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前言

从艺术创作的物质形态而言，由于数字化艺术设计借助虚拟的“赛博空间”，以“比特”作为作品的
创作、存放或展示的介质，因而，数字化艺术设计是非物质形态的设计，亦称虚拟艺术设计。
我们把这种数字化的、非物质形态的艺术称之为“虚拟艺术”。
虚拟艺术(vRART)以数字科技发展和全新传媒技术为基础，全面或部分使用数字手段，将人类科学理
性思维和艺术感性思维融合为一体。
在创作过程中，其表现形式包括：虚拟仿真及互动装置艺术、网络游戏、电脑动画、数字卡通动漫、
计算机图形图像、数字广告传播、数字影视特效、数字摄影以及数字音乐等。
广义而言，虚拟艺术不仅包括数字化技术创作的一切艺术作品，还包括利用数字化技术生成的虚拟生
物(如虚拟人物或动物明星、演员、虚拟节目主持人，乃至虚拟乐队)个体或群体进行再创作或表演的
一切艺术。
与“数字艺术”的名称相比，“虚拟艺术”的涵盖面比“数字艺术，更广，它涉及了数字艺术创作、
虚拟展演、虚拟社会实践、虚拟美学等众多领域。
虚拟艺术除了通常所说的数字艺术范畴，还可以包含一种由虚拟生命或人工生命所承担的艺术创作方
式、行为和结果。
虚拟艺术设计借助计算机及相关的数字化设备进行艺术设计活动，有别于一般概念上的计算机辅助设
计。
虚拟艺术设计通过以数字化设备为工具，数字化技术为手段，从而达到数字化展示、应用和评介(审
美)的目的。
虚拟艺术设计所涉及的研究对象和内容包括虚拟演员、网络设计、界面设计(软件，界面和硬件界面)
、虚拟现实设计、数字媒体设计、数字产品与环境设计、三维数字动画、数字艺术表现设计等等。
虚拟艺术设计是计算机科学和艺术学相结合的交叉学科，不过，就其归属而言，虚拟艺术设计是艺术
学的分支，它不可避免地要触及技术问题，但虚拟艺术设计始终以艺术作为自己的出发点。
这是因为：虚拟艺术设计虽然以计算机为手段，但在题材、技巧、观念等方面却脱胎于传统艺术。
与此相应，有关虚拟艺术设计的理论深受传统艺术的影响，不少术语和范畴就是从传统艺术学中借鉴
过来的。
当虚拟艺术设计形式、作品数量还不是很多，影响还不是很大时，虚拟艺术设计只是艺术学和计算机
科学领域的交叉学科之一。
随着数字技术的日益普及，虚拟艺术设计完全有可能成为一门较为独立，影响深远的基础学科。
作为虚拟艺术范畴的虚拟现实，无论从技术层面还是艺术层面考察，已经很难把二者完全割裂。
就像手心与手背的关系，合则两利，分则两伤。
计算机科学与数字技术为虚拟现实设计提供了强壮的肌体，艺术与美学为虚拟现实设计提供了高度可
视化的视听觉艺术效果。
笔者希望通过虚拟现实技术与艺术的理论和实践过程体现虚拟艺术的设计理念。
虚拟现实技术与艺术包含了两重意思：一为从属关系，把虚拟现实作为虚拟艺术设计的一个分支；二
为并列关系，把虚拟现实归属为计算机学科领域，把虚拟艺术设计归属为艺术学科领域。
事实上，虚拟艺术设计是一个综合性、跨学科的过程研究，我们把二者统合在一起的本意在于，以虚
拟现实或三维仿真领域作为虚拟艺术设计研究的方向；同时，以艺术审美的视角研究虚拟现实技术，
作为当今计算机学科研究中的一种新思维，将促使计算机图形学技术更加富于美的合理内核。
本书作者在攻读博士学位和从事博士后研究期间先后承担了一系列科学研究项目和用户委托的应用项
目，主要有数码图形艺术的审美特性研究(全国艺术科学“十五”规划国家青年基金项目)、中国水墨
画的数码三维仿真(中国博士后科学基金项目)、分布式虚拟设计制造研究及应用(武汉市“十五”重点
科技攻关项目)、基于分布式虚拟现实技术的远程互动课堂教学系统研究(湖北省教育科学“十一五”
规划项目)、基于分布式交互技术的三维视景行为特征建模方法研究、基于图像与景物几何相结合的微
机VR系统研究以及长江三峡导流明渠截流的三维动画仿真设计，在虚拟设计领域取得了一系列研究成
果。
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本书在撰写过程中，得到了武汉理工大学陈定方教授、李文锋教授、陈汗青教授、方兴教授、华中科
技大学熊有伦  院士以及浙江大学孙守迁教授等诸位师长的大力支持；饶成、王乐、孙亮、李安定、
董浩明、周慎等诸位学友提供了众多  建议和帮助；此外，达索系统公司(Dassault systemes)也提供了许
多技术支持。
在此，一并致以深深的谢意!由干时间仓促，水平有限，如有疏漏和不足之处，敬请诸位同行批评指正
。
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内容概要

　　《虚拟现实技术与艺术》属于科学与艺术、技术与美学相结合的虚拟艺术研究范畴。
针对虚拟艺术设计研究的重要领域——虚拟现实的技术与艺术理念，以及相关的虚拟艺术设计实践进
行论述。
笔者以虚拟现实技术领域作为虚拟艺术设计的重点研究方向，尝试在二者之间建立一种关联：以虚拟
现实技术为依托，以虚拟艺术设计为导向，共同构建或丰富虚拟艺术设计的内涵。
笔者认为，以虚拟现实技术领域作为虚拟艺术研究的切入点，更能把握数字艺术设计的精髓。
因此，《虚拟现实技术与艺术》用较大篇幅介绍和论述虚拟现实的软件和硬件技术，旨在为虚拟现实
与艺术设计提供技术理论和实践经验。
《虚拟现实技术与艺术》亦述及了虚拟图形艺术的审美特性，并给出了用数字艺术设计的一个典型实
验课题——中国水墨画艺术效果的数码三维仿真，期望在虚拟现实与数字艺术设计研究中起到抛砖引
玉的作用。
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章节摘录
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《虚拟现实技术与艺术》可以作为大学生和研究生的教材使用，也可以供科研院所、企业的工程技术
人员参考。
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