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前言

　　随着个人电脑和网络的普及，电脑的单机游戏和网络游戏已经日益成为当今社会重要的娱乐和休
闲方式，两者在其制作技法上没有本质的区别，只是发布和游戏的方式有所不同。
如今游戏的制作已经成为一个巨大的产业，很多游戏的爱好者尤其是年轻的爱好者在玩游戏的同时，
对游戏的制作方法也产生了浓厚的兴趣，不少人投身其中成为游戏的制作者，本书是给致力于学习和
了解游戏制作的朋友们提供的一部介绍游戏场景制作技法的技术专著。
本书可供各类游戏培训机构或高校作为教材只用，也可供游戏爱好者和CG动画爱好者参阅。
　　本书是21世纪动漫游戏职业技能教育标准教材系列丛书中的一本，重点介绍三维游戏场景的设计
方法和制作技巧，主要涉及的软件有3ds max和Photoshop等。
全书共分八个章节，第一和第二章主要讲解三维游戏涉及的理论知识和基本概念；第三章主要讲解3ds
max和Photoshop中有关游戏制作方面的一些技法，主要包括建模、材质的设计、Photoshop贴图的绘制
、法线贴图和烘焙贴图的技法等等，为后面章节的具体操作打下基础；第五到第七章为三维和二维制
作讲解部分，分门别类地对游戏场景中的各类对象的制作进行分析和讲解，内容基本囊括了实际工作
中所能遇到的各种情况，同时辅以大量实际案例，这些案例大多来自游戏制作一线的实际项目，具有
很强的实战意义和实用价值；第八章为一个综合实训案例，详细讲解了一个中国传统建筑的游戏场景
建模流程。
　　本教材的编著充分注重了理论和实践的结合，因此对于本教材的学习方法做如下提示：　　首先
，注意对理论部分的学习，对于前五章的分类讲解部分出现的一些专门案例一定要认真做熟练，这些
案例都是为后面的综合性案例做铺垫的。
　　为了便于读者练习，本书的配套光盘提供了两套模型文件，一种是供练习用的初始模型文件，也
就是文件名带有“start”的模型，这种模型材质和贴图的参数都没有做设置，方便读者跟随书中步骤
从头做起。
另一种是全部完成的游戏场景模型，就是文件名带有“finished”的模型，这种模型文件已经全部制作
完成了，包括UV分配和贴图，供读者学习研究。
　　读者在学习的时候，最好先按照书中讲解的步骤一步步跟着做，如果能够按照步骤顺利作出来是
最理想的情况。
如果做不出来，有两种处理方法，第一，可以参看“finished”完成文件，看看正确的场景模型，然后
对比自己做的场景，找出其中的问题；第二，对于难度比较大、步骤比较复杂的案例，在配套光盘中
还提供了教学录像，读者可以参看录像对照学习。
　　读者在学习的过程中如果对案例中的参数或选项的理解有困难，可以回到参数讲解部分重新参看
学习，然后再回来继续做，这样反复对比参阅式的学习效果往往比较好。
　　总的学习原则是注重方法、注重思路，不要过分计较具体参数的设置。
三维制作的方法繁多，书中提供的大量制作技法并非绝对的标准，只是提供了一个参考，读者可以大
胆尝试各种其他的做法，也许会有惊喜的发现，这也有助于对方法的理解。
　　最后，不要孤立地看待每一个案例，能够把书中的案例作出来只是第一步，要会举一反三、融会
贯通。
通过教材的学习掌握了正确的制作理念和科学的制作思路，能够解决工作中遇到的各种实际问题，这
才是学习的最终目的。
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内容概要

本书是全国数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材系列丛书中的一本，重点介绍三维游戏场景的设
计方法和制作技巧。
    本书主要涉及的软件有3ds max和Photoshop等。
全书共分8个章节，第1章和第2章主要介绍三维游戏涉及的理论知识和基本概念；第3章主要讲解3ds
max和Photoshop中有关游戏制作方面的一些技法，主要包括建模、材质的设计、Photoshop贴图的绘制
、法线贴图和烘焙贴图的技法等，为后面章节的具体操作打下基础；第4章～第7章为三维和二维制作
的讲解部分，分门别类地对游戏场景中的各类对象的制作进行分析和讲解，内容基本囊括了实际工作
中所能遇到的各种情况，同时辅以大量实际案例，这些案例大多来自游戏制作一线的实际项目，具有
很强的实战意义和实用价值；第8章为一个综合实训案例，详细讲解了一个中国传统建筑的游戏场景
建模流程。
    配套光盘提供了书中案例的三维场景模型和贴图，还提供了一些重点案例的视频教学录像，帮助读
者迅速掌握游戏制作的重要技法。
    读者对象：本书可作为高等院校、职业院校相关专业学生的授课教材使用，也可作为广大三维游戏
爱好者的参考书籍，同时还可以作为各类培训班的参考教材。
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章节摘录

　　1.1　三维网络游戏场景的概念　　一个三维视频的游戏系统中的所有视觉元素可以分为两个最基
本的构成单元：第一，玩家直接控制的角色或道具，如人物，某种机械等；第二，游戏自动控制系统
，包括玩家不能直接控制的，但因玩家的运动而改变的所有视觉因素，后者被统称为游戏场景，这个
概念不同于其他动漫产业中的背景，因为游戏场景是游戏自控系统通过视频的方式传达给玩家的可以
互动的图像。
它的本质是游戏自控系统，而不仅仅是剧情背景，它的作用是引导玩家控制的角色完成游戏历程。
因此，三维游戏场景的开发过程的依据也是整个游戏开发平台的依据。
为了达到实时互动的流畅，三维游戏场景的制作受限于场景同屏三角面数和纹理使用量，受限于游戏
网络和客户端的数据承载量。
它的制作思路和设计方法也是基于这些因素。
　　1.2制作三维网络游戏场景所需要的资源　　由于上述特点，三维网络游戏场景有自身的一套开发
流程。
目前，国内大多数游戏开发公司主要使用的开发工具是3ds max和Photoshop，其次是根据开发公司游
戏引擎的需求，基于3dsmax软件的导出插件及场景编辑器、特效编辑器等。
初学者首先应该掌握3ds max的模型创建编辑、UV编辑器的操作，以及简单的CS动画骨骼设定；其次
要能够利用图像编辑软件Photoshop创作基本贴图，对图像进行合成及光效的处理。
在国外也有部分游戏开发商利用Maya、z-Brush等软件进行游戏开发，由于Maya、z. Brush软件在游戏
开发过程中没有得到普及，所以我们的重点还是3ds max和Photoshop。
引擎是支撑游戏运行的一个平台，可以理解成一座只有框架的大楼，游戏内的场景和角色是充实大楼
的建筑材料。
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