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内容概要

本书内容大致可以分为2D概念设计与3D角色建模两大部分。
在制作游戏角色时，2D概念设计与3D建模是相辅相成的，所以我们把这两部分内容同时放在书中进行
讲解，以便让读者了解游戏制作的整个过程，掌握从概念设计到3D角色建模的相关知识与技术。
同时书中还穿插着大师的访谈与作品展示，相信这些对大家有极大的帮助。
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章节摘录

插图：利用图层面板，可以快速地创建新的图层，并在其上进行绘画，这样不会影响到其他图层。
在新建的图层上，用户可以随心所欲地绘画，也可以随时修改不妥之处。
并且也可以通过更改图层的模式，创作出与众不同的效果，获得更为理想的结果。
此外，我们也可以向图层应用蒙版，灵活地控制图层中某些区域的显隐。
绘画时，利用图层能够帮助我们更加安全、高效地修改画作，这比利用橡皮擦进行修改要好得多。
同时，也可以利用调整图层功能，分别调整图层，创造出更多的效果。
比如利用图层调整功能，我们可以更加方便地修改图层的色彩与饱和度等。
图层还具有锁定功能，利用此功能，我们可以轻松地锁定指定的图层，避免发生误操作。
此外，我们也可以在两个图层之间，创建剪贴蒙版，将一个图层镶嵌到另一个图层之中。
操作方法非常简单，按住圃键，在两个图层问单击即可创建好剪贴蒙版。
若想撤销剪贴蒙版，只要再次按住Alt键，在两个图层之间单击即可。
除了图层外，通道在Photoshop中也是一个相当重要的概念。
通道一般分为RGB与Alpha两种通道，其中RGB通道在编辑照片时经常使用。
而艺术家们常用的是Alpha通道，有些艺术家还会同时使用图层与Alpha通道。
Alpha通道的内容代表的不是图像的颜色，而是选择区域，其中的白色表示完全选取区域，黑色为非选
取区域，不同层次的灰度代表不同的选取百分率，最多可有256级灰阶。
在实际操作中，将选区保存在Alpha通道中，可以随时将其取出，反复使用，非常方便。
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媒体关注与评论

“本书凝聚着作者多年工作经验与心血，对于学习游戏角色制作的朋友有非常大的帮助。
”　　——李木杰 3D角色艺术家《热血江湖2》“本书是数码艺术家的必读之书，具有相当高的参考
价值，无论您是初学者，还是已经具备了一定的水平。
”　　——Ian Soresen“不论初学者，还是具有一定实力的概念艺术家，本书都是一本非常棒的参考
书。
如果您是Entertainment行业的从业人员，那么建议您认真阅读-下本书，您将会学到很多知识。
”　　——Partick Hanenberge“本书介绍了许多关于概念设计与绘画的原理知识，是一本不可多得的
参考书，希望在美国早日看到英文版。
”　　——Robh Ruppel“书中系统地介绍了概念设计与3D设计的知识，感谢作者写出这么棒的书。
本书不仅是普通人必读读物，还是概念设计人员的必备参考书。
”　　——Cecil Kim
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编辑推荐

《游戏角色设计》是由人民邮电出版社出版的。
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