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前言

动漫产业是指以“创意”为核心，以动画、漫画为表现形式的生产和经营的产业。
近年来，在有关政策和新技术传播手段的推动下，加上动漫企业的不懈努力，我国动漫产业得到了迅
速发展，成为文化创意产业中发展最快的一个领域。
我国动漫市场发展潜力巨大，人才需求广阔，得到了政府高度重视。
国务院办公厅在“关于推动我国动漫产业发展若干意见的通知”中提出将支持动漫人才的培养提高到
增强产业发展后劲的高度上，要求扩大人才培养规模，改革人才培养模式。
当前，我国正处于由制造大国向原创大国迈进的关键时期，我们应该清醒地看到，在国内动漫产业振
兴的同时还面临着人才的困惑。
目前我国缺乏动漫游戏相关的人才，其中最缺的是实用型的操作人才和有创新能力的高端人才，人才
的短缺已经在一定程度上制约了动漫游戏产业的健康有序发展。
为推动动漫游戏领域职业培训工作的健康、快速发展，培养和提高动画和游戏产业一线技能人才的就
业质量，人力资源和社会保障部在“技能人才职业导向式培训模式标准研究”课题中设立了“动画、
动漫”分课题，作为课题成果起草了“动画、动漫专项职业能力考核规范”。
北京寒武创世数字科技有限公司作为课题的积极参与者和业界技能人才培养的推动者，在此基础上组
织编写了“影视动画职业技能培训系列丛书”及“手机游戏职业技能培训系列丛书”。
该系列丛书提倡以职业为导向，体现职业岗位的工作顺序，突出职业技能的培养。
丛书的编写人员均是来自企业一线的资深从业人员，他们结合自己的实践体验和经验总结，将自身“
全接触”的独特感受奉献给广大读者，可以说是为动画和手机游戏的初学者及从业人员提供了学习技
能的有效途径，从而帮助他们进入动画和手机游戏创作的自由空间。
“影视动画职业技能培训系列丛书”包括《原画设定》、《模型制作》、《动画制作》、《材质与渲
染制作》、《特效制作》、《后期合成》6个专项职业能力培训教程。
“手机游戏职业技能培训系列丛书”包括《手机游戏策划设计》、《手机游戏程序开发》、《手机游
戏美术设计》、《手机游戏测试》4个专项职业能力培训教程。
动漫游戏在我国尚属新兴产业，以上两套丛书的编写均是本着从实践出发的原则进行的。
希望该系列丛书的出版，能够对动漫游戏领域的职业培训工作产生启发和借鉴作用，为培养高质量的
动漫游戏产业实用型和高端创意型骨干技能人才提供智力支持，从而为增强我国动漫游戏产业的综合
竞争实力和促进社会就业增长做出贡献。
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内容概要

本书介绍了绘制像素图的方法和技巧，主要分为像素图和像素动画的发展、像素图中各种线条的绘制
方法、场景绘制、角色绘制和角色动画绘制5部分。
本书为广大手机游戏美术设计人员呈现出了一名像素美工绘制人员的工作经验。
本书对熟悉像素图中的各种线条和角色绘制两个部分的讲解用了很大的篇幅，这是希望通过一些简单
的像素图绘制实例，能让读者获得绘制像素图的方法和经验。
希望这本书能够让大家对像素艺术有所了解。
    本书既是学习和设计手机游戏像素图形的入门教材，又是学习和设计手机游戏像素图形的实训手册
，全面引导学习者和职场之间无缝对接，本书可以作为职业院校学生的教材，也可以作为希望从事手
机游戏像素设计和制作者的入门参考书。
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章节摘录

插图：随着游戏种类的丰富，游戏也先后出现了ACT动作过关类、ARPG动作角色扮演类、AVG冒险
类、FTG格斗类等游戏类型。
随着技术的发展，游戏画面也由原来的一个游戏只有8个颜色发展为一个游戏有256个颜色。
游戏中图块的尺寸也由原来的16像素×16像素、32像素×32像素发展到现在的只要符合游戏设计、游
戏用途的要求，就几乎没有什么尺寸限制。
这些变化给游戏美工带来了更大的空间来表现各种游戏的画面风格。
以游戏角色为例，在早期由于受各个方面因素限制，游戏的角色多为16像素×16像素的“Q版”造型
，现在的游戏已经没有了这些限制，相对也出现了等比例的游戏角色，这在FTG格斗类游戏里最为明
显，如图4一17所示。
早期的游戏相比，更多的用色和更大的画幅，可以表现出每个角色自己的独特个性，也可以表现出各
种表情，如被击中时的痛苦和胜利后的喜悦等。
在本节中将绘制一个等比例的游戏角色。
格斗游戏里角色身高一般都在100像素左右，现在以100像素为例进行讲解。
如图4一18所示是手绘的角色，因为稍后要对原画进行缩图，所以没有添加过多的细节。
原稿完成后需要扫描到计算机中，你会发现扫描后的图有许多需要修改的地方，不过可以把具体的修
改工作留到修像素那一步完成。
现在需要把图缩到100像素左右，为了留有余地，应设置角色的高略小于100像素，空出来的几个像素
可以在修改的时候用于调整时使用，例如增加角色的身高或者改变一个发型等。
注意：其实制作角色有多种多样的方法，所选用的方法应该与绘制者的水平和制作的角色的尺寸相关
。
如果制作的是16像素×16像素的RPG角色，那就完全没有必要先画出手绘图扫描到计算机，再进行描
线，而是直接用像素画就好了。
在开始绘制之前要先对Photoshop进行相关参数的设置。
在Photoshop的“编辑”中找到“预置”选项，将“图像插值”改为“邻近（较快）”，如图4一19所
示，这样图片缩小后线条边缘就不会出现模糊不清的情况。
、“邻近（较快）”模式没有抗锯齿，可以整数倍地放大或缩小像素作品，不过在缩放完以后需要再
进行修形。
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编辑推荐

《手机游戏美术设计》：文化创意产业职业技能培训教材,手机游戏职业技能培训系列丛书
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