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内容概要

　　本书全面系统地介绍了3ds Max 2012的基本操作方法和动画制作技巧，包括3ds Max
2012的概述、创建基本几何体、创建二维图形、编辑修改器、复合对象的创建、材质与贴图、灯光照
明与摄影机技术、动画制作技术、粒子系统、空间扭曲、环境特效动画、高级动画设置等内容。

　　本书内容的讲解均以课堂案例为主线，通过各案例的实际操作，学生可以快速熟悉软件功能和动
画制作思路。
书中的软件功能解析部分使学生能够深入学习软件功能；课堂练习和课后习题可以拓展学生的实际应
用能力，提高学生的软件使用技巧。

　　本书适合作为高等职业院校数字媒体艺术类专业 3ds Max 课程的教材，也可作为相关人员的参考
用书。
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章节摘录

版权页：   插图：   动画是通过连续播放一系列静止画面，给视觉造成连续变化的图画。
它的原理与电影、电视一样，都是利用视觉原理，医学家已经证明，人类具有“视觉暂留”的特性，
也就是说人的眼睛看到一幅画或一个物体后，视觉影像在1／24秒内不会消失。
利用这一原理，在一幅画在人眼中还没有消失前播放出下一幅画，就会给人造成一种流畅的视觉变化
效果。
因此，电影采用了每秒24幅画的速度拍摄和播放，电视采用了每秒25幅（PAL制）或30幅（NSTC制）
画面的速度拍摄和播放。
如果以每秒低于24幅画面的速度拍摄和播放，画面就会出现停顿现象。
 我们接下来将要学习的三维动画的制作是随着时代和科学技术的发展进步，以及计算机硬件的不断更
新和功能的不断完善而新兴的一门可以形象地描绘虚拟及超现实实物或空间的动画制作技术。
三维动画的制作采用了复杂的光照模拟技术，在x、y、z三度空间中制作出真假难辨的动画影像，较之
前我们所看到的二维卡通片更加地生动和吸引人。
 如果将二维定义为一张纸，同样给三维一个定义，它就是一个盒子，而三维中所涉及的透视则是一门
几何学，它可以将一个空间或物体准确地表现在一个二维平面上。
 一个手臂抬起的动作如果使用三维技术进行制作，则只需要两三个简单的步骤。
首先在软件中创建手的模型，然后进行材质调整并赋予当前手模型，再打上灯光和摄影机，最后设置
手的动作路径并进行渲染就可以了。
打开你的电视或是回想一下近来看到的电影，你会发现三维动画充斥着整个视频影视媒体。
再看一下你的生活和工作的环境空间，你眼前的显示器、键盘、书桌，以及喝水的杯子、手中拿着的
书等，会发现我们都是存在于同一个三维空间中的，而我们同样也可以生动形象地将他们描绘出来，
制作出的效果图如图1—9所示。
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编辑推荐
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