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前言

创意产业作为在全球化的消费社会的背景中发展起来的新兴经济模式，不仅是可观的新增长点，更因
其知识密集、高附加值、高整合的特性，对快速发展中的中国经济的全面协调发展、优化产业结构有
着不可低估的作用。
动漫游戏是创意产业的主体，动漫游戏专业从业人员必须兼具软件行业专家和艺术家的创造力。
随着动漫游戏从电影时代、电视时代、网络时代到现在的移动媒体时代，动漫游戏的表现形式和内容
不断发展变化，动漫游戏设计制作、经营的各个环节迅猛发展，带来了动漫游戏人才需求量的巨大缺
口，尤其是创作兼技术优异的复合型设计人才更是供不应求。
为推动我国动漫游戏产业的发展、培养本土动漫游戏专业人才，作者集多年动漫游戏设计与制作教学
和著书的经验推出本套“动漫游戏美术设计系列教程”。
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内容概要

　　《游戏场景灯光设计教程》全面讲述了游戏场景灯光设计的基本概念和意义，以及作为一个游戏
场景灯光设计师所要具备的基本素质，主要内容包括Maya灯光的建立、分类和基本属性；灯光的颜色
、亮度、衰减、阴影、关联、基本的照明入门和三点式照明，摄像机的建立、基本属性以及架设摄像
机的基本规律。
　　学习完本课程，学生将具备良好的游戏场景灯光设计技术的理论和实践能力，能够胜任游戏场景
灯光设计技术的职位，具备强劲的就业竞争力。
　　《游戏场景灯光设计教程》可以作为本科及高职高专学生的教材，也可以作为希望从事游戏场景
灯光设计开发的初学者的入门参考书。
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作者简介

房晓溪，现任中国文化产业促进会动漫游戏文化委员会专家、湖北省动漫艺术家协会主席、北京吉利
大学动画与游戏学院院长。
中国动漫游戏教育家、动漫游戏专家、游戏引擎设计专家、中国电子视像行业协会专家组专家、全国
数字艺术设计工程师职称评定专家组专家、3DVIAVirtoolsChinaChiefConsultant、法国Virtools中国首席
顾问专家、金龙奖评委、知音集团《知音漫客》顾问、中国动漫游戏课程体系设计者。
创作多部《可可西里》、《网上斗地主》、《虚拟反恐》等多款网络游戏动漫游戏作品。
西藏大型民族网络游戏和百集动画片项目《格萨尔》总策划,总设计师、总导演。
参与制作了《风云决》《战无双》等动漫影视作品。
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章节摘录

插图：（4）这样基本上可以把教堂分为5个部分：教堂的正面、教堂的侧面和顶面、教堂的反面、教
堂的地面、教堂的台阶和讲坛。
这5个部分可以单独进行制作并且只需要制作其一半即可，在进行制作的时候可以根据需要首先进
行UV线的分布。
（5）在经过分析后就应该开始着手进行制作，但是在制作时应该不时地观察原画和自己的模型，以
便及时发现有错误的地方进行修改。
2.2 制作室内场景模型（1）由于教堂的整体结构比较复杂，没有什么基本几何体能够直接变形得来，
所以一般情况下还是从立方体开始。
下面用Maya创建一个立方体，如图2-4所示。
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编辑推荐

《游戏场景灯光设计教程》取自游戏公司实战案例，模拟游戏公司制作流程，系统传授动漫、游戏美
术制作技术。
实现所学知识与企业需求无缝链接。
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