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前言

　　自20世纪末至21世纪初，正是新科学、高科技以日新月异的速度介入我们人类生活的时期，中国
的高等艺术教育状况和内容也发生了极大的变化。
在经历了艺术教育的恢复、发展、扩大等几个历史阶段后，中国的艺术教育普遍地面临着新的办学理
念与旧的教育模式的碰撞和较量。
不过，我们欣喜地看到，当今国内许多高等艺术院校开设了多项弥补以往所缺的新学科。
这些新学科不再是一种单一的教学模式，而是提倡或执行多元化的复合型的教学模式。
在中国，某些新兴的学科较之国外晚了好多年，但它们能创建并良性地发展着，于国于民都是一件大
好事。
　　立足中国，放眼世界，与时俱进。
　　在充满活力和竞争的当代，中国美术学院出版社以专业的眼光和认真的工作态度策划出版了《中
国高等艺术教育新学科丛书》。
这套丛书涉及了多方面多层次的新学科的教学和研究内容，犹如为中国的这些新学科的“教”与“研
”搭建了一张展台，在它之上，广大读者可以看到体现个性化的、务实性的、健康而富有新意的艺术
教育信息和研究成果。
　　编者本着“不求所有，但求所在，但求所用”的想法，择优录用书稿出版。
出版内容涉及新美术理论、综合造型艺术、新媒体艺术、影视动画艺术、公共艺术、数字艺术、新设
计理念与应用教学等领域。
在著书立说上可观其知识性的、教研化的、学术性的内涵，在书籍装帧和版式上力求新颖美观、便于
实用的设计理念和风格。
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内容概要

本书分为五个章节，涵盖了三维动画的整个工作流程，从前期制作到后期制作进行全面系统的讲解，
但着重讲述前期准备和中期制作。
以经典图例和专业理论基础相结合，即使没有任何三维动画创作经验的读者也可以很轻松地阅读和使
用它。
本书不是纯粹的技术参考书，而是以专业理论为主线索贯穿各个环节，知识点明确，适合动画院校的
学生和立志加入动画专业学习与从业的人员使用。

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<三维角色动画艺术>>

作者简介

唐红平，1976年出生于湖南省邵阳市，1998年毕业于华中师范大学美术系，2002年至2004年就读于中国
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