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内容概要

全书共8章，第一章主要介绍游戏艺术设计的发展历程和游戏的类型；第二章从游戏原画的概念和原
则讲起，分析了当今游戏领域的几大美术设计风格；第三章重点讲解游戏中角色原画设定划分的具体
类别，并认识简单的角色运动设计；第四章讲述游戏场景原画设计的风格、构思、内容，同时介绍游
戏界面设计的原则并进行了具体案例分析；第五章分析美式三维游戏《魔兽世界》从人物原画、场景
原画到人物建模、场景建模到最终合成游戏的整个制作流程；第六章从《合金弹头》的人物造型设计
、装备设计以及场景设计进行深入分析；第七章介绍《最终幻想》美术设计的特殊性，同样也从角色
造型到场景设计进行分析；第八章是学习如何运用前面所学到的知识完成一份游戏的美术设计方案。
    本书为游戏开发入门的实用性教材，适用于有一定美术基础和电脑基础的高等院校、中等职业学校
等美术专业学生使用，同时也可以作为业余爱好者的学习参考书。
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