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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

　　《卡通游戏角色动画设计教程》全面讲述游戏角色动画设计的基本概念和意义，以及作为一个游
戏角色动画设计师所要具备的基本素质，通过骨骼和CharacterStudio可以创建复杂的角色动画，它被大
多数游戏引擎所支持，是游戏视觉中的重要元素。
通过制作一个恐龙奔跑动画，熟练掌握包括Bones绑定和录制Bones动画的两个最重要的两个环节。
掌握Character角色动画的绘制过程，包括创建Biped和动作设置两个环节。
最后介绍摄影机在游戏创作中的作用和灯光在创建游戏场景中的重要意义。
游戏角色动画设计是游戏制作中必不可少的过程，其设计质量高低直接影响整个游戏的最终效果。
　　《卡通游戏角色动画设计教程》可以作为本科及高职高专学生的教科书，也可以作为希望从事游
戏角色动画设计技术方面开发的初学者的入门参考书。
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书籍目录
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练习第5章 游戏中的灯光与摄像机5.1 创建灯光5.1.1 灯光类型5.1.2 阴影的使用5.1.3 三点光理论5.2 创建
摄像机5.2.1 目标摄像机5.2.2 自由摄像机5.2.3 设置摄像机视图5.2.4 调节摄像机视图5.2.5 使用摄像机的技
巧课后练习
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章节摘录

插图：此选项组中的选项可以设置选定HI IK解算器链的起点和终点。
在此卷展栏上还有允许使用IK操纵器在层次对象上创建正向运动学可旋转关键帧的控件，以及将目标
和末端效应器相对齐的按钮。
·解算器下拉列表框：在此处可以在“HI IK解算器”和“IK肢体解算器”之间进行选择。
所有在启动时出现的HI IK插件解算器也会在这个列表框中显示。
·启用：启用或禁用链的IK控件。
·FK姿势的IK：可以在FK操纵中间启用IK。
当禁用“启用”并启用“FK姿势的IK”时，移动目标会在FK操纵的中间自动启用IK。
此操作的结果将使所有的FK子控制器都从IK解决方案中接收值。
关键点放置于层次对象或骨骼上，而不是目标上。
在“启用”和“FK姿势的IK”都禁用后，移动目标根本不会影响到链。
·IK／FK捕捉：在FK模式中按下此按钮将执行IK捕捉，而在IK模式中按下此按钮将执行FK捕捉。
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编辑推荐

《卡通游戏角色动画设计教程》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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