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内容概要

游戏业在过去30年逐渐成熟，已经成为一种重要的娱乐方式，游戏设计是一项具有创造性、专业性、
艺术性的工作。
本视频教程含概了游戏美工制作过程中所涉及的“游戏的道具制作”、“游戏场景制作”和“游戏角
色制作”3大部分，所演示的过程有利于初学者的学习和操作，另外在教程的指导手册中又添加了游
戏的资源篇论述，然后又列出了游戏道具的设计原则和技巧、场景的设计原则和技巧以及游戏角色的
设计原则和技巧。
视频教程和指导手册的内容在编排上做到的理论与实践演示相结合。
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书籍目录

第1篇 建议篇  第1章 游戏资源的合理使用    1.1  资源的计算方法      1.1.1 程序的工作流程      1.1.2 内存的
使用与资源载入      1.1.3 模型面片数与贴图之间的资源计算    1.2 游戏美术开发工作流程      1.2.1 单位尺
寸的设定      1.2.2 美工文件命名规则      1.2.3 贴图文件格式      1.2.4 工作文件的规范化      1.2.5 支持材质类
型      1.2.6 模型第2篇 道具篇  第2章 道具－吸引玩家的诱惑    2.1 道具的功能分类    2.2 道具的设计     
2.2.1 道具在视觉上与其技能效果要均势对等      2.2.2 使用故事板对道具进行动作检测      2.2.3 设计的困
扰      2.2.4 玩家的观点    2.3 道具的特效    2.4 道具的符号第3篇 场景篇  第3章 建筑场景的灵魂    3.1 游戏
场景谈论    3.2 西方古代建筑与游戏物景      3.1.2 游戏场景设计注意事项和构思方法      3.1.3 建筑的比例
关系      3.1.4 建筑风格      3.1.5 建筑与地面的处理      3.1.6 建筑与环境的处理      3.1.7 建筑的贴图      3.1.8 
注意建筑的碰撞检测      3.1.9 模型面数与贴图数量的资源计算    3.2 幻想与游戏世界——构成形式概括
第4篇 角色篇  第4章 角色游戏的灵魂    4.1 角色的属性      4.1.1 角色的形象属性及性格特点      4.1.2 角色
的技能动作特征    4.2 人的绘画技巧      4.2.1 头      4.2.2 手      4.2.3 脚      4.2.4 身体    4.3 四足角色绘画技巧   
  4.3.1 肌肉结构的人性化    4.4 角色制作案例
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编辑推荐

　　MAYA作为当今社会的三维软件之一，可算是功能强大，技术超前，在诸多影视领域起到重要的
主导地位。
本产品以光盘为主，详细讲解灯光和材质。
11张视频教学光盘内容分别为：Maya材质介绍，三维纹理，三维纹理与凹凸贴图，二维纹理介绍
与Nurbs贴图，投射贴图与颜色层次纹理，UV编辑介绍，高级UV编辑人头，层次材质，MAYA的灯光
雾体及光学效果。
除此之外，还包括MAYA场景文件。
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