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前言

　　从20世纪90年代后期开始，国内市场就开始出现了有关动漫专业的培训教育，先是平面设计软件
，然后是三维动画软件。
在本世纪最初的两年里，培训市场异常火爆。
记得2001年时，在中央美术学院的三维动画进修班上，还有人到中年、零计算机基础的爱好者。
今天看看课堂上那些80或90年代的年轻人，除了在职的进修教师，也已经好几年没有看到40岁以上学
习者了。
这一现象的转变说明了什么呢？
答案是国内的动漫教育市场已经进入到了相对成熟的阶段，爱好者的选择也趋向理智。
同时从一个侧面还体现出动漫教育行业市场在逐渐规范。
　　从专业的艺术院校到规模庞大的综合类大学，从本土培训到中外合资，目前的动漫教育机构随处
可见，所谓动漫专业更是在各个大学遍地开花。
但是花是开了，果子是否成熟？
这就要打一个大大问号了。
其实把目前动漫、游戏市场就业情况和培训机构、大学里相关专业招生情况作一个比较，就不难分析
出为什么在社会上不断有人鼓吹动漫、游戏市场每年缺几十万从业人员的同时，又有那么多学生在学
习毕业后找不到工作的原因了。
排除了市场竞争激烈、个人运气等因素后，我们分析出一个主要原因就是动漫的教育目前普遍落后于
实际市场水平，校园内所学到的知识无法满足广告公司、动画公司这样的用人单位的需要。
单一的软件学习，缺乏实用性的知识结构，甚至急功近利短期速成，这些都是教育单位普遍存在的症
结。
　　在接到中国高等教育动漫专业精品系列规划教材的组织编写任务后，本人唯恐不能很好地完成目
标而终日殚精竭虑。
在走访各大专业院校以及与专家组成员一次次充满激情的编写讨论会议上，思路逐渐清晰。
多年的教学经验和思路得到了大家的帮助和肯定，一套与市场相结合、旨在提高学生实际应用能力的
教学体系被建立起来。
围绕这套课程体系，系列教材的编写思路也终于确定下来。
诚然，教材篇幅有限，不能像实际授课那样与读者朋友面对面地交流，但是希望我们贯穿教材的教学
理念和经典课程，可以通过这方寸之地与读者朋友进行沟通。
对于正在学习阶段和打算从事这一行业的朋友如果起到一点促进和提醒的作用，那么我们整套教材的
作者也就心满意足了。
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内容概要

　　《三维模型设计与表现》是针对数字模型设计与制作的教材性的专著，可以作为教师授课教材，
亦可作为学生和CG爱好者的学习资料之用。
《三维模型设计与表现》的学习价值在于《三维模型设计与表现》作为一套完整的数字模型训练课程
的课程体系指导，完整地体现出数字模型设计与制作中的各种理论、经验和技术技巧，在实际项目制
作中可以作为技术性手册进行参考，书中提到的诸多理论经验，属于规律性总结，可以适用于不同软
件版本。
书中共分为5个任务，分别是概念解析和优秀作品分析、低网格模型制作、建筑模型的数字模拟、工
业模型的制作以及整个数字模型设计制作领域最高端的应用——写实生物模型制作。
另外，《三维模型设计与表现》中的每个任务都设有任务小结和课后训练，这些都是整个数字模型训
练课程体系的有机组成部分。
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作者简介

　　程大鹏，任中央美术学院电脑工作室主任、教学部负责人，Autodesk M&E教育专家，专长艺术研
修、数字空间、三维动画、影视后期等技术方向，连续多年获评为加拿大Autodesk M&E年度优秀教师
，加拿大Autodesk M&E年度优秀教育单位三维教学负责人。
积多年的教学与实战项目经验，已出版多部三维动画专业教材。
1999年自中央美术学院电脑美术专业毕业并担任工作室三维动画讲师。
2000年三维作品《惩罚》在日本展出并入选日本《CG年鉴》、中国《CG杂志》。
三维作品《麦田守望者》获　　“1O1希望杯”全国青少年网上电脑绘画青年组三等奖。
　　2002年担任铁道部京沪高速铁路工程演示动画艺术总监。
　　2004年参与策划抗日题材大型三维动画片《鸡毛信》并兼任技术总监。
　　2005年担任电视剧《神雕侠侣》的三维特效制作。
　　2006年担任13集三维动画片《海神之壁》的三维导演，参与石家庄城市三环路段整体规划及景观
设计。
　　2007年参与北京奥运福娃礼品的设计制作，参与承德市城区规划设计方案，出席国家劳动和社会
保障部IT国家职业标准专家审定会。
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章节摘录

　　1.1 数字三维造型方式与传统造型方式的区别　　自计算机诞生开始，就注定了对各行各业产生本
质性的影响。
美术创作长久以来的各种表现手段中，同样也多了“数字技术”这一新式的手法。
利用数字技术创造立体（三维）模型，丰富了传统的立体造型手段，经过多年教学的经验总结，我们
发现数字芷体造型手段不仅仅是在相关行业的职业技能，它还可以发展成很多美术学科的教学辅助手
段，这不仅在教学形式上颠覆了以往的思路，更在对学生传授知识的效果上有了质的飞跃。
基于　　属于一线课堂教材的性质，这里我们暂且不谈末成定论的学术问题，只对事实规律加以总结
和分析，希望为读者朋友在逻辑分类的层面上有一定的帮助。
　　1.1.1 数字三维造型的定义　　三维造型是一个比较抽象的概念，而加上一个“数字”后，概念的
范围就缩小了很多。
这里我们给出的定义是：以计算机软、硬件为创作工具，进行立体对象的创造。
创造出的立体对象可以是由数码虚拟的影像，也可以是由真实物质材料构成的实体。
这个过程如果是纯艺术性的，我们可以称之为“数字雕塑艺术”，这个过程如果是纯商业性的，我们
也可以称之为“数字成型技术”。
　　1.1.2 数字三维方法的分类　　我们可以按照造型对象的性质将数字三维造型方法分成两大类：第
一类造型对象是由真实物质材料构成的实体，此类方法需要通过三维雕刻设备来得到最后的实体模型
；第二类造型对象是由数码虚拟构成的影像，此类方法需要诸如电脑、电视机等媒体设备作为承载平
台。
在动漫行业的创作中，通常指的是第二类造型方法，这同样也是本教材的教学内容。
　　　⋯⋯
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