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前言

　　随着中国动漫游戏文化的兴起，动漫游戏已经蔓延成为人们娱乐生活的一部分，特别是青少年，
对动画片、漫画书和网络游戏的兴趣，转变为他们对时尚生活的强烈追求。
动漫游戏新文化运动的产生，起因于新兴数字媒体的迅猛发展。
这些新兴媒体的出现，从技术上为包含最大信息量的媒体数字化提供了可能，开辟了广泛的应用领域
。
在新兴媒体多姿多彩的时代，不仅为新兴艺术提供了新的工具和手段、材料和载体、形式和内容，而
且带来了新观念，产生了新思维。
动漫游戏已经不是简单概括动画、漫画和游戏三大类艺术形式的简称，它已经流传为一种新的理念，
包含了更深的内涵，依附了新的美学价值，带来了新的生活观念，产生了新的经济生长点和广泛的社
会效益。
动漫新观念，表现在动漫思维方式，它的核心价值是给人们带来欢乐，它的基本手法是艺术夸张，它
的主要功能是教化作用，它的无穷魅力在于极端想象力。
动漫精神、动漫游戏产业、动漫游戏教育构成了富有中国特色的动漫文化。
动漫游戏产品作为一种文化产品，有图书、报刊、电影、电视、音像制品、舞台剧及网络等多种载体
。
综合起来看，动漫游戏产业的主体分为几个类别：游戏、漫画（图书、报刊）、动画（电影、电视、
音像制品）、动漫舞台剧（专业或业余爱好）和网络动漫（互联网和移动通信）。
创意和原创是一切产品开发的基础，漫画创作是艺术风格形成的重要途径，影视动画是产业的主体，
动漫舞台剧是产业的延展，网络动漫是产业的支柱，游戏、玩具等周边产品是产业的重心。
随着动漫产业的发展，动漫教育应运而生，课程和教材也在整装待发。
中国的动漫游戏产业发展，以动漫游戏教育为基础，电视动画为主渠道，以动画电影为标志，以漫画
图书为补充，以手机动漫为商机。
人才是产业发展的根本，师资是兴办教育的前提，教材是教育培训之本，课程体系和教材是培养人的
关键。
北京师范大学是我国培养教师的摇篮，依托学校百年培养人才的学科综合优势，以及教育和心理学科
的特色，面对国家文化创意产业发展的需求，成立了京师文化创意产业研究院。
京师研究院的工作目标之一，就是研究符合新时代的文化创意产业人才培养模式，以及相关的课程体
系和教材。
本套教材就是针对动漫游戏产业人才需求和全国相关院校动漫教学的课程教材基本要求，由电子工业
出版社与研究院深入研究并系统开发的一套数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材。
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内容概要

本书是《全国数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材》系列丛书中的一本，重点介绍3ds max动画的
创作技巧和创作理念。
　　本书以3ds max动画创作为主线，介绍了全新的创作技巧和创作理念。
全书分为10章，第1章讲述了3ds max基础知识，使读者对3ds max有一个初步的了解。
第2章介绍了基础建模技术，包括建模辅助工具、编辑修改器等。
第3章讲述了高级建模技术，主要包括多边形建模、面片建模和NURBS建模。
第4章介绍了材质与贴图技术，主要包括材质编辑器、标准材质和复合材质等。
第5章介绍了摄像机与灯光技术。
第6章介绍了场景动画技术，主要包括三维动画原理、动画时间与播放控制和关键帧动画等。
第7章介绍了角色动画技术，主要包括层级关系、正向运动动画、反向运动动画和骨骼系统等。
第8章介绍了粒子系统与空间扭曲。
第9章介绍了动画后期合成，主要包括后期合成概述、渲染与预览和环境参数与大气效果等。
第10为综合应用案例。
在每一章的最后还设置了练习题部分，使读者在学习了本章的内容后，对所用到的知识点进行思考和
温习，从而受到更深层次的启发。
　　读者对象：本书可作为高等院校、职业院校相关专业学生的授课教材使用，同时也适合广大三维
动画爱好者，以及三维动画创作人员阅读使用，还可以作为社会相关培训班的参考教材。
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章节摘录

　　三维动画系统的研究始于20世纪70年代，其发展与二维动画相似，都是由最初的动画程序语言描
述进化而来的。
随着计算机图形学技术、三维几何造型技术，以及真实感图形生成技术的发展，动画控制技术也得到
飞速的发展。
同时，关键帧动画和基于物体的动画法也应运而生。
加上高速图形处理器及超级图形工作站的出现，计算机三维动画不断发展，并具有了非常逼真的视觉
效果。
随着计算机技术和网络技术的发展，三维动画在各个领域的应用日益深入，应用领域也越来越广泛。
三维动画有多种不同的分类方法。
以动画的生成方式不同，可以分为逐帧动画和插帧动画。
逐帧动画是指组成画面的每一帧都是关键帧的动画。
逐帧动画需要为每一帧创建景物，制作烦琐、费时且生成的文件数据量大，一般用于设计没有连贯性
的动画；而插帧动画是指只要插入起始帧和结束帧，其间的过渡帧由系统自动生成。
插帧动画制作省时、工作量小且生成的文件数据量也较小，一般用于制作连贯性动画。
此外，插帧动画还包括变形动画和运动动画。
以动画的对象变化方式不同，可以分为场景动画和角色动画。
场景动画是指在场景中对象以整体的方式发生变化的动画。
在场景动画中，运动动画是基础，也是技术难点，其难点在于运动的位置、方向及速度的精确控制；
而角色动画则是指在场景中对象不但其整体发生变化，而且其本身各部分也发生变化的动画。
在角色动画中，人体动画是技术难点，这是由于人体在运动中脚、腿、手、臂及身体各骨骼之间存在
着某些运动关联，其难点在于人体层级链接结构的构建、肌肉伸屈运动的设计，以及面部表情的刻画
等。
此外，动画还包括材质动画和摄像机动画。
其中摄像机动画是指对象本身不发生变化，而是随摄像机的运动或焦距的调整使画面产生变化。
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