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前言

　　记得在1990年之前，只有少数几种在PC上可用的渲染和动画软件，而这些软件或者功能极为有限
，或者价格非常昂贵，抑或二者兼而有之。
作为一种突破性产品，3DStudio（简称3DS）的出现打破了这一僵局。
3DS为在PC上进行渲染和动画制作提供了一个工作平台，这样就使普通PC用户制作三维动画成为可能
。
　　1996年，Autodesk公司以在DOS环境下的著名三维建模和动画系统3DStudio为基础，
在WindowsNT环境下重新设计了一个三维动画软件3DStudioMax。
从此，我们可以在PC上得到电影级的动画性能和图像质量。
在它推出后仅一年多时间，就已连续多次获得大奖，并成功地制作了很多著名的作品。
　　3DStudioMax并不是3DS的升级版本，它是一个全新的软件。
笔者从1995年即开始投入DOS版3DS的探索与研究，当3DStudioMax刚一出现时给笔者带来的惊喜是语
言所不能描述的。
经过几个版本的升级，这个著名的三维软件已经相当成熟，并正式更名为3dsMax。
　　本书并不是一本简单的入门教材，它更强调理论与实践相结合，针对核心的概念配备具有一定技
巧性的实例。
读者通过这些例子的学习，不仅能够掌握一定的技巧，同时能够加深对概念的理解。
不论你目前水平如何，本书将有助于你更加了解’三维软件，而且能够将它很好地运用到自己的创作
中去。
　　使用本书有2种方法，一种就是自己阅读它。
书中的技巧和讨论均有图例并配以说明，示例中的主要步骤也有图例与之相对应。
这样，读者就可以通过阅读这些示例，并在计算机上反复进行调试与训练，从而在实践中掌握技巧和
重要的概念。
另外一种方法就是根据教师的编排，进行课堂同步阅读，从而在教师的指导下逐步深入。
　　全书共分7章。
第1章主要是关于电脑动画的一些基本知识，旨在通过本章的学习可以为大家正式进入软件的教学作-
个铺垫。
　　第2章主要讲述3dsMax的基本概念和基本操作，通过本章的学习能够帮助提高操作3dsMax的方法
和技巧。
　　第3章通过各种有趣的建模实例，进一步讲述建模的方法和技巧，内容涉及如何使用编辑修改器
、多边形建模、放样建模、空间变形等。
　　第4章主要讲述了3dsMax的材质应用技巧。
本章除了讲述材质的概念以外，更重要的是，提供了一种正确的材质编辑思维方式，通过作品分析从
而真正掌握材质的设计技巧。
　　第5章详细地探讨了三维虚拟灯光的使用技巧。
灯光的部分在很多其他相关的教材中并没有单独讲述，但它对于营造一个真实的场景的确是非常重要
的。
　　第6章主要讲解了3dsMax的骨骼和蒙皮，包括传统的修改器和角色工作室。
通过引入几个典型的实例，旨在使读者能够在角色没计与制作方面有比较全面深入的掌握。
　　第7章讲述3dsMax动画的制作，即如何设置运动的方法和技巧。
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内容概要

　　《三维动画设计》根据动画专业技术和艺术相结合的特点，用丰富的范例、边讲边练的方式，循
序渐进地将3ds Max建模、材质、灯光、动画、粒子系统等核心技术进行了生动细致的讲解。
另外，每章后附有配套习题，用以巩固所学知识。
三维动画是动画及游戏设计等相关专业的必修课。
3ds Max作为应用最为广泛的三维动画制作软件，因其功能强大、操作界面友好、使用方便而拥有巨大
的用户群体。
　　《三维动画设计》不仅可作为高等院校动画及游戏设计专业教学用书，同时也可作为三维动画爱
好者的自学参考书。
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章节摘录

　　第1章　计算机三维动画概述　　虽然动画最早来自于人类原始的想要记录运动的愿望，其雏形
产生的时代要远远早于电影诞生的时代。
但是，对于记录运动而言，它同技术有着密不可分的关系。
纵观电影史上的几次革命：有声片的诞生、彩色影像的诞生以及现在的数字革命，都是由于技术上的
进步从而推动了电影创作的革新。
也正是由于影视技术的产生，电影才得以在影视技术发展过程中获得了它自身的长足发展。
而动画片作为电影的一个分支，在发展过程中同样受到了技术发展强大的推动作用。
　　到了今天，动画已经是一个种类繁多、表现手段非常丰富的视听形式。
它已经不再仅仅是传统意义上的动画片，更多的是作为一种技术手段出现在大量的影视作品制作过程
中。
尤其是随着数字技术的飞速发展而产生的电脑动画，它已经被广泛地认为是一种重要的影视技术手段
和制作理念。
它拥有比一般的传统技术手段更为广阔的表现范围，可以制作大量的特殊效果，还可以提供给制作者
更大的想象空间。
　　从严格的意义上讲，计算机动画应该分为二维动画和三维动画。
而二维动画软件主要是针对传统的手绘动画来说的，它更多的是作为手绘动画的一种辅助系统或后期
处理系统，并不能脱离手绘而单独存在。
但三维动画软件却是一种独立的，可以完全在一个虚拟的三维空间实现影像的软件。
　　1.1　二维动画软件　　目前，比较流行的二维动画软件包括Animo、Softimage/TOONZ
、USAnimation、RETAS PRO等，分别介绍如下。
　　1.Animo简介　　Animo是英国CambridgeAnimation公司开发的一套二维卡通动画制作系统，其功
能相当强大，它具有面向动画师设计的工作界面，经过扫描的画稿基本保持了画师原始的线条。
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编辑推荐

　　《三维动画设计》经典阐释计算机动画概念和原理，完美结合三维动画技术与艺术，典型范例全
面提升读者创作能力。
　　《三维动画设计》以北京电影学院动画学院“三维动画设计”课程的讲义为蓝本，根据教学大纲
并结合多年实践编写而成。
全书注重介绍方法和思路，通过工具讲解和案例分析，将三维的思想、方法和经验贯穿全书。
为更好地兼顾动画专业技术和艺术相结合的特点。
《三维动画设计》在编写时更注重理论与实践相结合，针对核心的概念配备具有一定技巧性的实例，
循序渐进地将3dsMax建模、材质、灯光、动画四大核心技术进行了细致的讲解与深入的剖析。
读者通过这些例子的学习，不仅能够掌握一定的技巧。
同时能够加深对概念的理解。
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