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前言

创意产业作为在全球化的消费社会的背景中发展起来的新兴经济模式，不仅是可观的新增长点，更因
其知识密集、高附加值、高整合的特性，对快速发展中的中国经济的全面协调发展、优化产业结构有
着不可低估的作用。
动漫游戏是创意产业的主体，动漫游戏专业从业人员必须兼具软件行业专家和艺术家的创造力。
随着动漫游戏从电影时代、电视时代、网络时代到现在的移动媒体时代，动漫游戏的表现形式和内容
不断发展变化，动漫游戏设计制作、经营的各个环节迅猛发展，带来了动漫游戏人才需求量的巨大缺
口，尤其是创作兼技术优异的复合型设计人才更是供不应求。
为推动我国动漫游戏产业的发展、培养本土动漫游戏专业人才，作者集多年动漫游戏设计与制作教学
和著书的经验推出本套“动漫游戏美术设计系列教程”。
本套“动漫游戏美术设计系列教程”共有10本，使读者循序渐进地掌握动漫游戏美术设计知识及技术
。
·《游戏原画设计教程》·《游戏角色原画与界面设计教程》·《卡通游戏场景设计教程》·《卡通
游戏角色贴图设计教程》·《卡通游戏角色动画设计教程》·《游戏道具设计教程》·《游戏材质节
点设计教程》·《游戏场景灯光设计教程》·《写实风格游戏角色制作教程》·《写实风格游戏角色
动画制作教程》本套“动漫游戏美术设计系列教程”适合于有志于动漫游戏事业的大中专学生和各个
层次的动漫游戏爱好者。
本丛书得到中国电子视像行业协会数字影像推广办公室的大力支持，并将作为其中国数字影像行业人
才培养工程数字艺术设计工程师专业技术资格认证指定培训教材。
数字影像推广办公室长期以来致力于中国数字影像行业人才培养工程，负责国内数字艺术设计工程师
职称（专业技术资格）认证工作（http：／／dgan.org.cn，peixun3000@163-com）。
认证专业方向有：数码影视制作、多媒体艺术设计、室内设计、游戏设计、数字艺术设计、建筑设计
、动漫设计、视觉传达设计、平面设计、包装设计、工业设计、计算机辅助设计。
本系列教材所引举例的图片只做教学之用，不能作为任何商业目的，如有违反，所有责任自负。
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内容概要

　　《卡通游戏场景设计教程》全面讲述卡通游戏场景设计的基本概念和意义，卡通游戏场景设计是
游戏制作中的重要元素，其质量影响整个游戏的美感。
卡通游戏场景设计就是根据游戏策划文案进行描述，从而制作出满足卡通游戏场景的图形及其思维过
程。
通过学习场景制作实例——室外场景和室外场景，详细讲解场景的制作流程以及在制作过程中应该注
意的问题，使读者能够独立地制作游戏中的场景，能够掌握一定的表现技巧，绘制出属于自己风格并
能被市场接受的场景，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。
　　《卡通游戏场景设计教程》可以作为本科及高职高专学生的教科书，也可作为希望从事卡通游戏
场景设计和制作的初学者的入门参考书。
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书籍目录
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游戏中的道具模型4.1 游戏道具——宝剑制作4.1.1 形体结构的理解4.1.2 宝剑模型的制作流程4.2 游戏道
具——头盔制作4.2.1 形体结构的理解4.2.2 头盔模型的制作流程4.3 游戏道具——铠甲制作4.3.1 形体结
构的理解4.3.2 铠甲模型的制作流程4.4 修改器的基本应用4.4.1 “法线”修改器4.4.2 “对称”修改器课
后练习第5章 场景制作基础5.1 场景的制作方法5.1.1 二维游戏场景的制作方法5.1.2 2.5D游戏场景的制作
方法5.1.3 三维游戏场景的制作方法5.2 游戏场景的制作流程课后练习第6章 场景制作实例——室外场
景6.1 创建室外场景模型6.1.1 制作房屋主体6.1.2 制作平台6.1.3 制作其他装饰物6.2 展开室外场景6.2.1 展
开房屋主体和平台6.2.2 展开椰子树的6.3 绘制室外场景贴图课后练习第7章 场景制作实例——室内场
景7.1 创建室内场景模型7.1.1 制作房屋主体7.1.2 制作房屋装饰7.2 展开室内场景7.3 绘制室内场景贴图课
后练习
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章节摘录

插图：
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编辑推荐

《卡通游戏场景设计教程》系动漫游戏美术设计系列教程从书之一，丛书特点：取自游戏公司实战案
例，模拟游戏公司制作流程，系统传播动漫，游戏美术制作技术，实现所学知识与企业需求无缝链接
。
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