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前言

　　场景是游戏中不可缺少的部分。
游戏中精美的、色彩绚丽的场景会使游戏玩家在视觉上得到很大的享受，同时也会大大增强游戏的可
玩性。
　　本书首先分析了目前国内游戏制作公司比较常用的几种场景制作方法。
不同的游戏引擎，对场景的制作方法有不同的要求，这取决于游戏引擎支持场景模型和贴图的方式，
但原理基本是一样的。
　　本书共分7章。
第1章介绍了2D游戏场景、2．5D游戏场景和3D游戏场景的分类方法与概念，并对这3种游戏场景的制
作方法、表现形式及优缺点进行了归纳总结；介绍了手绘贴图、照片贴图、无缝贴图、动画贴图和混
合纹理贴图在制作方法上的区别和相关技巧的运用；简单介绍了游戏场景的制作流程，同时对策划、
原画、主美及具体制作人员的分工与职责也进行了简单的介绍。
　　第2章讲述了草、树木的模型制作方法及绘制草贴图、照片处理草和树木贴图的方法。
　　第3章主要讲述了用Photoshop滤镜制作红砖墙和岩石纹理图案，再经过加工，处理为需要的贴图
，完成红砖墙和岩石的制作。
　　第4章对帐篷模型的布线、UV的合理利用及贴图绘制时使用到的技巧进行了系统全面的介绍。
通过学习可以掌握场景制作中应该注意的事项和使用到的相关技巧，为后面制作更复杂的游戏场景打
下基础。
　　第5章通过古建筑物民居模型的制作、UV展开及贴图的制作，复习了编辑样条曲线的运用，通过
利用挤出命令生成三维门洞模型制作技术的讲解，介绍了如何合理利用uv，以及利用现有素材加工制
作民居贴图的方法。
通过学习可以掌握游戏中辅助建筑物的模型制作，以及重复利用贴图的技巧。
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内容概要

　　《动漫游戏场景设计》介绍了2D游戏场景、2．5D游戏场景及3D游戏场景的分类方法和概念，并
对这三种游戏场景的制作方法、表现形式及优缺点进行了归纳总结：介绍了于绘贴图、照片贴图、无
缝贴图、动画贴图和混合纹理贴图在制作方法上的区别和相关技巧的运用，讲述了草、树木的模型制
作方法及绘制草贴图、照片处理草和树木贴图的方法；讲述了用Photosh0D滤镜制作红砖墙和岩石纹
理图案、砖石类模型的制作方法，以及此类贴图的制作技巧；通过对帐篷模型的布线，利用现有素材
加工制作民居贴图，讲解了游戏中辅助建筑物的模犁制作，以及重复利用贴图的技巧：最后，对天空
及地图的基本特征和绘制方法进行了分析和讲解，并通过“绘制AlDha通道”、“拼接地面材质”以
及用模型“混合贴图”测试地图效果的讲解，介绍了游戏中天空、地图的制作流程和技巧。
　　《动漫游戏场景设计》可作为本科及高职高专学生动漫游戏色彩相关专业的教材，也町作为希望
从事动漫游戏方面开发人员的入门参考书。
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章节摘录

　　3D游戏场景因其人物逼真、立体感强、能从多视角观看而受到很多游戏玩家的喜欢。
很多游戏公司都在进行3D网络游戏的开发，但在目前有限的网络资源下，要制作出精美的3D画面，对
场景制作的面数和贴图大小都是有严格限制的，对制作人员来说要求也更高。
图卜3所示为3D游戏中的场景。
　　虽然目前游戏大作都是以制作出高度写实的游戏环境为目标，但并非每一款游戏场景都需要追求
绝对真实的环境效果。
事实上，每一款游戏的风格取决于游戏故事本身和前期的策划。
有时候带一点卡通风格的游戏，如《魔兽世界》，更易受到游戏玩家的欢迎。
所以，贴图的风格应该由整个游戏的风格来定位，而不是一味地追求真实。
不同风格的纹理贴图有不同的制作方法。
下面将详细讲述场景贴图的几种制作方法。
　　手绘贴图法是最基础也是使用最多的贴图制作方法之一。
美术基础的好坏，直接影响到手绘贴图的效果，所以学好“动漫游戏美术基础”和“动漫游戏色彩基
础”是至关重要的。
这里须要指出的是，手绘贴图并不一定就是用手一笔一笔地像画油画似的画出来的。
　　⋯⋯
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