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前言

　　作为没有能源消耗的新兴产业和创意产业，动漫产业被称为21世纪最具潜力的朝阳产业之一，它
在满足人们精神文化需求的同时，正逐步成为国家的支柱产业之一。
在我国，动漫设计成为方兴未艾的朝阳产业。
与世界发达国家相比，中国的动漫才刚起步，对动画人才的培养还比较滞后，还没有形成高质量的供
给。
　　面对当前中国动画市场的需求，我们编写了本书。
这是一本专门讲解动画设计、动画制作和动画后期制作技术的基础类图书，是动画制作的标准培训教
材。
本书共分9章：第1章介绍了动画的发展趋势、动画的定义、动画师应具备的能力以及动画片的基本类
型。
第2章从动画制作的几个阶段、动画制作的工具、动画剧本的编写、角色开发的思维方式和具体画法
到如何进行景别划分等几节详细介绍了动画制作的整个流程。
通过第1章和第2章的学习，可以使读者对动画设计有深层次的理解。
第3章通过一个个具体实例详细讲解了基本二维元素建模、基本三维元素建模、复合物体建模与多边
形建模制作。
第4章详细介绍了材质属性、材质编辑器和材质类型等内容，从而使读者对材料编辑有了认识，再结
合材质编辑综合实例，可以帮助读者进一步掌握材质制作的方法和技巧。
第5章讲解了灯光属性、“标准”灯光、“光度学”灯光和“日光”系统，并结合实例使读者掌握灯
光的创建和调整灯光的方法与技巧。
通过第3～5章的学习，可以使读者时三维动画图形制作有一定的了解。
第6章讲解了动画设置时间、创建动画路径、调整编辑动画以及创建摄影机和曲线编辑器等内容。
第7章介绍了粒子系统的类型及非事件驱动粒子系统，并且通过实例介绍了粒子系统的制作技巧。
第8章介绍了如何设置输出属性参数、输出路径动画、动画视频格式以及如何进行网络渲染等内容。
第9章主要讲解了合成的基本原理、常用后期合成的软件以及如何进行最终动画输出等内容。
通过对第6～9章的学习，可以使读者将动画设计灵感通过电脑技术呈现出来。
在每章的后面，都有配套的思考与练习题，可以帮助读者对每章有更好的理解和掌握。
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内容概要

本书阐述了动画制作的入门基础知识、完整的动画设计与制作、动画的后期合成，并通过大量经典实
例来引导读者，全面、系统、由浅入深地讲解中文版3Ds max的基本功能、使用方法、3Ds max建模及
动画制作的高级技巧。
　　书中配光盘1张，其内容包括各章制作中调用的造型线架和贴图，以及一些动画制作的常用素材
。
　　本书适用于从事三维造型、动画设计、影视特效工作的初、中级用户，可作为高等院校电脑美术
、影视动画等相关专业及各类3Ds max培训班的案例教材，也可作为3DS max初学者的自学参考书。
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章节摘录

　　第1章 动画概述　　1.1.1　国际发展趋势　　动画制作是一种新型的产业。
随着家用计算机的普及和性能的飞速提升，计算机动画技术的应用已经无处不在，并且成为全球40个
最具创造性的高科技产业之一，具有可观的经济效益和社会效益。
其远大的发展前景和旺盛的生命力具体表现在以下两方面。
　　社会生活方面：动漫产品无处不在，时刻影响着我们的生活，已经成为年轻人生活中的主流声音
和生活方式之一。
图1-1～1-10所示分别以米奇、Kitty、阿童木动漫形象制作的玩偶、耳机、文化衫、水壶、手机、手表
及拖鞋等日常生活用品，是年轻人的最爱。
　　影视价值方面：以动漫形式拍摄的影视剧，具有可观的经济效益，商业的投资开发价值很大。
例如图1-11以动漫作品为基础，改编成真人实拍的《蜘蛛侠2》；图1-12是动画片《怪物史瑞克》三部
曲之二，其强劲的票房收入，让人为之心动（影片《怪物史瑞克2》首映5天的票房收入超过1.25亿美
元，从而创造了动画片首映新纪录，同时也打破了《指环王：王者归来》在2007年年底创下的首映5天
票房收入1.24亿美元的最高纪录。
该片仅在5月22日一天的票房收入就高达4480万美元，这是好莱坞电影单日票房收入的新纪录，打破了
《蜘蛛侠》 2006年创下的单日收入4360万美元的最高纪录。
而从首映3天的票房来说，该片也仅次于《蜘蛛 侠》创下的1.14亿美元的最高记录，排名第二）。
　　⋯⋯
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编辑推荐

　　《国际数码及嵌入式机构指定认证教材，精通数码与嵌入式产品技术丛书：三维动画入门案例制
作（附CD光盘1张）》共分9章：第1章介绍了动画的发展趋势、动画的定义、动画师应具备的能力以
及动画片的基本类型。
第2章从动画制作的几个阶段、动画制作的工具、动画剧本的编写、角色开发的思维方式和具体画法
到如何进行景别划分等几节详细介绍了动画制作的整个流程。
通过第1章和第2章的学习，可以使读者对动画设计有深层次的理解。
第3章通过一个个具体实例详细讲解了基本二维元素建模、基本三维元素建模、复合物体建模与多边
形建模制作。
第4章详细介绍了材质属性、材质编辑器和材质类型等内容，从而使读者对材料编辑有了认识，再结
合材质编辑综合实例，可以帮助读者进一步掌握材质制作的方法和技巧。
第5章讲解了灯光属性、“标准”灯光、“光度学”灯光和“日光”系统，并结合实例使读者掌握灯
光的创建和调整灯光的方法与技巧。
通过第3～5章的学习，可以使读者对三维动画图形制作有一定的了解。
第6章讲解了动画设置时间、创建动画路径、调整编辑动画以及创建摄影机和曲线编辑器等内容。
第7章介绍了粒子系统的类型及非事件驱动粒子系统，并且通过实例介绍了粒子系统的制作技巧。
第8章介绍了如何设置输出属性参数、输出路径动画、动画视频格式以及如何进行网络渲染等内容。
第9章主要讲解了合成的基本原理、常用后期合成的软件以及如何进行最终动画输出等内容。
通过对第6～9章的学习，可以使读者将动画设计灵感通过电脑技术呈现出来。
在每章的后面，都有配套的思考与练习题，可以帮助读者对每章有更好的理解和掌握。
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