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前言

游戏原画设计是游戏制作中必不可少的过程，其设计质量高低直接影响整个游戏的视觉审美，游戏原
画设计就是根据游戏策划文案对视觉元素进行概念性的描述，从而为满足游戏制作的参照需要所绘制
的具有原创性质的图形及其思维过程。
游戏原画设计包括三个内容：游戏道具、游戏场景和游戏角色，完全是依照策划方案游戏元素中的形
象特征的要求而规定的。
游戏原画设计的风格是根据策划方案的要求而决定的。
本书在内容编排上选择了一些容易理解与掌握的范例，难易度适中，非常适合初学者。
第1章：讲述游戏原画的基本概念和意义，以及作为一个游戏原画设计师所要具备的基本素质，通过
绘制一个女战士的形象把原画的设计绘制分为三大部分，概括地讲解了绘制原画的基本流程。
并要求熟练掌握对绘画软件Photoshop和压感笔。
第2章：通过绘制一个头盔和一把宝剑，解析出物体形体结构的本质规律，并从对绘画基本功训练要
求的角度表现其绘制的过程。
这样才能分清本与流的主次关系，起到举一反三的作用。
第3章：通过学习两个场景的绘制过程，分析出包含其中的透视基本原理和色彩基本知识，并可以灵
活运用到其他游戏元素的设计中去。
第4章：通过对三种不同动物的刻画，继续强调体块关系的重要性，深刻理解形体结构万变不离其宗
的核心理论。
同时注意想象力的发掘和培养，并合理地组织各个元素之间的关系。
第5章：介绍一些经典游戏中的出色的原画作品。
好的作品不光可以让大家用来欣赏，更重要的是学习和借鉴，绘制出属于自己风格并能被市场所接受
的原画作品。
要求学生能够掌握一定的表现技巧，对场景和人物进行概括性的描绘。
本书在写作过程中得到了我国动漫游戏界很多专家的支持，黄莹、马双梅、卢娜、吴婷、张莹、杨明
、尤丹、王伯超、王松、安阳参与了本书的编写工作，在此表示衷心感谢。
由于作者水平有限，加之时间仓促，书中难免有错误及疏漏之处，敬请读者批评指正。
作者2008年8月于北京
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内容概要

　　本书全面讲述了游戏原画的基本概念和意义，以及作为一个游戏原画设计师所要具备的基本素质
，概括地讲解了原画设计各个部分的基本流程，着重解析了物体形体结构的本质规律，并从对绘画基
本功训练要求的角度表现场景和物体绘制的过程。
本书循序渐进地列举实例，引导学生加强对游戏原画设计和制作技术的理解，使学生更容易接受和听
懂本书的内容。
学习完本课程，读者将具备良好的游戏原画设计和制作技术等理论和实践能力，能够胜任游戏原画设
计和制作技术的职位，具备强劲的就业竞争力。
　　本书可以作为本科及高职高专学生的教科书，也可以作为希望从事游戏原画设计和制作技术方面
开发的初学者的入门参考书。
　　特别说明：本书中使用的图片素材仅供教学之用。

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<游戏原画设计教程>>

作者简介

房晓溪，教授，中国文化产业促进会动漫游戏文化委员会专家，湖北省动漫艺术家协会主席，现任北
京吉利大学动画与游戏学院院长，中国动漫游戏教育家，动漫游戏专家，游戏引擎设计专家，，中国
电子视像行业协会专家组专家，，全国数字艺术设计工程师职称评定专家组专家
，3DVIAVirtoolsChinaChiefConsultant，法国Virtools中国首席顾问专家，金龙奖评委，知音集团《知音
漫客》顾问，中国动漫游戏课程体系设计者。
创作多部《可可西里》、《网上斗地主》、《虚拟反恐》等多款网络游戏动漫游戏作品。
西藏大型民族网络游戏和百集动画片项目《格萨尔》：总策划，总设计师、总导演。
参与制作了《风云决》《战无双》等动漫影视作品。
1999-2003在四川大学、成都信息工程学院等多所高校任教。
2004-2006任北京电影学院教授。
美国TORQUE引擎中国技术专家。
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章节摘录

游戏原画设计包括三个内容——游戏道具、游戏场景和游戏角色，完全是依照策划方案游戏元素中的
形象特征的要求而规定的。
游戏原画设计的风格是根据策划方案的要求而决定的。
比如要设计一款针对女性玩话为主的游戏，一般会采用比较可爱的卡通风格；而男性玩家往往会选择
比较写实风格的游戏，所以游戏原画设计的风格应针对相应的玩家群体，另外，具体形象的设计也要
根据策划文案的描述而展开，所以就给设计人员的形象思维勾勒出大致的范围，超出了这个界限就是
违背了游戏原画的设计原则。
但这并不代表限制了原画设计师的想象力，许多设计师根据相同的文案描述设计出的形象是不一样的
，这和其生活阅历、专业素质、表现方法、对策划文案的理解以及个人的世界观有直接关系。
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编辑推荐

《游戏原画设计教程》可以作为本科及高职高专学生的教科书，也可以作为希望从事游戏原画设计和
制作技术方面开发的初学者的入门参考书。
特别说明：《游戏原画设计教程》中使用的图片素材仅供教学之用。
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