品的特质以及消费者的采用过程，并针对其习惯进行产品推广。
    考核要点 
开发游戏产品、代理游戏产品。  
第六章：运营团队管理
课程内容 
本章主要讲解现代营销组织的演进，营销部门的组织形式以及设置组织是应该考虑的因素，通过学习了解各职能部门的与营销部门的相互协调关系对公司营销结果的影响。
考核要点 
营销部门的组织方法、营销与其他部门的关系、营销执行与控制。 
第七章：市场推广

课程内容 
本章介绍市场推广的相关内容，重点讲解有游戏推广的特点，通过学习，掌握信息传播过程及其影响以及市场推广的制定。
考核要点 
市场推广概述、管理广告、销售促进、开发有效传播。 
第八章：销售渠道

课程内容 
通过对本章的学习掌握了解价格策略、销售渠道的选定和管理。
考核要点 
制定价格策略、选择销售渠道、管理销售渠道、游戏市场销售策略。
第九章：技术支持
课程内容 
技术支持是直接影响到网游运营效果的因素之一，技术支持的相关内容都是产品开发的后续工作，一个好的技术支持团队将直接影响到客户对品牌的忠诚度，如何完善技术支持管理就是本章所要学习的内容。
考核要点 
技术维护、技术服务标准。
第十章：售后服务

课程内容 
通过本章学习了解和掌握售后服务的特点，并针对这些特点采取相应的战略以及这些策略对生产效率的影响等等。

  考核要点 
  售后服务的特点和分类、服务策略、游戏公司客户服务。
第十一章;游戏周边

  课程内容 
  本章主要介绍游戏周边的几种主要衍生产品以及我国相关衍生产品市场的概况。
  考核要点 
  游戏周边市场概况、虚拟物品、私服外挂、竞技比赛、游戏公会。

    三、有关说明和实施要求

    为了使大纲的规定在个人自学、社会助学和考试命题中得到贯彻和落实，特作如下说明，并提出实施意见。


    （一）关于考试目标的说明

    为了使考试内容具体化和考试要点标准化，本大纲列出涵盖所有考试内容的提纲。目的在于使自学应考者能够进一步明确考试范围和内容，更有目的的系统学习本课程，也使社会助学者能够更全面地有针对性地分层次进行辅导。同时，它也使考试命题能够更加明确其范围，从而较准确地安排试题的知识能力层次的准确度。

    本大纲在考试要点中没有细分层次，考试要点只是帮助考生指导学习的重点，并不是考试范围的缩小，其出发点在于《游戏的策划与管理》是一门理论性较强的科目，学生在掌握这些知识时应尽可能在理解的情况下全面掌握。


    （二）关于自学教材

本课程使用教材为：
《数字游戏策划》，黄石等主编，清华大学出版社，2008年；
    《游戏运营管理》，陈洪等编，2009年。

    （三）自学方法与社会助学提示

    １、无论是自学还是社会集中辅导，都应该以教材为基础，以大纲所开列的考试要点为重点。学术界有争议和尚无定论的问题一般不会要求学生回答。如果有所涉及，以教材为标准答案。


    ２、要正确处理重点与一般的关系，课程内容有重点和一般之分，但考试内容是全面的，而且重点与一般是相互影响的，不是截然分开的。考生和社会助学者应全面系统地学习教材，掌握全面知识点，在此基础上再突出重点，切勿孤立地抓重点和猜题押题。


    （四）关于命题考试的要求

    １、本课程的命题考试，应根据本大纲所规定的考试内容和考试目标来确定范围和考核要求。

    ２、试题要合理安排难度结构，考题难易应分为易、较易、较难、难四个等级。每份试卷中，不同难易试题的分数比例一般为：易占20％，较易占30％，较难占30％，难占20％。必须注意，试题的难易程度与能力层次不是一个概念，在各能力层次中都会存在不同的难度问题，切勿混淆。

    3、本课程考试试卷可能采用的题型有：填空题、选择题、名词解释、简答题、论述题等。

