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内容概要

　　十几年前，动漫对我们大部分编辑来说，还是很陌生的；但是，从概念发展为初具规模的新兴产
业，其发展速度之快超出我们的想象，以至今天动漫的影响在我们的生活中随处可见。
尤其是对青少年，动漫及衍生产品很大程度上影响着他们的生活，既丰富了他们的精神世界，又改变
着他们的生活形态，从某种意义上来说甚至会影响他们一生，就如我们这一代人当年深受连环画的影
响一样。

　　动漫产业的巨大影响力不仅凸显在我们生活中，其发展过程中产生的经济效益吸引了越来越多投
资者的眼光，成为了新一轮经济发展的增长点。
社会上对动漫人才的需求使许多高校纷纷开设相关的专业院系，多家出版社相继推出相关的教材及教
辅。
我们上海文艺出版集团下属的上海动画大王文化传媒有限公司早在几年前就涉足动漫教材出版领域，
策划出版了《高等院校动漫教材》。
我们广泛聘请国内动漫艺术创作领域的名家、著名高等院校动漫专业的一线教师参加这套书的策划和
撰写工作，对书稿的审校力求精益求精，目的就是让这套书出版后成为动漫专业教材的品牌。
教材推向市场后取得了预期的效果。

　　如今，这套教材经过修订后重版，修订目标也很明确：根据动漫专业教育的现状及未来发展的趋
势，除了修订已有的理论类、基础类、设计类、创作类等教材外，还特别增加了游戏类教材，使本套
教材更充实、更系统、更具权威性。

　　为高校动漫专业教育提供更丰富的教育资源，是我们出版人的责任，是我们编辑的愿望。
希望修订重版的《中国高等院校动漫教材》继续受到广大高校动漫专业师生的欢迎。
同时欢迎广大师生在教和学的过程中对本教材存在的不足提出批评、指正。
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作者简介

　　林大为，2005-2007年清华SGAD创办人、2006～2008年WK副总裁及创办人之一、2008年至今西岸
科技总裁及创办人之一。
作为一位最早在UBlSFT从事3D制作的专家.在国内顶级游戏制作人员中具有广泛的影响。
作为一所高水平的游戏教学机构创建者，他有着培养游戏艺术制作人员的独特经验，并成为该行业的
领军人物。
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章节摘录

版权页：插图：4.选中角色骨骼，点击右键，选择properties面板，勾选Displayas Box选项，这样在任何
动态下都能看清楚模型，方便我们制作动画。
5.同样，打开自动关键帧记录Autokey，这时时间线上显示为红色，先在第0帧制作一帧挥杆的起始pose
，使用“移动和旋转”工具调整，起始pose可借助视屏或者图解动作。
准备击球时，使双手的手掌根与下巴处在一条垂直线上。
球、球杆的握柄和双手在左腿裤线的内侧，左臂和杆身形成一条直线。
这种姿势能让挥杆轨迹形成宽的椭圆形，打出略微向上的击球弧线。
注意双脚间距，太紧或太开都将增加击球的失误，直立时双脚后跟的距离与肩同宽。
6.动画制作帧滑动到第10帧，制作上杆动作，这是击球的一个预备动作，要注意动态并找到动力的原
点——重心点。
上杆动作的动态与下杆击球的动态是不一样的，回顾上一章节我们学的动画制作原理中的“跟随动作
与重叠动作”，这个动作中主动点是重心点，重心点带动腰部，腰部带动胸部，胸部连动肩膀，肩膀
驱动手臂、手腕一直带动球杆，所以运动过程中，手中的球杆是滞后的，“跟随动作与重叠动作”原
理在下面“下杆并击球”的动作中表现得更为明显。
角色转动身体，重心点向右移动并旋转，双手提起球杆，随着球杆已经向后上杆，双臂和肩膀形成三
角形，保持这个三角形不动非常关键，有助于产生略宽的挥杆轨迹和充分转体。
从起始动作开始，角色的眼神一直注视地上的球，视线决定了头部在这组动作中的动画位置。
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编辑推荐

《3D游戏动画制作教程》是中国高等院校动漫专业教材之一。
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