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前言 

 

用户可选择中望3D“帮助”菜单下的“帮助浏览器”选项，以浏览中望3D帮助文档；中望3D

帮助文档位于“安装目录\doc”文件夹，其名称为“ZW3D.chm”。 

 

本《高级装配动画培训指南》可提供纸质印刷手册与PDF格式文件。如欲浏览或打印PDF版本

的文件，须安装Adobe Acrobat Reader，以打开“安装目录\PDF”目录下的相应文件。有关

具体任务的详细信息，请参考“帮助文档”。 

 

备注： 

1. 为达到最佳效果，应使用Adobe Acrobat Reader查看并打印PDF版本的文件。 

2. 《高级装配动画培训指南》仅提供了全部资料的部分内容，因此，我们强烈建议用户

使用“帮助文档”。可查找到其他主题、与命令选项、输入选项、附加命令说明相关

的详细资料以及相关任务和主题的交叉链接。 

3. 应注意：帮助文档总是比任何印刷或PDF资源更新。如果发现两者之间存在任何差异，

务必以帮助文档为准。 

4. 使用中望3D工作时，按下F1键可以显示当前所选命令的帮助主题。 

 

 

如需定制您的CAD/CAM需求，请访问http://www.zwcad.com/或致电4008-336-663联系我们的

客户支持部门。您也可以联系当地的销售代表或应用工程师讨论您的需求。 

 

感谢您成为中望3D的客户！ 

中望3D团队 
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 高级装配动画 
 

1 

第 1 章 引言 

在利用中望 3D 创建动画装配之前，首先需了解动画对象。动画对象，是装配所拥有的目

标对象。一般不可访问位于装配外部的动画。也不可通过“根对象浏览器”显示出来。其原

理与从属于零件的草图类似。 

 

需通过装配选项卡访问“装配”动画。 

新建动画 

 

编辑动画 

 

查询动画 

 

删除动画 

 

用户在创建简单或复杂的动画时，可使用也可不使用相机。如使用了相机，则用户可就

动画视点进行动画制作。在这种情况下，用户可以通过改变相机位于动画关键帧的位置，创

建“飞跃式”动画。以下所给出的是两个简单动画，分别是在使用相机、不使用相机的条件

下创建的。 

 在进行动画创建时，会制作该装配中相关实体的一份“快拍拷贝”。从该点开始，对

装配的修改不会在动画中反映出来，对动画的修改也不会在装配中反映出来。不过，

对组件部分的修改则可在装配和动画中反映出来。 

 

现有两种基本的动画脚本： 

1. 装配受到全面约束 –自由度不存在 – 无法拖拽组件。 
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2. 装配并未受到全面约束 –机构中仍存在某种自由度 – 可拖拽组件。 

我们将在后续各章中对这两者进行探讨。 

 在动画内部，可创建并编辑对齐、线框几何体、基准面、光源和许多其它的实体。对

动画而言，所有这些编辑动作都是局部性的。这样，就可以将某一机构设计成具备某

种自由度的装配。在动画中，可添加及动画化某一“驱动”约束，而不会对实际装配

中的约束造成影响。 

 

无论用户打算创建何种类型的动画，首先都要弄懂“关键帧”的概念。 

添加关键帧 

删除关键帧 

 

关键帧指的是动画中的“关键性的”帧。在动画参数或者特定动作的确切值已给定的情况下，

关键帧可指定动画中的时间。从一个关键帧到下一个关键帧之间，各参数值的变化呈线性关

系，因此，如果虎钳牙分离参数在起点处为 0mm，而在 5秒后为 100mm，则动画分离即按 2.5

秒时 50mm进行处理。 

 

所谓动画参数，指的是在动画期间允许发生变化的数值。装配尺寸的数值，就是最常见的参

数示例。例如，通过在关键帧部位设置装配尺寸值，虎钳牙之间的距离就可在动画期间发生

变化。在被制作为动画时，装配尺寸变为动画的一个“参数”。 

 

位于中望 3D动画管理器右侧的前两个图标（见上图），可用于创建和删除关键帧。位于该

管理器顶部的下拉菜单可显示所有的关键帧，并可用于设置动画的当前时间。 

 

删除某一关键帧，即可删除在该关键帧所设置的全部参数值。 

以下为包含三个关键帧的简单动画示例。 

动画的起点被指定为关键帧 0，且机构已被关闭。 

5秒时，该机构打开。在动画结束时（10 秒），该机构再次被关闭。可以采用开门和关门形

式。动画参数相当于门与墙体之间的角度。 
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用户最好能为自己创建的动画设置类似的时线。指定拟在动画期间进行控制的参数、及

其参数值。包括用户希望相机角度改变的次数。 

 

示例 1 - 关键帧时线 

接下来的示例，是一个带有四个关键帧的 6秒动画。机构的角度设置为-20度（1 秒时）

和-40度（4秒时）。在该动画的第一秒钟期间，该角度应为-20 度的定值。在接下来的三秒

钟期间，该值以线性形式从-20度变为-40 度，并在动画结束之前始终保持为定值。 

 

示例 2 - 关键帧时线 

 参数值的推断 – 要弄懂动画期间某一参数的变化方式，其关键在于弄懂参数与时间

曲线图。目前，曲线图的构建规则非常简单； 

o 在参数已设置的情况下，发生在各关键帧之间的线性变化。 

o 在数值已设置的情况下，在首个关键帧之前和最后一个关键帧之后不会发生变

化（即恒定值）。 

例如，如果在一个 10 秒动画中，虎钳牙分离距离被设置为 25mm（2.5秒时）和 100mm（5秒

时），则对于该动画的前 2.5秒而言，该距离将为常量 25mm。该值将在 5秒时以线性形式从

25mm变为 100mm，并将在动画的剩余时间内始终保持为 100mm。 
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第 2 章 全约束的装配 

 

1. 打开文件“toggle_clamp.Z3”。 

2. 在对象预览窗口中，选择“Assembly_1”。 

3. 点击装配选项卡的“查询对齐”命令 。可看到“flange”处于固定状态，其它组件

“明确约束”。这表示：如果用户试图拖拽该装配，该装配不会移动。 

 

4. 启动新动画。通过装配选项卡>新建动画。  

动画管理器为中望 3D 管理器上的一个选项卡，用于管理动画的参数和关键帧，并以简单而易

于使用的格式，收集动画控制和查看命令。动画管理器并不会显示该装配中所有的潜在动画

性参数，只会显示正处于该动画控制下的各参数。 

 

 

5. 设置动画的长度。字样“0：10”应理解为“10秒”。 

此时有两个关键帧被自动定义。 

开始（时间 0:00）和结束（时间 0:10）。 

在当前关键帧 0:00 处确定一个参数。 

 

6. 选择“参数”。  

添加/删除参数 – 通过直接编辑实体或使用动画管理器上的“参数”图标，可将参数添加到

动画中。按照用户惯用于装配中的方法（双击标注，编辑->标注值（菜单），编辑现有的对

齐方式（装配选项卡）），或使用“参数”图标，可编辑虎钳分离距离。使用“参数”图标，

可显示装配中所有的可编辑参数。删除某一参数，可导致该参数在动画期间停止变化，还可

将该参数的值恢复设定为该动画开始时该参数的值。注意，添加某一参数，即可在当前的动

画时间自动创建一个关键帧，前提是该项当时并不存在。 
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接下来，我们将制作手柄角度的动画。用户可注意到两个完全相同的约束条件：Al 

ign11_d4(平面/平面)，参考输入管理器的 Left side flange.1 >∠Align11_d4。实际上是

同一个约束条件，只是被显示为附着在其所控制的两个组件上（左侧法兰和手柄）。 

 
7. 选取两者中任何一个，并<点击鼠标中键>。 

8. “输入标注值”菜单弹出，我们可接受该缺省值。 

9. 选择确定。第一个参数已被添加到该动画的关键帧 0。 

在 5秒钟时创建另一个关键帧，以实现与示例时线之间的匹配。 

添加关键帧 - 位于动画选项卡中，可用于创建关键帧。删除关键帧-可在动画管理器中的关

键帧上右击选择删除关键帧。删除某一关键帧，即可删除在该关键帧所设置的全部参数值。

因此，如将虎钳牙分离值设置为 0mm、100mm 和 75mm（分别在 0 秒时、5 秒时以及 10 秒时），

删除 5秒时的关键帧可导致删除 5秒时的值（100mm），且分离距离会在 10秒内，以线性方

式从 0mm变为 75mm。 

10. 选择“关键帧”。  

输入时间 0:05，点击确定。此时，我们处于关键帧 0:05，首个参数仍处于显示状态，角度仍

然为 0。 

 

11. 双击该值，“输入标注值”菜单弹出，修改值为-45。 

设置/清除参数值 – 在将某参数添加到动画之后，有数种方式可用于设置该值。可按照常用

编辑方法改变该值。也可双击或用鼠标右键点击动画管理器上的参数，进行数值修改。已在

当前关键帧完成设置的各参数，都会显示与其在动画管理器上的图标对应的标识符。注意，

设定某一参数的值，即可在当前的动画时间自动创建一个关键帧，前提是该项当时并不存在。

清除位于某一关键帧的参数，可导致位于该关键帧的值转由各相邻关键帧的值确定。对于受

到影响的参数，清除该值与删除该关键帧的影响相同。当然，不会对设定在该关键帧位置的

其它参数造成影响，与关键帧被删除时的情形相同。 
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12. 双击激活关键帧 0:10。或右击选择激活。 

此时，我们位于最后一个关键帧，并拟将夹具返回其原始位置。 

 

13. 双击该值，并将其再改为 0。 

该动画将持续 10秒钟。 

手柄相对于法兰的位置将从 0变为-45，然后返回为 0。 

 

在动画管理器的中部，有回放控制按钮。 

 

当前位置位于动画的结尾处。 

 

当前动画时间显示在动画管理器的下部，装配的显示取决于当前动画时间。可将各动画参数

内插到各关键帧位置指定的各值之间，以确定其当前值，且这些值可被指派到此时已求解的

装配上。此时，由这些值得出的装配会在图形区域显示出来，而各参数的当前值会显示在动

画管理器的列表区域。 

 

有数种方法可用于当前动画时间的修改。对其进行设置时，可将确切的新值键入当前动画时间字段，

利用关键帧下拉列表或位于动画管理器下部的播放控制按钮，修改当前的关键帧。 

 

14. 选择“动画的开始”按钮 。用户此时位于关键帧 0。 

 

15. 选择“播放动画”。  

如果没有问题，就到此为止吧……。 

 

其实没这么快……。 

 

我们刚将“手柄”下推穿过了机构。这将不能通过在车间内进行的检验。 
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用户必须将位于中点的角度从-45度修改为 45度。 

 

16. 选择关键帧 0：05。 

17. 双击该值，“输入标注值”菜单弹出,修改值为 45。 

18. 选择“动画的开始”按钮 。 

19. 选择“播放”。  

动画参数值– 无需在动画参数的每个关键帧指定一个值。例如，在动画期间，虎钳可多次

张开和闭合，而附近的传送带仍保持连续运行。虎钳每张开和闭合一次，虎钳牙分离尺寸就

需利用数个关键帧设定一次。另一方面，可是动画的开始和结尾处设定用于驱动该传送带的

尺寸，无需在用于驱动各虎钳牙的关键帧指定各数值。如果某参数的值是在当前关键帧设置

的，则该参数在动画管理器参数列表中的参数图标上就会显示一个标识符。 
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看上去不错。 

 

 

5 秒时的动画 
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用户还可试用其它播放控制按钮。  

 

如果暂停动画播放，则用户可查看到实时参数值。 

 

键入确切的时间值，即可修改该时间。可键入 0:04看看。 

 

20. 在动画暂停期间，点击“重复”按钮 和“播放” 。 

 可动画化的项目 

o 装配组件位置。 

o 装配对齐尺寸值。 

o 装配对齐状态（对齐方式是否已启用，并对动画造成影响）。 

o 可控制动画视图的相机。 

 不可动画化的项目 

o 并非组件组成部分的造型和线框位置（无论该组件是在装配中、还是在动画中

创建）。 

o 照明效果（通过“光源组件”的除外）。 

o 颜色、透明度等属性。 

o 组件的“固定”状态。对某一组件进行固定/浮动，可导致在整个动画中固定/

浮动该组件。 

o 组件的任何实体或者造型。 

o 任何实体的“隐藏”状态。 

 

现将相机定义添加到动画中。 
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21. 点击“暂停”按钮。  

 

22. 选择“关键帧 0”或 。 

在本例中，可将其转换成前视图。  

 
 

23. 选择“相机位置”图标。  

 

24. 在输入管理器下选择“当前视图”按钮。 

 

25. 选择确定。此时，为关键帧 0设置了相机角度。 

 

26. 激活“关键帧 0:10”。 

 

27. 旋转或缩放视图。用户可使用动态查看功能：F2、F3等键。 

 

28. 再次选择“相机”图标。  

 

29. 再次选择“当前视图”图标，并点击“确定”。现在，为动画结尾设置了相机。 

还有几种用户可能不太熟悉的查看方法。 

 

30. 选择“视图”下拉菜单>“布局”>以及可由该菜单访问的任何可选布局。 

 

31. 点击各视口，并按照用户喜好设置视图方位。 

 

 



 

 11 

 高级装配动画 
 

用户所点击的最后一个视图为活动视图。这是相机可修改的唯一视口。 

 

32. 另一种查看方法，是使用“剖面视图”命令。  

 

33. 在左侧视图中进行选取。其选取范围实际上是围绕着装配的“块”。  
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34. 拖动该视图至中点附近，或键入 0 并点击“确定”。 

 

此时最好能探讨一下干涉的问题。 

35. 使用位于 DA工具栏的视图控制装置，将该视图重新设置为线框或着色视图。  

 

36. 使用视图下拉菜单>布局>单个，将视口返回其原始单视图状态。
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第 3 章 非全约束 

1. 打开“Assembly_2”对象。此为 Assembly_1的副本。 

2. 用鼠标右键点击历史管理窗口中的“Alignl1”，并“删除”它 

3. 此时具备自由度，并可“拖拽”该手柄。 

4. 选择“拖拽”命令。  

5. 选择以下标注的“面”，并拖拽该手柄，以查看动作范围。 

6. 取消该命令。 

这基本上就是我们在下一个动画中将要做的事情了。 
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7. 点击位于装配选项卡的“查询”命令。  

这是用以核实机构中具备至少一种自由度的另一种方式。该机构并未完全约束，而是“缺

少约束”。 

 

 

8. 新建动画。  

 

9. 将动画的长度设置为 0：06秒。 

切记时线的第二个示例。可将其作为模板使用。 
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10. 将视图设置为用户查看动画时所需的角度：F2或 F3。 

 

11. 选择“拖拽”命令，并将该机构移动到开始位置。 

 

12. 定义相机位置。  

 

13. 添加一秒时的关键帧。  

现在，我们将改变某一参数。我们需为该动画的第一秒钟时段设置一个定值。 

 

14. 添加四秒时的关键帧。  

 

15. 拖动夹具，使其打开宽度更大。 
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16. 选择“关键帧 0：06”。不需改变该夹具的角度。但将改变相机角度。 

17. 使用 F3，旋转至视图背面。 
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18. 定义相机位置。  

 

19. 如需将刚制作的动画发送给客户，可打开“动画”选项卡。 

点击位于该选项卡的录制动画按钮。   

锁定于“前一关键帧”开关 – 该开关位于动画管理器上，可显著减少动画创建期间所需完

成的工作量。在按下该开关时，假定位于其前一关键帧位置的动画处于所需的状态，因此，

在当前关键帧所作的任何修改均将引发从前一关键帧开始的线性变化，但变化范围将不会超

出前一关键帧。这是通过自动设定参数值在前一关键帧开始变化来达成。就虎钳牙距离示例

而言，可假定我们正在制作一个 10秒动画、且仍未添加虎钳牙分离参数，但在父装配中，分

离距离刚好是 50mm。在当前时间为 5秒时，若添加分离参数并将其值设置为 100mm，则在动

画的前 5秒内，动画中的虎钳牙会从 50mm 移动到 100mm。其原因在于，假定在前一关键帧

（0秒）位置的所有项目均符合要求。如果用户将时间恢复设置为 0秒，则可看到该值会带

有“标识符”，即使用户并未将该值确切地设置为 0秒。对于以递增方式对动画结尾部分进

行添加而言，该模式颇为有效。首先将当前关键帧的所有项目都妥善处理好，然后创建一个

新的关键帧，对其进行修改，而用户可确信正在修改的这些参数不会对前一关键帧（或更早

的关键帧）位置的动画发生影响。用户在弄懂了参数曲线图之后，可能希望关闭该模式，并

可能希望在动画中部某处对其进行修改。 
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