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《三维游戏设计》

前言

随着文化创意产业的发展，数字娱乐设计正在成为一个新兴的专业方向。数字娱乐设计是以大众的娱
乐和休闲方式为主要研究对象，基于数字化和网络化的平台，通过多媒体的交互手段，创造具有参与
性、互动性和娱乐性的产品或环境。具体的设计内容以数字游戏设计为主，同时也与移动内容设计、
网络艺术设计、数字影音设计、数字动画及周边产品设计、虚拟现实技术应用、主题娱乐公园体验设
计等领域有着密切的关联。数字娱乐设计是信息时代的媒体艺术、设计、影视、音乐与数字技术融合
产生的新兴交叉学科领域，相关的教学和研究在国内还处于起步阶段。为了更好地探索该领域的人才
培养模式，清华大学美术学院在2006年设立了艺术设计(数字娱乐设计方向)校内第二学士学位，同时
也在信息艺术设计专业方向开展了相关的数字娱乐设计教学实践。《数字娱乐设计》系列丛书的推出
正是为了满足教学实践的需要，在总结现有教学经验的基础上，进一步规范和推动数字娱乐设计教学
的发展。在内容编排上，本丛书以培养复合型数字娱乐和游戏设计人才为目标，既注重培养学生的数
字游戏设计创意和评价能力，同时也强调培养学生在游戏开发与制作表现方面的实践技能。本书内容
包括数字游戏的理念、三维游戏的基础知识与代表作品、三维游戏引擎的介绍、数字游戏的设计流程
、三维游戏原型制作的技巧、游戏作品的评价与发布、虚拟现实和交互技术在游戏中的应用等。在教
学方面偏重于对游戏设计和制作流程的讲解，即如何利用一款三维游戏引擎以及各种游戏制作素材(三
维模型、二维贴图等)实现游戏的核心玩法((ore Gameplay)。本书在游戏原型制作方面选择了“达索
”Virtools Dev 4．0软件，它具有“可视化编程”以及“实时运行调试”的功能，使学习者能够回避复
杂的游戏程序问题，而将更多的精力放在三维游戏的关卡设计与实现上。本书强调知识点的连贯和循
序渐进，主要通过一个三维游戏原型的开发实例来讲解三维游戏设计与制作的知识和技能，以游戏研
发团队中“关卡设计师”的工作为主要侧重，便于学习者充分理解和把握三维游戏设计的流程和方法
，并为今后使用其他游戏引擎制作三维游戏奠定基础。
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《三维游戏设计》

内容概要

《三维游戏设计》主要面向三维游戏的设计与制作，通过一个基于Virt00ls软件的三维游戏原型开发实
例详细讲解相关的程序与方法，同时也介绍了三维游戏与交互娱乐技术的相关知识与理念。介绍的方
法和技能不仅适用于快速开发游戏原型，也可以满足制作在线的三维交互内容、三维界面设计以及三
维虚拟展示设计的需要。
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章节摘录

插图：
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编辑推荐

《三维游戏设计》是清华大学美术学院艺术设计(数字娱乐设计方向)校内第二学士学位的教材，适合
数字游戏设计、交互设计、数字媒体艺术和艺术设计等专业的本科生、研究生学习，也可作为游戏设
计爱好者的自学用书。

Page 6



《三维游戏设计》

精彩短评

1、有些地方讲的还是不够详细，比如BB为何这样连接等等。总体来说还行，可供初学者使用。
2、书里的内容比较基础，适合初学者个别例子比较复杂，此类型的书比较少，这本算是不错的了！
3、书完好无损。对初学者来讲，内容也很有帮助。
4、这本书可能是太基础了吧，感觉没必要买，直接去图书馆借比较划算 吧
5、写得还是特別细致的雖然例子少了些 但是功能涵蓋的很多 照着能做出來 我的期末作業全靠他了
6、讲的挺清楚，比较基础。
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