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前言

　　本书不是以讲述三维动画艺术创作中的某一种软件的制作技法，而是以介绍三维动画创作的基本
流程规范和理论常识为基本内容。
因为创作三维动画可以通过各种不同的三维动画制作软件来完成，特别是从当前行业发展状况看，在
创作过程中需要不同的软件相互结合使用，并在不同的软件平台上编写程序工具，发挥各自的技术优
势以共同提高制作效率和制作质量，所以本书会从实践方面进行经验性的介绍，对传统影视艺术理论
进行深入的阐释和项目制作的案例分析。
另外，还介绍由三维动画技术特性决定的制作技术技巧、工艺流程，把握由制作技术特性所决定的艺
术审美特性。
对多个方面的技术和理论知识的学习和掌握，是我们进行三维动画创作的基础。
　　完成一个相对完整的动画制作项目，需要一支在技术、故事创意、美术、音乐等方面人才相对完
整的团队。
一般情况下，一个人很难有全面的技术才能和足够的精力、时间去独自完成一部长篇的三维动画影片
，所以团队当中的主创人员在技术、艺术或者其他方面都应各有所长，从而在团队中找到适合自己的
位置，各展所长，相互补充，来共同完成作品。
因此作为团队项目的一员，不仅要发挥自己的特长，还需要对项目其他部分的工作有一定的认识和了
解。
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内容概要

本书以讲授三维动画创作的基础理论和制作方法为主要内容。
在动画影像理论、动J皿软件技术基础、大项目制作的基本操作规范等方面进行分别讲述，加深三维动
画片创作人员在学习本专业和进行专业创作时对三维动画艺术的专业概念的认识，解决一些常规的制
作技术和制作规范问题。
本书既包含基础的软件技术，也有丰富的项目创作经验，可以让读者提高三维动画整体创作水平。
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章节摘录

　　技术是艺术实现的基础　　数字三维制作软件的主要功能特性，是用数字技术模拟了第三维度空
间即深度空间。
作为仅存在视觉效果上的第三维度空间，其魅力更多由纵深运动状态的视觉观察来表现，摄像机、光
线、模型便是主要工具。
在软件技术上对纵深维度上视觉表现的可能性与物象质感表象模拟和自由塑造物象形体的可能性进行
表现，共同构成了数字三维动画技术的独特功能，也是数字三维动画自身艺术魅力的技术基础。
　　从艺术角度讲，每一个艺术类别，因为采用不一样的制作技术，也就自然产生不一样的创作语言
。
每一种艺术语言都有自己独特的艺术表现规律，数字三维技术也不例外。
　　从技术角度讲，整个数字三维动画的创作过程就是一个突破数字三维技术限制与发挥数字三维技
术优势两者之间矛盾的过程。
　　在具体的数字三维动画创作过程中，时刻要考虑的一个重要问题是，如何克服技术限制以达到创
作要求，即在时间、资金、人力等资源的限制条件下，考虑如何在创作的过程中回避技术难题。
成熟的数字三维动画工作者在创作的策划设想阶段就充分考虑到技术难度，深入分析技术系数、资金
、时间，甚至是制作设备的性能等方面因素，权衡技术限制和艺术追求之间的取舍关系，寻找综合平
衡点，发挥自己特有的制作技术优势，并在此基础上设定本片的艺术特色。
这样，一部数字三维动画作品才能顺利诞生（见图1.2）。
　　每次好莱坞推出新的数码大片，我们都会为其空前震撼的视觉效果倾倒，影片也会把他们新技术
的应用作为一个重要的商业卖点而在影片中着重表现，也就是说每一次新的创作都是在之前影片制作
技术基础上的进步、积累。
由此也说明制作技术仍然存在着创新的空间，这些未知的领域，需要我们去摸索和研究。
每一个项目的创作，对技术都会有特殊的要求，因此，针对每一个创作的艺术要求，有条件的团队都
会设立专门的技术研发小组来解决创作过程中遇到的技术难题，所以技术的继承与创新是创作一部数
字三维动画影片的前提基础。
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