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前言

　　根据新闻出版总署2009年1月初公布的数据显示，2008年我国网络游戏出版产业实际销售收入
达183．8亿元人民币，比2007年增长76.6‰并为电信业、IT业等带来直接收入478.4亿元人民币。
中国网络游戏产业收入规模已经远远超过传统的三大娱乐产业——电影、电视和音乐，成为中国娱乐
业与互联网行业发展的排头兵。
　　目前，随着整个网络游戏市场收入不断增加，整个网络游戏行业的竞争已经从游戏产品的竞争转
向人才的竞争，网络游戏企业对人才的需求量也迅速增加，尤其是对初、中、高级技术人才的需求更
为迫切。
与游戏产业发达的国家相比，我国游戏人才的职业培养体系还很薄弱，配套的教育知识体系仍不完善
。
因此，基础人才培养的滞后成为制约我国网络游戏产业不断发展的瓶颈。
为此，本书从游戏公司的实际制作需要出发，定位明确，讲解详细，用大量精彩生动的实例制作代替f
枯燥的理论介绍，填补了游戏动画设计专业教材的空缺。
　　同时，本书的实例制作精良，使用了目前网络游戏开发中主流的动画制作技术，集先进、高效、
快捷的技术特点于一体，讲解了游戏动画的制作思路和方法，使初学者也能快速上手，制作出属于自
己的作品。
为了便于大家学习，本书的配套光盘中包含了本书全部实例的多媒体视频文件。
　　本书内容丰富，结构清晰、实例典型、讲解详尽、富于启发性，所有实例均是高校教学主管和骨
干教师(来自中央美术学院、中国传媒大学、清华大学美术学院、北京师范大学、首都师范大学、北京
工商大学传播与艺术学院、天津美术学院、天津师范大学艺术学院、山东理工大学艺术学院、河北艺
术职业学院等)从教学和实际工作中总结出来的，同时也是全国所有热爱数字艺术教育的专业制作人员
的智慧结晶。
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内容概要

本书与编者参与编写的《3ds Max+Photoshop游戏角色设计》同属动漫游戏系列丛书，通过6个生动精
彩的制作实例，对游戏角色动画设计流程中的动作设计部分进行了重点介绍和讲解。
为了让广大游戏美术爱好者能够更加系统和完整地学习和掌握游戏开发的流程和技术，两本书使用了
同样的实例。
　　本书共分5章：第1章详细介绍了游戏动画的基础，包括角色动画的类型和动画运动的规律，重点
讲解了游戏动画制作过程中的常用骨骼工具Character Studio；第2章以网络游戏中男性NPC角色的动作
设计为例，详细讲解了骨骼的创建和匹配以及蒙皮修改器的概念和应用；第3章以网络游戏中女
性NPC角色的动作设计为例，详细讲解了游戏动作设计过程中各类骨骼的相关应用；第4章飞龙的动
画则向大家详细讲解了游戏中比较常见的NPC角色飞龙的动作设计，重点介绍了飞龙翅膀的骨骼设定
方法和飞翔时的动画设计方法；第5章四足动物鹿的动画制作，详细讲解了网络游戏中四足动物NPC
的骨骼设定和动作调节的具体制作方法。
　　为了辅助初学游戏动作设计的读者学习，本书的配套光盘中含有相关实例的高清晰视频文件，还
包含了所有实例的素材以及源文件供读者练习时参考。
　　本书适合作为大中专院校艺术类专业和相关专业学生以及培训班学员的教材，也可作为游戏美术
工作者的参考书。
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