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《游戏艺术设计》

前言

　　近30年来，我国设计艺术教育在传统工艺美术教育的基础上迅猛发展。当前，不仅艺术院校，在
一些综合性大学、理工科大学、单科院校也相继开设了设计艺术类专业。据教育部有关资料显示，截
至2009年6月，全国1983所普通高校中已有1368所设置了设计艺术类专业，比例高达69%。高校在校生
中，有5%为艺术类专业学生，而这5%的学生中有20%分布在独立建制的艺术类院校，另外80%分布在
综合性大学等其他类高等学校。21世纪是“设计的世纪”，经济的发展已由产品的价格竞争、质量竞
争转向设计的竞争，设计已成为衡量一个国家经济竞争力的重要指标之一。经济的迅速发展、产品的
不断更新给社会各方面带来了巨大变革，因而对设计艺术教育也提出了更新、更高的要求。设计艺术
专业已被列为社会发展急需专业之一，如何适应社会经济的飞速发展，满足人们物质生活和精神生活
的需要，适应设计艺术事业的要求与变革，设计艺术教育与研究正面临新的挑战。　　20世纪末，我
国的设计艺术教育发生了重大变化。1998年，国务院学位委员会在高等院校工艺美术各专业的研究生
教育中增设“设计艺术学”，将本科“工艺美术”调整为“艺术设计”。　　⋯⋯
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内容概要

潘鲁生等编著的《游戏艺术设计》通过对游戏的概念、角色造型、场景设计、贴图制作、动作设计
、UI设计等环节，对游戏制作的美工、特效、造型等进行详细阐述。深入浅出地对游戏设计中的艺术
元素进行系统分析，有助于读者对游戏设计进行深入的理解和学习。作为设计艺术教育学科建设教材
，本书有针对地对游戏制作进行技术与艺术的有机结合和探索。
    《游戏艺术设计》适用于艺术院校游戏专业学生学习及使用。
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精彩短评

1、天朝教材风格..有一点语焉不详的maya实例；作为扫盲来说尚可。
总的来说内容比较老旧，引用错误不少；在图书馆看的，这个价格简直是在明抢。
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