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内容概要

本书采用理论知识和实例相结合的方式讲解3ds Max
2012的功能，使读者在了解软件理论知识的基础上，通过具体实践加深对所学知识的理解，从而真正
掌握3ds Max
2012建模和动画制作技术。

 本书主要包括3ds Max
2012基础，创建三维基本体，基本操作，常用修改器，复合对象建模，NURBS建模与AEC建筑建模，
材质和贴图，灯光、摄影机和大气环境，动画制作与Character
Studi0，粒子系统、空间扭曲与Video
Post，渲染输出和室内场景设计等内容。
书中全部实例都有详尽的操作步骤，内容侧重于方法及技巧，重点培养学生的实际操作能力。
各章均设有习题与上机操作，使学生能够巩固各章中所学的知识与操作技巧。

本书可作为各高等院校三维动画制作课程的教材，也适合作为高职高专院校、成人教育和各类培训班
相关课程用书，还可以作为三维动画初学者的自学用书。
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3.7.3 制作扶手
3.7.4 制作栏杆
3.8 习题和上机操作
第4章 常用修改器
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4.6.3 制作腿和脚
4.6.4 制作尾巴
4.6.5 制作头部
4.6.6 修饰模型
4.7 综合应用实例
4.7.1 制作封面
4.7.2 制作书页
4.8 习题与上机操作
第5章 复合对象建模
5.1 放样建模
5.1.1 放样基础
5.1.2 单截面放样实例应用
5.1.3 多截面放样实例应用
5.1.4 放样变形实例应用
5.2 布尔运算
5. 2.1 基础应用实例
5.2. 2 综合应用实例
5.1.3 习题与上机操作
第6章 NURBS建模与AEC建筑建模
6.1 NIIRBS建模
6.2 NURBS建模应用实例
6.2.1 制作壶体
6.2.2 成形壶嘴
6.2.3 制作圆角过渡
6.2.4 制作壶盖
6.2.5 制作壶把手
6.3 AEC扩展
6.3.1 创建植物
6.3.2 创建栏杆
6.3.3 创建墙
6.3.4 创建门
6.3.5 创建窗户
6.3.6 创建楼梯
6.4 习题与上机操作
第7章 材质和贴图
7.1 材质概述
7.2 材质编辑器
7.2.1 明暗器类型
7.2.2 基本参数
7.3 材质类型
7.4 其他材质类型
7.4.1 混合材质
7.4.2 双面材质
7.4.3 多维／子对象材质
7.5 UVW Map贴图坐标
7.5.1 封面的材质
7.5.2 书页的材质
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7.6 综合应用实例
7.6.1 制作可乐罐的材质
7.6.2 制作冰块的材质
7.6.3 添加摄影机和灯光
7.6.4 制作精灵的材质
7.6.5 制作地面和墙面的材质
7.7 习题与上机操作
⋯⋯
第8章 灯光、摄影机和大气环境
第9章 动画制作与Character Studio
第10章 粒子系统、空间扭曲与Video Post
第11章 渲染输出
第12章 室内场景设计
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章节摘录

　　3.1 选择对象　　在3ds Max中如果要对某个对象进行编辑，必须先选择该对象。
3ds Max的选择功能很强大，常用的有直接选择、区域选择和按名称选择三种方法，用户还可以根据实
际需要使用其他方法。
　　3.1.1 直接选择　　直接选择就是以单击的方式选择对象。
只要单击主工具栏中的（选择对象）按钮，然后在视图中直接单击就可以选中它。
当对象被选中后，它在三个平面视图中以白色显示，在透视视图中被一个白色的框包围。
按Q键可以快速切换到选择对象工具。
　　使用（选择对象）按钮，配合键盘上的Ctrl键可以一次选择多个对象。
如果多选择了某个对象，只需按下Ctrl键，然后单击该对象，即可取消对该对象的选择。
如果要取消所有对象的选择，在屏幕的空白处单击即可。
　　3.1.2 区域选择　　当要选择多个对象时，经常使用区域选择的方法。
在默认状态下，系统处于矩形选择框状态，按下（矩形选择区域）按钮不放，会弹出一个下拉列表，
在该列表中还可以选择其他选择区域的方式，在（选择对象）按钮激活状态下，按Q键可以切换这几
种区域选择方式。
　　进行区域选择时，还有两种模式可供选择，即（交叉）模式和（窗口）模式。
在（交叉）模式下，选择区域内的或者与选择区域相交的对象都被选中；在（窗口）模式下，只有完
全处于选择区域内的对象才能被选中。
默认是（交叉）模式，单击该按钮可以切换这两种模式。
　　⋯⋯
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