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前言

动画是一项具有辉煌前景的产业，存在着巨大的发展潜力和广阔的市场空间，国家也在大力发展动画
产业，在政策、投资、技术、教育等多方面提供了有力的支持。
动画产业的发展离不开人才的培养，在动画产业飞速发展的今天，国内的动画教育也在走向一个大发
展的新时期。
然而，在新的历史时期，中国的动画艺术要再现《大闹天宫》、《哪吒闹海》、 《三个和尚》的辉煌
，却并非一朝一夕的事情。
单就动画人才培养而言，新技术、新意识形态、新艺术表现形式等都给动画教育提出了新的课题。
为此，由天津工业大学动画系牵头，在多所高校的参与下，在专家组的指导下，在动画教育的办学理
念、人才培养目标、教学模式、学科建设、课程体系、教学内容等方面，不断进行改革创新的研究，
并在结合教学积累与实践经验总结的基础上，吸收国内外动画创作、教育的成果，组织编纂了本系列
教材。
在教材的编写过程中，作者注重理论与实践相结合、动画艺术与技术相结合，并结合动画创作的具体
实例进行深入分析，强调可操作性和理论的系统性，在突出实用性的同时，力求文字浅显易懂，活泼
生动。
动画编辑是三维动画制作流程中的重要环节，在该制作环节，三维动画设计师充当传统动画中原画师
的身份，创建每个动画序列起点和终点的关键帧（Key frame），而三维动画软件充当传统动画中动画
师的身份，创建两个关键帧之间的插补帧（In between）。
3DS MAX 9是Autodesk公司推出的著名三维动画制作软件，在用户界面、建模特性、材质特性、动画
特性、高级灯光和渲染特性等几个方面性能卓越。
3DS MAX 9是三维动画编辑首选的利器，利用动画控制器、骨骼、动力学等工具，极大地提升了三维
动画编辑的效率和质量。
本书是本套系列教材中的一本，通过一系列精心设计的实例，详细讲述在3DS MAX 9中动画形成的原
理、动画控制工具、动画控制器、骨骼与蒙皮、角色表情动画、角色肢体动画和动力学动画。
最后详尽介绍了运动捕捉的完整过程，以及如何利用捕捉到的数据控制角色的动画过程。
衷心希望本套教材能够为早日培养出动画人才，实现动画王国中“中国学派”的复兴尽一点绵薄之力
。
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内容概要

　　《三维动画技法：3DS MAX 9》力求理论联系实践，通过一系列精心设计的实例，详细讲述
在3DS MAX 9中动画形成的原理、动画控制工具、动画控制器、骨骼与蒙皮、角色表情动画、角色肢
体动画、动力学动画、运动捕捉等方面的内容。
《三维动画技法-3DS MAX 9》在讲述过程中，把在三维动画编辑过程中最常用到的具有代表性的功能
进行详尽地讲述，使读者在学习完《三维动画技法-3DS MAX 9》后能够举一反三，独立完成最专业的
动画编辑任务。
三维动画作为计算机图形学的重要组成部分，在20世纪90年代中期得到了飞速的发展，计算机三维动
画技术正拓展着我们的视觉空间，在计算机所营造的三维虚拟现实中，物质世界得到了无限的延伸。
3DS MAX 9是Autodesk公司推出的面向个人计算机的中型三维动画制作软件，在用户界面、建模特性
材质特性、动画特性、高级灯光、渲染特性等几方面性能卓越，极大地提高了三维动画制作与渲染输
出过程的速度和质量；功能界面划分更趋合理，在三维动画制作过程中的各个功能任务组井然有序地
整合在一起。
　　《三维动画技法-3DS MAX 9》适用于动画及数码媒体专业的研究生、本科生作为教材，同时适用
于三维动画制作爱好者阅读和自学，也可以作为动画及数码媒体专业人士的参考书籍。
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章节摘录

插图：4.动力学在reactor中集成了Havok公司先进的physical simulation（物理模拟）技术，该技术可以
依据指定的物理属性，自动为场景中的对象提供动态环境下的动画效果。
物理模拟技术完全依据真实世界中的物理法则，如牛顿运动定理，在时间进展的过程中自动计算对象
的运动状态。
如图1.22所示，利用Wind反应器动力学计算可以在场景中创建风的效果，自动模拟出微风吹动窗帘的
效果。
5.运动捕捉利用运动捕捉系统，表演者负责根据剧情做出各种动作和表情，运动捕捉系统将这些动作
和表情捕捉并记录下来，然后通过动画软件，用这些动作和表情驱动三维角色模型，角色模型就能做
出与表演者一样的动作和表情，并生成最终所见的动画序列，如图1.23所示。
动作捕捉的任务是检测、记录表演者的肢体在三维空间的运动轨迹，捕捉表演者的动作，并将其转化
为数字化的“抽象运动”。
运动捕捉的对象不仅仅是表演者的动作，还可以包括物体的运动、表演者的表情、相机及灯光的运动
等。
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编辑推荐

《三维动画技法:3DS MAX 9》为清华大学出版社，北京交通大学出版社出版发行。
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