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内容概要

本书是一本以实例制作为主的专业三维游戏景制作教程，并且以提高实战能力为主旨，帮助读者迅速
入门游戏美术制作领域，为日后成为游戏美术设计之路奠定基础。

本书在内容上分为概论、基础知识讲解和实例讲解。
概论部分主要讲解游戏图像技术和游戏美术技术的发展，同时带领读者了解一线游戏制作公司的基本
架构和通用的游戏制作流程；基础知识讲解主要针对3d Max软件在游戏美术制作当中用到的基础命令
和技巧进行讲解；实例部分通过具体的游戏景实例来讲解游戏场景道具模型、游戏场景单体建筑模型
、游戏场景复合建筑模型、游戏室内场景的具体制作流程和方法。

本书可作为各级院校游戏专业教材，可以帮助对于游戏美术制作有兴趣的读者入门游戏美术制作，对
于有一定3ds Max软件使用基础的在校学生和游戏制作技术人员也能起深入引导和提升的作用。
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李瑞森，Autodesk AAI认证讲师、3DSMAX产品专家、ADOBE ACCD认证设计师。
北京林果日盛科技有限公司游戏场景美术设计师，曾参与《风火之旅Online》和《QQ西游》的研发。
台湾大宇软星科技（北京）有限公司高级游戏美术设计师，参与大型MMORPG
《三国战魂》的全程研发制作，后参与《仙剑奇侠传五》的场景设计制作。
现任山东宇扬动漫文化有限公司产品总监，执导的多部动漫作品在省级和国家多个奖项评选中获奖。
由其主编的《游戏场景设计实例教程》已经作为高等院校游戏设计与开发规划教材广泛应用于各个高
校的游戏设计专业，受到广泛好评。
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章节摘录

版权页：   插图：   建筑是三维游戏制作的主要内容之一，它是游戏场景主体构成中十分重要的一环，
无论是人文场景还是野外场景，场景建筑模型都是其中必不可少的，对三维建筑模型的熟练制作也是
场景美术设计师必须掌握的基本能力。
 在游戏制作公司中，三维游戏场景设计师有相当多的时间都是在设计和制作场景建筑，从项目开始就
要忙于制作场景实验所必需的各种单体建筑模型，随着项目的深入逐渐扩展到复合建筑模型，再到后
期主城、地下城等建筑群的制作，所以建筑模型制作的能力以及建筑学知识的掌握程度是游戏制作公
司对场景美术师进行考核评价的基本标准。
新人进入公司后，最先接触的就是场景建筑模型，因为建筑模型大多方正有序、结构明显，只需掌
握3ds Max最基础的建模功能就可以进行制作，所以这也是场景制作中最易于上手的部分。
 在学习场景建筑模型制作之前，首先要了解游戏中不同风格的建筑分类，这主要针对游戏的整体美术
风格而言，首先要确立基本的建筑风格，然后抓住其风格特点进行制作，这样作出的模型才能生动贴
切，符合游戏的需要。
 根据现在市面上游戏类型的不同，从题材上可以将其分为：历史、现代和幻想。
历史就是以古代为题材的游戏，如国内目标公司的“傲视三国”、“秦殇”系列，法国育碧公司的“
刺客信条”系列；现代就是贴近我们生活的当代背景下的游戏，比如美国EA公司的“模拟人生”系列
，RockStar公司的“侠盗飞车”系列；幻想就是以虚拟构建出的背景为题材的游戏，比如日本SE公司
的“最终幻想”系列。
 如果按照游戏的美术风格来分，又可以将其分为：写实和卡通。
写实类的场景建筑就是按照真实生活中人与物的比例来制作的建筑模型；而卡通风格就是我们通常所
说的Q版风格，比如韩国NEXON公司的“跑跑卡丁车”、网易公司的“梦幻西游”等。
 如果按照游戏的地域风格来分，又可以将其分为：东方和西方。
东方主要指中国古代建筑风格的游戏，国内大多数MMORPG游戏都属于这个风格；西方主要就是指
欧美建筑风格的游戏。
 综合以上各种不同的游戏分类，我们可以把游戏场景建筑风格分为以下7种。
 （1）中国古典建筑。
 （2）西方古代建筑。
 （3）Q版中式建筑。
 （4）Q版西式建筑。
 （5）东方幻想建筑。
 （6）西方幻想建筑。
 （7）现代建筑。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<游戏场景设计实例教程>>

编辑推荐

《21世纪高等院校游戏设计与开发规划教材:游戏场景设计实例教程》可作为各级院校游戏专业教材，
可以帮助对于游戏美术制作有兴趣的读者入门游戏美术制作，对于有一定3ds Max软件使用基础的在校
学生和游戏制作技术人员也能起深入引导和提升的作用。
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