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前言

本书自1996年第一次出版以来，该领域内的许多情况已经发生了很大变化。
因此本书的第三版对许多二维电脑动画家和视觉艺术家所遇到的新的专业现状作了大量的更新。
让我们回想一下过去六年来发生的里程碑式的事件吧。
PC电脑已经广泛进入到过去完全由高端（当然也很高价）丁作站支配的业界了。
电脑网络和互联网，包括万维网上的视频流，都在这个时期诞生了。
在电影制作中，由三维电脑动画和视觉特效制作的，甚至是令人炫目的画面数量也飞速增加着。
由强大图像效果支持的游戏也变得非常普遍。
第一部全部由电脑动画制作的电影已经诞生，而且在传统动画电影中电脑的运用也越来越多了。
数码摄像已经进入到切实可行的拍摄电影的时代，而且全数码影院也已成为现实。
在世界各地，数码动画专业学生的作品质量正在不断提高。
本版中增加的部分内容是根据电脑动画界、游戏界和视效界的同行们的建议而补充的另一些则是应本
书第一、第二版读者的要求而增加的。
在本书中你将发现的新素材包括：增加了一个关于讲述视觉特效技术的章节。
更新了数码生产章节中的内容，增加了关于生产流程和制作一部作品集的更详细的内容。
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内容概要

　　自1996年第一次出版以来，该领域内的许多情况已经发生了很大变化。
因此《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》的第三版对许多二维电脑动画家和视觉艺术家所遇到的
新的专业现状作了大量的更新。
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章节摘录

插图：细分表面对于建模表面来说是非常普遍而灵活的解决方案。
这些表面是一些多边形网与补丁表面之间的交叉，而且它们拥有每一种传统建模技术的一些最好的属
性。
细分表面具有多边形网的弹性但没有类似典型的低解析多边几何图形上所显示的小面。
细分表面也易于呈现平滑的曲线表面，没有两片补丁互相融和时行列数目必须先符合的拓扑限制。
细分表面允许在表面上任意部分呈现不同的辨率，而不是使用一个相同密度的点布满整个模型。
细分表面从弯曲的补片中承继了它们细分的特质，但是它们擅长于建模皱痕和裂痕，但这些由b－曲
线表面来处理是非常困难的。
但是细分表面不是如曲面那样使用参数的，因为它们的拓扑结构是不规则的而且不是界定于一个明确
准则公式下的.细分表面是由规则系统运算定义的，而且许多制造更多多边形的运算法则是按如下两步
做的：首先将每个表面分裂为四个切面，然后通过局部加重值点平均再重新定位顶点。
如图5.2.1所示，此方法可重复运用来创造更精准的细节。
有许多的方法可用于细分表面，包括插值法、平均法、近似值法和新点的插入法。
但是为了使这些手法能有效地运行，它们经常以适合的近似值法来执行，也就是说表面只有在表面拓
扑结构需要更多的细节呈现时才会被细分。
细分表面技术第一次使用是在制作《棋逢对手》和《虫虫危机》中。
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编辑推荐

《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》：如何阅读《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》：要
掌握三维动画与特效技术的方法很多，就像《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》也可以有好几种
方式阅读一样。
对于喜欢系统阅读的.读者，我建议你从头开始依序阅读，并借助插图和附录中列举的网站作为《三维
动画与特效技术完全教程(第3版)》主要的内容补充。
对于喜欢边做边学的读者或是那些没有耐心将《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》从头看到尾的
读者，最好先从插图读起，这些图片包含了大量有用的信息。
当然你也可以选读书中的部分章节，以此作为你已经了解的技术的补充。
需要指出的是《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》的内容几乎全不是建立在软件指南或实验课程
基础上的。
这点远比你开始想象的重要，因为它将帮助你从一个软件程序的技术员走向位充满创造力的数码动画
师或数码艺术家。
《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》框架：《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》包含五大
部分，每部分又分若干章节。
第一部分包括了历史背景和基本设计与生产流程。
第二部分.就进入到三维物体和环境建模的细节了，建模的部分教你用雕塑家的方式去思考。
第三部分涵盖了大部分有用的渲染技术，包括简单的和复杂的，渲染的部分教你用摄影师或者画家的
方式去思考。
第四部分首先涉及许多从讲故事到拍摄画面之间的司题，动画的部分教你用演员、编剧和电影摄影师
的方式去思考。
最后一部分涉及到大量关于录制和呈现作品的问题，包括合成和视觉特效，这部分教你用在观众面前
抖包袱的魔术师的方式去思考。
《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》的期望：《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》期望能
给读者提供信息并给予激励。
希望读者可以通过学习，了解完成一部三维动画的必要步骤和程序。
书中测试、回顾了许多软件程序和硬件平台，读者能从中找到一致的观点和处理方式。
《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》的主要目的是通过将技术与创意进行结合的非一般的理念为
读者提供一个坚实的基础。
《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》不期望的：我们设定读者应该已经熟悉基本的电脑系统，或
者读者正在通过其他途径学习相关知识，冈此《三维动画与特效技术完全教程(第3版)》并不是⋯本电
脑软件手册，不是为某个特定软件而编写的。
已经熟悉电脑系统并在使用电脑的读者会比从没碰过电脑的人更快从《三维动画与特效技术完全教程(
第3版)》中受益。
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