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内容概要

　　本书是基于目前较为普及的三维动画剖析软件3dsMax 8英文版编写的、偏重于应用的基础教程。
本书从动画制作的基础知识入手，结合大量实例由浅入深、循序渐进地讲解了使用3dS Max 8软件的基
本方法，系统地介绍了进行三维动画制作的流程与各种方法。
本书融入了编者长期从事教学的经验，注重培养学生的实际动手操作技能。
　　本书共分11章，主要内容包括动画概述、3ds Max 8基本知识、二维图形的建立、三维立体模型的
创建、复杂几何体的生成、对象的加工、灯光与摄像机的添加、材质的运用、关键帧动画的设置、渲
染输出与后期合成等。
　　本书结构清晰，内容翔实，图文并茂，实例丰富，所选实例具有代表性，操作步骤清晰、完整，
在每章最后配有习题，以便读者巩固本章所学的知识，进一步提高实际操作能力。
本书可作为各类大专院校相关专业的教材，也可作为各类初、中级动画设计人员与计算机三维动画爱
好者学习和参考。
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章节摘录

　　第1章　动画概述　　1.1　动画的定义　　视频是由一系列单独的图像（一幅单独的图像被称为
一帧）组成的。
每秒钟在屏幕上播放若干张图像，人的视觉就会产生动态画面的感觉。
我们日常生活中所看到的电影、电视的画面就是连续播放的图像。
动画的概念与此类似。
　　动画的一般定义是：通过连续播放一系列画面（或图像），给视觉造成连续变化的图画。
计算机动画则是指用绘制程序生成一系列的景物画面，其中当前帧画面是对前一帧画面的部分修改。
　　我们需要正确地理解动画中“动”的含义。
“动”指的是“变化”（如位置、形状、颜色、光强变化等）。
如果是静止不动的画面就不能产生变化的效果。
因此，从严格意义上说，“动”的特性必须符合视觉原理，在视觉上必须感受到变化的画面，达到变
化的效果，才能视为动画。
　　1.2　动画的原理　　如上所述，动画的基本原理与电影、电视相似，都是视觉原理。
传统的动画片是通过逐帧拍摄、连续播放呈现的。
　　电影最重要的原理是“视觉暂留”。
科学实验证明，人眼在某个视像消失后，仍可使该物像在视网膜上滞留0.1～0.4秒左右。
电影胶片以每秒24格（电影中称为格，格即帧）画面匀速转动，一系列静态画面就会因视觉暂留作用
而造成一种连续的视觉印象，产生逼真的动感。
动画的基本原理同样也是利用人类视觉暂留的原理和特性。
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