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前言

随着数字艺术设计领域的不断发展以及信息传播方式的多样化，当今的影祧动’慢应用已是多种多样
。
动漫专业技术应用于传统动画、网络多媒体、手机动画、影视特技、多媒体课件、虚拟漫游、游戏动
画、企业宣传动画等。
近年来各大艺术院校新开办的影视动漫专业教育已是百家争鸣，但国内影视动漫专业教育发展过程中
也存在一些问题，如师资缺乏、教学体系不完善、资金缺口大、各院校办学宗旨模糊等。
由于专业人才大部分来源于院校的毕业生，而对专业人才的质量和水平也提出了新的标准，而很多毕
业生不能胜任动漫专业岗位。
这些问题已成为中国动漫产业化发展缓慢的主要原因。
中国影视动漫专业教育也要面临历史性的革新。
对于一线的教育工作者来说，不断完善影视动漫专业教学体系、课程标准、多媒体课件、教学方案以
及开发实用性教材，为影视动漫专业教学提供实践指导是我们的首要任务，这些工作有利于推进全国
动漫教育的发展，逐渐解决产业人才质量等相关问题，最终形成产、学、研的良性循环。
教材定位及体系安排本套教材专为影视动画设计、制作人员编写。
着眼于影视动画制作的实际操作，全面介绍使用Maya制作影视级别动画的技术，便于读者在真实创作
过程中顺利上手。
全书基于Maya在影视动画应用领域强大的特点设计知识体系，包括：构建模型、材质、灯光、动画4
个体系模块。
以命令讲解为基础，以实例操作为补充，深入浅出地为读者介绍Maya软件在影视动画中的使用方法。
对于常用的命令，按照属性参数逐一介绍；对于相近的属性参数通过具体实例进行参数演示；对于实
例操作工程以“温馨提示”、“注意”方式穿插知识点，便于读者真实掌握项目制作技巧。
书中每章节前的梗概总述，对于章节中的知识点进行提炼。
读者阅读时，按照章节规定学时进行练习，重点关注章节提炼出的知识点；每章结束时，对全章知识
点及知识结构进行总结；为了使读者真实掌握书中要点，章节中阶段性穿插“课后练习”。
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内容概要

　　本书对三维动画设计与制作标准的经典实用理论、案例制作过程、课后练习、工程经验进行综合
讲解，且把整个三维动画制作的流程进行举一反三的模拟创作设计，并提供了书中案例的原始工程文
件，便于教师进行案例教学、丰富教学环节、增加课程信息量等，与此同时将三维模型师、材质师、
灯光师、动画师等企业一线工程经验和技巧做了整合介绍。
本书以实践为主，理论为辅，重点培养动手能力，制作步骤详细，学习轻松，范例经典，重点突出。
　　本书作为辽宁科技大学改革项目《动画基础造型》的成果教材，是21世纪中国动漫游戏行业培养
工程指定教材和高等艺术院校动画专业教材，适合各类院校动画艺术学科，也可以作为专科和培训教
育使用，还可供动漫爱好者和本专业在职人员自学参考。
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章节摘录

插图：计算机图形（Compeer Graphies，CG）的核心意思为数码图形。
随着以计算机为主要工具进行视觉设计和生产的一系列相关产业的形成，国际上习惯将利用计算机技
术进行视觉设计和生产的领域通称为CG。
它既包括技术也包括艺术，几乎囊括了当今计算机时代中所有的视觉艺术创作活动，如平面印刷品的
设计、网页设计、三维动画、影视特效、多媒体技术、以计算机辅助设计为主的建筑设计及工业造型
设计等。
由CG和虚拟真实技术制作的媒体文化，都可以归于CG范畴。
CG行业已经形成一个以技术为基础的可观的视觉艺术创意型经济产业。
,CG技术的研究内容非常广泛，如图形硬件、图形标准、图形交互技术、光栅图形生成算法、曲线曲
面造型、实体造型、真实感图形计算与显示算法，以及科学计算可视化、计算机动画、自然景物仿真
、虚拟现实等。
这些技术广泛应用在广告、影视、动画、漫画、游戏和虚拟现实等6个主要领域。
当前，随着影视动画产业的迅猛发展，CG趋近于影视动画的代名词了。
影视三维动画涉及影视特效创意、前期拍摄、影视3D动画、特效后期合成、影视剧特效动画等。
随着计算机在影视领域的延伸和制作软件的增加，三维数字影像技术扩展了影视拍摄的局限性，在视
觉效果上弥补了拍摄的不足。
在一定程度上计算机制作的费用远比实拍所产生的费用要低得多，同时为剧组因预算费用、外景地天
气、季节变化而节省时间。
制作影视特效动画的计算机设备硬件均为3D数字工作站。
制作人员的专业有计算机、影视、美术、电影、音乐等。
影视三维动画从简单的影视特效到复杂的影视三维场景都能表现得淋漓尽致。
广义而言，把一些原先不活动的东西，经过影片的制作与放映，变成会活动的影像，即为动画。
动画是通过把人、物的表情、动作、变化等分段画成许多画幅，再用摄影机连续拍摄成一系列画面，
给视觉造成连续变化的图画。
它的基本原理与电影、电视一样，都是视觉原理。
医学已证明，人类具有“视觉暂留”的特性，就是说人的眼睛看到一幅画或一个物体后，在1／24秒内
不会消失。
利用这一原理，在一幅画还没有消失前播放出下一幅画，就会给人造成一种流畅的视觉变化效果。
因此，电影采用了每秒24幅画面的速度拍摄播放，电视采用了每秒25幅（：PAL制，我国电视就用此
制式）或30幅（NTSC制）画面的速度拍摄播放。
如果以每秒低于24幅画面的速度拍摄播放，就会出现停顿现象。
定义动画的方法，不在于使用的材质或创作的方式，而是作品是否符合动画的本质。
时至今日，动画媒体已经包含了各种形式，但不论何种形式，它们具体有一些共同点：其影像是以电
影胶片、录像带或数字信息的方式逐格记录的；另外，影像的“动作”是被创造出来的幻觉，而不是
原本就存在的。
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编辑推荐

《三维动画设计与制作:Maya》：21世纪高等院校数字艺术类规划教材
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