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前言

三维动画基础课程是动漫、数字媒体技术、数字媒体艺术、艺术设计、工业设计、机械设计以及建筑
设计等专业的一门重要的专业基础课。
目前，大多数高等院校中的相关专业均开设了该门课程。
3DSMAX是业界公认的三维动画优秀软件，该软件的功能之强大使用户几乎可以无所不能，但其学习
的难度也往往使一般的用户望而却步。
作者根据多年的教学经验，认为学习3DSMAx的最好方法是通过大量的实例来学习，而不是逐一地学
习软件的工具或命令。
由于3DSMAX的工具、编辑器、灯光、材质、照相机等各种参数实在是太多，要想逐一学会并熟练掌
握几乎是不可能的。
因此，用实例来学习就成为了一种最有效的学习方法。
本教材的第1章简要介绍传统动画与计算机动画的基本概念，以及传统动画与计算机动画的联系与区
别，其目的是让读者对动画的基本概念有所了解，第2章对3DSMAX的界面作了简单介绍，以期使读者
熟悉3DSMAX的工作界面，为学习实例打下基础；其后的各章分别就精选的实例进行详细的步骤讲解
。
本教材精选国内外优秀的三维建模及三维动画设计实例，并以国外的实例为主，详细给出了设计过程
的每一个步骤，使初学者能够根据书中的步骤一步一步地完成每一个实例。
通过实例设计的学习，读者可以很快地进入到三维动画设计领域。
对于有一定的三维动画设计基础的读者，本教材的实例也给出了一些非常有用的启示与帮助，为向三
维动画设计的高层发展奠定基础。
本教材共有16章，第1章：动画的基本概念；第2章：3DSMAX基础知识。
第3章：坐垫；第4章：望远镜；第5章：饼干桶，第6章：饮料杯；第7章：雨伞；第8章：电池；第9章
：花，第10章：跷跷板；第11章：啤酒瓶盖；第12章：足球；第13章：碰撞动画；第14章：窗帘动画
，第15章：闪光的台灯；第16章：海上日出。
其中，第l章、第2章、第8章、第10章、第11章、第12章和第13章由张秉森编写，第5章、第6章、第7章
、第9章、第14章、第15章和第16章由孔倩编写；第3章和第4章由张晨策编写。
全书由张秉森统稿。
本教材的每一章均附有一定数量的习题，以供学生课后练习，巩固所学的知识。
本书附有光盘，包括书中实例图片和动画。
本书还为采用为教材的教师免费提供教辅，需要的教师可登录华章网站下载。
本教材可供普通高等和中等院校的相关专业作为三维动画的教材使用，也可供相关领域的工程技术人
员参考。
在本教材的写作过程中，作者参考了一些国内外的资料以及青岛大学信息工程学院2007级、2008级
、2009级硕士研究生、软件技术学院2008级数字媒体本科生1班和2班部分学生的作品，在此一并表示
谢意。
另外，作者还要特别感谢机械工业出版社的编辑，她们对本教材的编写提出了许多宝贵的意见，为本
教材的出版付出了辛勤的劳动。
由于作者的水平有限，加之编写的时间比较仓促，肯定会有一些不妥或错误之处，恳请同行专家和广
大读者给予指正。
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内容概要

　　本教材精选国内外优秀的三维动画实例，讲解三维动画基础知识。
书中的概念清楚，图文并茂，操作步骤详细准确，实例设计的思路清晰，设计流程规范。
通过实例设计的学习，读者可以很快地进入到三维动画设计领域。
对于有一定三维动画设计基础的读者，本教材的实例也很有启发。
　　本教材结构严谨，内容丰富，通俗易懂，并配有大量的习题，可供普通高等和中等院校的相关专
业作为三维动画基础课程的教材使用，也可供相关领域的工程技术人员参考。
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章节摘录

插图：下面简单介绍一下传统动画的生产过程。
1.文学剧本的创作文学剧本的创作是动画片的第一步，也是动画片成功与否的关键因素之一。
只有有了好的剧本，才能生产出吸引人的动画片。
动画片的文学剧本如同故事影片剧本一样，主要包括人物对白、动作和场景的描述。
人物对白要准确地表现角色个性，动作的趋势和力度要生动、形象，人物出场顺序、位置环境、服装
、道具、建筑等都要写清楚，只有这样才能够使脚本画家进行更生动的动画创作。
通常，动画片叙述的故事一定要具有卡通特色，比如幽默、夸张等。
如果再有一些感人情节，那么这个故事就会更受观众的欢迎。
2.角色造型设计角色造型设计是由设计者根据剧本和故事情节，对人物和其他角色进行规划性的设计
，并绘制出每个角色不同角度的形态，以供其他工序的制作人员参考。
而且，还要画出他们之间的高矮比例、各种角度的样子、脸部的表情、他们使用的道具等。
主角、配角等演员要有很明显的差异，如服装、-颜色、五官等。
服装和人物个性要配合，造型与美术风格要配合，还应考虑动画和其他工序的制作人员是否会有困难
，不可太复杂与琐碎等。
3.故事板在文学剧本完成后要绘制故事板（storyboard），故事板就是反映动画片大致概貌的分镜头剧
本。
它并不是真正的动画图稿，而是类似连环画的画面，将剧本描述的内容以一组画面表达出来，详细地
画出每一个镜头中将要出现的人物、地点、摄影角度、对白内容、画面的时间、所做的动作等。
因为故事板将拆开来交由其他画家分工绘制，所以这个脚本一定要画得非常详细，要让每位画家明白
整个故事进行与发展的每一个细节。
4.原画原画是动画系列中的关键画面，也叫关键帧。
这些画面通常是某个角色的关键帧形象和运动的极限位置，由经验丰富的动画设计者完成。
原画要将卡通人物的七情六欲和性格表现出来，但不需要把每一张图都画出来，只需画出关键帧就可
以了。
原画绘制完成后交由动画师制作一连串的动作画，即动画。
5.场景设计场景设计需要根据故事情节的需要和风格来画。
在场景的设计过程中，要标出人物组合的位置，白天或夜晚、家具、饰物、地板、墙壁、天花板等结
构都要清楚，使用多大的画面、镜头推拉等也要标示出来，让人物可以自由地在场景中运动。
6.中间画（动画）中间画是位于两个关键帧之间的画面。
相对于原画而言，中间画也叫做动画，它由辅助的动画设计者及其助手完成。
这些画面要根据角色的视线、动作的方向、夸张的程度、运动的速度等因素，结合人物的透视、人体
运动学与动力学、人体结构、推拉镜头的速度与距离等，使间断的动画连接起来形成自然流畅的动作
。
这是给静止平面人物赋予运动与个性的关键环节。
7.测试原画（关键帧）和动画（中间画）的初稿通常是铅笔稿图，为了初步测定造型和动作，可以将
这些图输入到动画测试台进行测试，这一过程叫做铅笔稿试。
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编辑推荐

《三维动画基础实例教程》:3DSMAX是业界公认的三维动画优秀软件之一，其功能之强大使用户几乎
可以无所不能，其生成的三维真实感模型及其制作的动画已能达到以假乱真的程度。
想成为3DSMAX的高手吗？
《三维动画基础实例教程》将成为你的入门指南！
《三维动画基础实例教程》特色：★《三维动画基础实例教程》精选国内外的优秀实例，讲解三维动
画基础知识。
★书中的概念清楚，专业术语准确，图文对应严谨，操作步骤详细准确。
★书中所有实例均由作者重新制作，并详细叙述每一个步骤，尽可能选用最合理的实现方法以达到最
佳的设计效果。
★《三维动画基础实例教程》附赠光盘为读者提供了丰富的素材，并给出了书中实例的最终效果。
读者对象：数字媒体艺术、艺术设计、工业设计、广告设计、影视设计、动漫、动画、机械设计、建
筑设计等专业的学生及三维动画设计的爱好者。
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