
第一图书网, tushu007.com
<<三维游戏设计>>

图书基本信息

书名：<<三维游戏设计>>

13位ISBN编号：9787302183945

10位ISBN编号：7302183945

出版时间：2008-10

出版时间：付志勇、 高鸣 清华大学出版社  (2008-10出版)

作者：付志勇，高鸣 著

页数：209

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<三维游戏设计>>

前言

随着文化创意产业的发展，数字娱乐设计正在成为一个新兴的专业方向。
数字娱乐设计是以大众的娱乐和休闲方式为主要研究对象，基于数字化和网络化的平台，通过多媒体
的交互手段，创造具有参与性、互动性和娱乐性的产品或环境。
具体的设计内容以数字游戏设计为主，同时也与移动内容设计、网络艺术设计、数字影音设计、数字
动画及周边产品设计、虚拟现实技术应用、主题娱乐公园体验设计等领域有着密切的关联。
数字娱乐设计是信息时代的媒体艺术、设计、影视、音乐与数字技术融合产生的新兴交叉学科领域，
相关的教学和研究在国内还处于起步阶段。
为了更好地探索该领域的人才培养模式，清华大学美术学院在2006年设立了艺术设计(数字娱乐设计方
向)校内第二学士学位，同时也在信息艺术设计专业方向开展了相关的数字娱乐设计教学实践。
《数字娱乐设计》系列丛书的推出正是为了满足教学实践的需要，在总结现有教学经验的基础上，进
一步规范和推动数字娱乐设计教学的发展。
在内容编排上，本丛书以培养复合型数字娱乐和游戏设计人才为目标，既注重培养学生的数字游戏设
计创意和评价能力，同时也强调培养学生在游戏开发与制作表现方面的实践技能。
本书内容包括数字游戏的理念、三维游戏的基础知识与代表作品、三维游戏引擎的介绍、数字游戏的
设计流程、三维游戏原型制作的技巧、游戏作品的评价与发布、虚拟现实和交互技术在游戏中的应用
等。
在教学方面偏重于对游戏设计和制作流程的讲解，即如何利用一款三维游戏引擎以及各种游戏制作素
材(三维模型、二维贴图等)实现游戏的核心玩法((ore Gameplay)。
本书在游戏原型制作方面选择了“达索”Virtools Dev 4．0软件，它具有“可视化编程”以及“实时运
行调试”的功能，使学习者能够回避复杂的游戏程序问题，而将更多的精力放在三维游戏的关卡设计
与实现上。
本书强调知识点的连贯和循序渐进，主要通过一个三维游戏原型的开发实例来讲解三维游戏设计与制
作的知识和技能，以游戏研发团队中“关卡设计师”的工作为主要侧重，便于学习者充分理解和把握
三维游戏设计的流程和方法，并为今后使用其他游戏引擎制作三维游戏奠定基础。
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内容概要

　　本书主要面向三维游戏的设计与制作，通过一个基于Virtools软件的三维游戏原型开发实例详细讲
解相关的程序与方法，同时也介绍了三维游戏与交互娱乐技术的相关知识与理念。
本书介绍的方法和技能不仅适用于快速开发游戏原型，也可以满足制作在线的三维交互内容、三维界
面设计以及三维虚拟展示设计的需要。
本书是清华大学美术学院艺术设计（数字娱乐设计方向）校内第二学士学位的教材，适合数字游戏设
计、交互设计、数字媒体艺术和艺术设计等专业的本科生、研究生学习，也可作为游戏设计爱好者的
自学用书。
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章节摘录
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编辑推荐

《三维游戏设计》是清华大学美术学院艺术设计(数字娱乐设计方向)校内第二学士学位的教材，适合
数字游戏设计、交互设计、数字媒体艺术和艺术设计等专业的本科生、研究生学习，也可作为游戏设
计爱好者的自学用书。
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