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前言

随着我国国民经济高速地发展和人民生活水平不断地提高，使得广大国民，特别是青少年人群，对具
有创意性、时尚性的高品位动漫文化、动漫产品需求逐步增大。
如果按照目前约5亿的动漫影视产品消费群来看，各电视台国产动画年需要量应该为28万分钟，但以现
在的实际制作能力，仅能提供2万分钟的需求量。
按国家规定的全国省级、副省级电视台三年内全部开通少儿频道的要求，在几年后，全国电视台每天
应达到的播出量为5 000分钟。
以这样的播出量计算，动画节目的需求一年下来就是180万分钟。
因此，国产动画产业的年产值将在1 000亿元人民币以上。
而如果按照“将在5～10年内，确保动漫产业产值占到GDP的1％。
”这一目标来算，就是2 000多亿人民币。
动漫业已经发展成为2l世纪最具潜力的朝阳产业，国家工业与信息化部和国家科学技术部已将其列为
重点发展的支柱产业之一，并在政策上给予大力扶持和帮助。
因此，动漫行业井喷式的发展引发了专业人才的极度匮乏。
预计未来3至5年，中国动漫人才缺口将高达60万名。
例如，网络游戏中关键职位的平均薪资要比网络行业的平均薪资高出20％～25％。
游戏图形动画设计师、角色动画设计师、高级动漫游戏造型设计师等职位的发展空间广阔，也已成为
令人羡慕的“金领”职位。
在这样的大环境下，2007年我们启动了高等院校动漫专业课程体系的研讨工作，并组织了一批业内专
家和行业内知名人士，按照新的思路要求编写了相应的系列教材。
本系列教材是由国家工业和信息化部人才交流中心、北京万成达教育科技中心、天津指南针多媒体设
计中心、天津大学出版社共同策划。
本系列教材考虑到目前本专业的教学与市场需求情况，并结合动漫专业所包含的各种开发项目，提出
本系列教材的建设开发思路总体如下：打造“工学结合”思想的培训类教材，克服高校培养出“画工
型”人才。
以“项目或任务为驱动，采用案例式教学”的教学模式采用五步教学法，即：任务下达一材料发放一
学生自学一教学指导演示一学生实战一综合测评。
应当指出，检查学习好坏的标准，不是“知道与否”，而是“会用与否”，学习的目的主要在于应用
。
本套教材区别与以往其他教材只讲软件，中间穿插小实例的传统思路，到头来学生只学到软件的部分
应用而缺乏对设计开发创新思想的培养。
现在企业需要复合型技术与设计人才，所以本系列教材就是要以工作过程为导向，以企业的实际设计
案例过程性知识为主，以学习软件的陈述性知识为辅。
打破以往软件的横向学习，而采用纵向串联的方式来实现过程化的学习。
同时强调并开发学生的形象思维和动手能力，提高毕业生的社会市场竞争，使之适应社会对人才的需
求。
希望能达到只要求能力，而不要求课程的最终目的。
另外，本套教材已经获得国家工业与信息化部认可，作为国家工业和信息化部电子人才交流中心“全
国计算机专业人才”培训考试认证的指定配套教材，教材中的内容将紧密地贴近考试，使得学生在学
习过本套教材后不仅能够学到知识，得到锻炼，而且还能够获得一个具有国家级认证效力的专业资格
证书，可谓是一举两得。
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内容概要

　　《游戏动画前期制作（入门级）》讲解了游戏动画制作所需的游戏元素的制作，分别通过原画绘
制、模型制作、UV拆分几方面结合道具、场景、角色案例的制作详细地讲解了游戏制作中需要掌握
的制作技术。
通过游戏原画制作到模型的制作完成等一系列的练习使读者对游戏制作产生了更加具体，更加直观的
感受。
不管是2D动画还是3D动画在制作前期都需要对所要制作的事物有所了解，在2D动画中需要完成角色
的绘制和上色或者是某个人体组建的制作，在3D动画制作中就需要对模型与UV有更深入的了解。
本书中的案例都是作者原创完成，教材中的制作宗旨也是希望读者能够根据自己的实际情况完成属于
自己的原创作品，对于现阶段的动漫游戏产业来说文化创意自主创新是未来我们需要开辟的崭新道路
。
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发，从事从原画到模型以及动画全方位游戏制作流程。
对次世代游戏开发有深入了解，擅长游戏动画制作与角色设计制作，在项目研发的同时多年从事着游
戏美术教育工作，现阶段是AutodesK 3DS MAX认证讲师。
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章节摘录

插图：任务1 游戏动画的发展从动画的应用领域来看，动画这种媒体表现形式被广泛地应用于影视娱
乐、互联网、教育等各领域。
从20世纪90年代初电子游戏这个新兴的娱乐形式开始被大众所接受起到今天，电子游戏无论从游戏硬
件平台、制作技术、游戏方式、类型或者画面都有了突飞猛进的发展。
今天电子游戏随处可见，从手机、电脑、家用游戏机上可以看到各式各样风格迥异的游戏内容，同时
动画也找到了它新的宿主——游戏。
1.1 游戏动画在游戏者之问经常会讨论一个话题“你最早玩过的游戏机是什么机器？
”对于90后的新一代来说，他们使用过PS2、PS3、Wii、大型游戏机等新一代游戏平台，但是对于更早
一些的游戏机可能接触得较少，如雅达利Atari 2600、任天堂红白机（FC/NES）、超级任天堂
（SuperFC/NES）、世嘉土星（SS）等，如图1.1图1.2所示。
我们都知道，游戏是运行在上面所说的游戏主机平台上的软件，很多游戏中的角色也是大家耳熟能详
的，如超级玛丽（图1.3）、索尼克（图1.4）、草雉京、战神奎托斯等。
这些角色在游戏中活灵活现，成为很多玩家心目中的偶像。
是什么使得这些虚拟人物变得有血有肉，能被广大玩家所接受呢？
除了游戏剧情外，游戏动画起到了非常重要的作用。
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编辑推荐

《游戏动画前期制作(入门级)》为天津大学出版社出版发行。
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