
第一图书网, tushu007.com
<<交互式漫游动画>>

图书基本信息

书名：<<交互式漫游动画>>

13位ISBN编号：9787504654267

10位ISBN编号：7504654264

出版时间：2010-7

出版时间：中国科学技术

作者：罗建勤//张明

页数：206

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<交互式漫游动画>>

前言

计算机能给人类带来飞跃。
有理论认为，电脑技术带来的变革将导致一场更为深刻的革命，这时候对技术怀疑好像是一件不合时
宜的事。
确实计算机给我们带来太多的方便，我们已经过于信任它了，大家都很习惯用它得出“正确”的答案
。
对于各行从业者来说，拥有一台PC，用它制作出一些表面光鲜的东西越来越容易，这些都拜计算机技
术的发展所赐。
“电脑不是道具而是素材。
”——麻省理工大学John Maeda我觉得这是一个值得思考的意见。
电脑是隐藏着无限可能的素材，但创意并不是要让人们称赞它奇异的外表或者光鲜的素材，而是通过
科学的流程去设计，打造出人们可用、易用、乐用的“产品”。
从创新的角度来看，设计是一个成材率很低的行业，用电脑做出和别人一样的“正确”结果，那就必
死无疑。
就像IDE0（世界著名产品设计公司）老板所说：“我们的专长是设计的流程，对我们而言，设计牙刷
还是航天飞机这都无关紧要，我们只是用我们自己的方法找出怎样创新！
”没错！
把握设计流程，用自己的方法找到创新之道，才是成功的关键。
本书着重介绍了交互式漫游动画的制作流程，致力于提供一套完整的项目解决方案。
其中范例简单、纯粹，意于让读者通过它把握虚拟漫游技术实现的总体架构。
我经常反思：是不是陷入电脑太深，而忽略了创新的根本。
也希望各位读者看完本书后，能把创意变为现实。
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内容概要

本书系统讲解了交互式漫游动画开发流程中的模型、贴图、烘焙以及虚拟交互制作过程，结合业界应
用的实用理论，在教授学生制作的过程中逐步讲述各种问题，精确讲述了交互式漫游动画的各种要领
。
  　本书讲述的每一个关键步骤，力图使读者完全理解制作过程，迅速切人关键点；强调交互式漫游
动画产品开发的综合资源利用，使读者熟悉制作的来龙去脉。
  　本书结构清晰，内容丰富，适合从事三维动画设计、游戏设计的广大从业人员阅读，也可作为大
专院校三维设计、虚拟动画设计相关专业的培训教材。
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章节摘录

插图：
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后记

今天，国内的数字艺术产业已经进入了一个蓬勃发展的春天，这一方面得益于科学技术的进步；另一
方面得感谢十多年来，国内外一批又一批拓荒者们。
对于数字艺术，技术可以模仿，也可以重复，但是，市场的"二八定律"决定了惟有创造才能更好地发
展。
对于很多数字艺术专业的学生们来说，他们有很多很多好玩的想法，但是，他们不知道怎么把自己的
这种好玩的点子变成现实中的一款作品；而对于很多有美术功底的学生来说，设计一个华丽的场景或
者一个怪诞的创意，那是他们的特长，然而，望着繁琐而又枯燥的程序，他们往往选择"望程序兴叹"
。
目前，我国的数字艺术人才现状基本上是这样的：懂得艺术的而不擅长计算机技术，而懂得计算机技
术的又缺乏艺术基础。
当然，他们可以合作，然而，当把这作为一种产业来加工的时候，这种合作又变得极其的困难。
这时候，Virtools来了！
掌握了ViItools你无需具备编程基础，只需要把脑子里的创意或者更确切的说是梦想一步步地变成现实
；你可以针对一个好玩的想法，精心地策划，也可以自己DIY，将自己的想法亲手实现。
这不得不说是一个数字艺术行业的变革，而不仅仅是技术的改进。
从第一本书到现在的第二本，基本围绕着一个基础教程的思路，其中遇到了很多问题，也曾让我伤透
脑筋，幸好，终于完成了。
使用Virtools制作交互式动画，方法实在是太多，所以本书中无法一一囊括，如果有遗漏之处，还希望
广大读者给予批评指教。
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编辑推荐

《交互式漫游动画:Virtools+3ds Max虚拟技术整合》是北京电影学院中国动画研究院推荐优秀动漫游系
列教材之一。
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