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内容概要

本书系统介绍了三维动画美术前期设定的详细步骤及设定原理与方法，内容丰富，章节安排合理，叙
述清楚。
全书共分7章，第1章对三维动画的基本理论及前期设定各环节进行简要概括；第2章主要讲解三维动画
美术前期设定整体风格的把握；第3—6章的内容是本书的核心部分，着重讲解三维动画美术前期设定
的流程及原理；第7章为欣赏部分，列举了大量优秀的三维动画前期美术设定原稿及优秀学生原创作
品，为动画专业学生及相关从业人员的学习提供第一手资料。
    本书集理论性、实用性、艺术性、欣赏性子一体，适用于动画专业、影视制作专业、互动媒体专业
、动漫专业，以及相关专业的大中专在校学生、教育工作者作为专业教材使用，同时也适用于动画从
业人员。
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章节摘录

版权页：插图：从广义上讲，动画片是逐格拍摄的，先制作好一幅幅连续的画面，拍摄了一个画格之
后，让摄像机停止转动换上另一幅画面，再拍一个画格，放映时，胶片在放映机中的运转速度是每秒
放映24格，超过视觉残留影像时间2倍以上，这样，动画片就动起来了。
动画片有多种分类方法，按照地域可分为：美国动画、欧洲动画、中国动画、日本动画、韩国动画和
中亚动画等；按照技术形式可分为：平面动画、立体动画、电脑动画；平面动画包含手绘动画、水墨
动画、剪纸动画等；立体动画包含人偶动画、实物动画、真人动画等；电脑动画包含二维动画与三维
动画等。
1.1.2 电脑动画的基本知识电脑动画没有逐格拍摄的过程，是在设定关键帧后，电脑自动计算其过程进
行中间帧的制作，经过渲染完成动画。
电脑动画的基本原理与其他动画形式不同，因此在发明之初，许多人认为电脑动画不该被归类为动画
，而应该算作一门独立的技术。
但随着电脑动画的发展，这种说法已经日益减少，从原理上讲，电脑动画依然是通过逐帧制作的原理
进行动画制作。
电脑动画可以分为二维动画与三维动画，由于传统二维动画的发展已经到了顶峰，电脑二维动画更多
地是减少人工制作成本及时间，对于动画师来说，使用电脑绘制二维动画更多地被认为是制作工具的
更新换代。
动画师们从20世纪70年代开始尝试电脑动画的制作，他们首先接触的是二维动画制作，当二维动画制
作发展到极限时，动画师开始尝试在二维动画中加入一些特殊的技术手段，这时三维技术手段成为了
最为引人注目的一环，1982年迪斯尼公司推出的《电子世界争霸战》是世界上第一部使用三维技术手
段的真人电影，1991年的《美女与野兽》中使用了三维技术创建动画场景，开创了三维制作动画场景
的先河，这个时候动画师们还只是尝试着对二维动画片的完善和突破，并没有意识到一种全新的动画
形式的诞生，直至1995年第一部全三维动画片《玩具总动员》的发行，才标志着三维动画片时代的真
正到来。
1.1.3 三维动画的概念及发展阶段三维动画又称3D动画，是近年来随着计算机软硬件技术的发展而产生
的一种新兴技术。
三维动画软件在计算机中首先建立一个虚拟的世界，动画师在这个虚拟的三维世界中按照要表现对象
的形状尺寸建立模型和场景，按要求为模型附上指定的材质，再根据要求为模型架设骨骼及表情，设
定模型的运动轨迹、虚拟摄影机的运动和其他动画参数，最后根据镜头打上灯光，当这一切完成后就
可以让计算机自动运算，进行渲染输出，生成最后的画面。
三维动画发展大体可分为以下三个阶段：（1）1995年前是初期阶段。
这个阶段是三维动画的起步及初步发展时期，在这一时期，三维动画制作技术虽然还不够成熟，但足
以给人耳目一新的感受了，这让已经疲惫不堪的动画制作公司找到了一个新的制作途径。
这个时期的三维动画片以《玩具总动员》为代表。
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编辑推荐

《三维动画美术前期设定》：普通高等教育“十二五”规划教材·数字艺术设计系列教材。
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