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前言

　　3ds max 2010是一款功能超强的三维设计和动画制作软件，也是国内较为流行的三维动画制作软件
之一，它以强大而完善的功能在建筑装潢与设计、影视动画制作、广告设计、游戏角色设计和产品造
型设计等领域得到了广泛地应用。
　　本书共分为入门学习、基本技能和典型实例三大部分，其中第1～5章为入门学习部分，全面系统
地介绍了3dsmax2010的操作界面以及一些基本操作，如文件管理、对象的选择、变换和复制等。
第6～13章为基本技能部分，在这一部分主要介绍了各种建模方法，以及材质、灯光、摄影机和粒子系
统的使用方法，还介绍了基本动画的制作及渲染输出。
第14章为典型实例部分，其中综合全书所学知识精心制作了6个实例。
三大部分中各章的具体内容如下：　　第1章主要介绍了有关3dsmax2010的一些基础知识，包
括3dsmax2010的安装、运行和新增功能等。
　　第2章主要介绍了3dsmax2010的操作界面元素以及操作界面的定制。
　　第3章主要介绍了3dsmax中的一些基本操作和坐标系统的使用。
　　第4章主要介绍了对象的选择以及对象属性的设置。
　　第5章主要介绍了对象的变换、复制、成组和连接等使用方法。
　　第6章主要介绍了标准几何体、扩展几何体、AEC扩展物体、门和窗等的创建方法，以及一些常用
三维修改器的使用，如弯曲、锥化、晶格、噪波和自由变形等。
　　第7章主要介绍了二维图形的绘制和编辑方法，以及一些将二维图形转换成三维实体修改器的使
用，如挤出、倒角和车削等。
　　第8章主要介绍了放样建模方法、布尔运算建模方法、NURBS建模方法，以及散布、连接等复合
对象的创建方法。
　　第9章主要介绍了材质和贴图的使用方法。
　　第10章主要介绍了灯光和摄影机的使用方法。
　　第11章主要介绍了粒子系统和空间扭曲的使用方法。
　　第12章主要介绍了动画制作的一些知识，包括动画时间配置、关键帧动画的制作、轨迹视图和动
画控制器的使用等。
　　第13章主要介绍了环境效果和渲染效果的设置方法。
第14章主要介绍了几个典型实例的制作方法。
　　本书采用理论知识与案例相结合的方式系统地介绍了3dsmax2010的使用，使读者在学习了理论知
识后能够及时地通过具体实践加深对所学知识的理解，从而真正掌握所学知识，提高读者的动手操作
能力。
并且在详细剖析3dsmax2010的知识点后，通过典型实例帮助读者进一步巩固所学3dsmax2010的功能和
使用方法。
　　本书在内容安排上由浅入深，突出最为常用的实际操作，结构清楚，语言通俗易懂。
本书适合作为各大、中专院校计算机应用基础课程和相关培训学校的教材，同时也可作为计算机爱好
者的自学参考资料。
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内容概要

　　3dsmax2010是一款功能超强的三维设计和动画制作软件，也是国内较为流行的三维动画制作软件
之一，它以强大而完善的功能在建筑装潢与设计、影视动画制作、广告设计、游戏角色设计和产品造
型设计等领域得到了广泛地应用。
《3ds max 2010 中文版基础与实例教程》共分为入门学习、基本技能和典型实例三大部分，其中第1～5
章为入门学习部分，全面系统地介绍了3dsmax2010的操作界面以及一些基本操作，如文件管理、对象
的选择、变换和复制等。
第6～13章为基本技能部分，在这一部分主要介绍了各种建模方法，以及材质、灯光、摄影机和粒子系
统的使用方法，还介绍了基本动画的制作及渲染输出。
第14章为典型实例部分，其中综合全书所学知识精心制作了6个实例。
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章节摘录

　　“使用”复选框，可以打开近距衰减；在“开始”选项后的微调器中可以设置灯光达到最亮的起
始距离；在“结束”选项后的微调器中可以设置灯光达到最亮的终止距离：选中“显示”复选框可以
在视图中显示近距衰减的范围线框。
　　·远距衰减：该选项区中包括“使用”、“开始”、“结束”和“显示”4个选项。
选中“使用”复选框，可以打开远距衰减；在“开始”选项后的微调器中可以设置灯光开始衰减的起
始距离；在“结束？
选项后的微调器中可以设置灯光衰减的终止距离；选中“显示”复选框可以在视图中显示远距衰减的
范围线框。
　　3.“聚光灯参数”卷展栏显示光锥：选中该复选框，在灯光不被选中的状态下仍然显示光锥，如
果不选中该复选框，那么只有在选中灯光时才显示光锥。
　　泛光化：选中该复选框，灯光像泛光灯一样向各个方向投射灯光，但是投影和阴影只发生在其衰
减圆锥体内。
　　聚光区／光束：设置聚光区域，用角度来表示，默认值为43。
　　衰减区／区域：设置衰减区域，用角度来表示，默认值为45。
　　圆／矩形：设置聚光区和衰减区的形状。
　　纵横比：当设置聚光区和衰减区的形状为矩形时，该选项才可用，用来设置矩形的长宽比例。
　　4.“高级效果”卷展栏对比度：设置灯光投射到物体表面漫反射区域和环境光区域之间的对比度
。
柔化漫反射边：柔化物体表面的漫反射部分与环境光部分之间的边缘。
漫反射：选中该复选框，灯光将影响对象表面的漫反射属性。
　　高光反射：选中该复选框，灯光将影响对象表面的高光属性。
仅环境光：选中该复选框，灯光仅影响照明的环境光。
投影贴图：选中“贴图”选项前的复选框后，可单击其后的“无”按钮设置投影贴图。
　　5.“阴影参数”卷展栏颜色：单击其后的颜色块，在打开的颜色选择器中可以设置阴影的颜色。
　　密度：设置阴影的密度。
　　贴图：指定阴影贴图，即让阴影显示为指定的贴图。
灯光影响阴影颜色：选中该复选框，灯光的颜色将影响阴影的颜色。
大气阴影：在该选项区中可以设置让大气效果也产生阴影。
其中的不透明度用来设置阴影的不透明度；颜色量用来设置大气颜色与阴影颜色混合的量。
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