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前言

随着各大网络游戏公司的迅速崛起，成熟的游戏产业链逐渐形成。
游戏专业人才的缺乏已经对产业的发展造成极大的负面影响，如何尽快培养游戏人才显得尤为重要。
目前有志于游戏行业或对此行业有浓厚兴趣爱好的人需要一套结合具体开发经验和开发案例、直接面
向游戏企业网络游戏开发的实用教材。
本套教材在编写中和网络游戏企业展开充分合作，结合相关游戏开发中的大量的典型实例及开发中的
经验和体会的基础上编写而成，具有很强的实用性和可操作性。
本书内容包括：网络游戏美工设计理论及实践、网络游戏美工制作工具的使用、实例制作三部分。
网络游戏美工设计理论及实践部分介绍了2D游戏美术和3D游戏美术，并详述了原画设计、角色建模、
贴图、场景等方面内容；网络游戏美工制作工具部分分为通用工具和引擎自带工具，前者介绍
了Photoshop、3ds max等通用的美术制作工具，后者将通用工具产出的美术资源文件整合转换到游戏
引擎能够识别并使用的文件；实例制作部分从一个游戏关卡的制作实例介绍了游戏美术工作的流程。
广大游戏爱好者和初学者能够从本书中学到如何进行游戏原画设计，如何制作shader，如何制作关卡
地形，如何制作游戏特效，如何整合游戏关卡等。
美术专业人员可以从本书的介绍中掌握普通商业美术与游戏美术的联系与区别，游戏行业的专业人员
也可以从提供的游戏制作解决方案中了解到游戏美术的全貌。
本书共分7章，全面系统地介绍了游戏美术设计理论以及各种编辑器的使用方法。
本书深入浅出，图文并茂，讲解详细，每章都有重点提示并配有与知识点相配套的制作实例，使课程
知识更加形像化，便于学习者对知识的理解，充分激发学习者的学习兴趣。
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内容概要

本书讲述网络游戏美工设计理论与实践、网络游戏美工制作工具的使用、实例制作。
 本书共分为9章。
内容包括：2D设计，3D设计，游戏特效，通用工具的使用，max导出工具的使用，Shader编辑器的使
用，地形生成编辑器的使用，关卡编辑器，换装系统。
　　本书将理论的讲述和具体开发经验及案例结合起来，是直接面向游戏企业网络游戏开发的实用教
材。
 本书适用于网络游戏开发人员及爱好者，可作为大专院校相关专业及社会培训班教材和参考。
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章节摘录

插图：第1章 2D设计与制作游戏中的角色、场景及道具的创作都是以原画为基础的。
原画绘制技巧对电脑游戏最终样貌的好坏起着十分重要的作用。
游戏界面是游戏与玩家互动的窗口。
我们需要掌握游戏界面的设计与制作过程。
特效图片作为相应的贴图赋予三维软件的模型或各种游戏引擎的粒子系统，为场景角色添加炫丽的特
殊效果。
对于游戏艺术人员来说，掌握一定的造型能力是最基本的要求，而学习素描等传统艺术理论是具备这
种能力的必要条件。
1.1 原画设计中的概念架构技法概念设计最早出现于实用工业设计（如建筑、汽车、服装等）和广告设
计等领域的产品设计中，用来代指针对产品类型和客户要求而进行的产品初期样貌构想，其主要目的
是在产品的研发初期，能够将设计师的想法以合理、实用、美观的设计理念展现在客户面前。
近几年来，游戏影视CG212作者们逐步将概念设计这一手段引用到角色和场景的原画设计中，强调原
画创作中合理科学和新颖鲜明之间能够相互兼顾的设计思路。
一个好的概念设计对任何产品而言都非常重要，它是产品价值和生命力的保证。
概念设计在强调思路新颖性的同时也讲求设计的合理性，要求设计人员在分析产品特点和客户要求的
基础上进行设计构思。
我们可以分别从“概念”和“设计”两部分来理解，概念阶段就是提出“想法”的阶段，需要考虑3
个问题：该设计所产生的背景、产生的原因和作品要求达到的功能，而之后的设计阶段就是考虑运用
什么样的设计技巧来表现这些想法。
原画设计涉及的范围比较广泛，比如动画、电影、游戏的各种场景、人物和物品的设计。
对于电脑游戏而言，原画设计主要是指游戏场景和角色的样稿设计。
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媒体关注与评论

本书为对游戏研发领域有兴趣的初学者和玩家们提供了必读的入门教材。
   　　——腾讯游戏琳琅天上工作室总经理　姚晓光  多年的职业培训工作经历，让我深刻体会到一套
优秀的教材对于知识传授的重要性。
这套教材从专业开发角度，展示了一个真实的游戏开发世界。
让所有游戏开发爱好者走上正确的开发设计道路。
对于我们培养游戏开发人才具有极强的指导性，它以更全面、更精准、更前瞻、更实用。
更人性化的课程内容领跑游戏人才教育行业。
  　　——杭州原游戏学院院长　余博  这是国内高校专家与产业技术骨干为未来中国游戏产业的优秀
美工人员量身定做的黄金教程!本书首次披露商业网游的诸多核心美工技术，它与许多同类美工教程的
最大不同之处在于其如此完美地将通用美工技术与网游开发的各种美工辅助工具关联到一起。
  　　——《OpenGL游戏编程》作者　徐明亮

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<网络游戏美工教程>>

编辑推荐

《网络游戏美工教程》游戏开发教育界和游戏开发业界携手创作，理论与实践经验的完美结合；实例
丰富，借鉴性强，全部取自工业界的真实游戏；游戏教育界和产业界知名人士鼎力推荐。
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