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内容概要

　　《中文版3ds Max 2012技术大全》是一本全面介绍3ds Max 2012基本功能及实际运用的书，也是一
本3ds
Max功能速查完全手册。
 《中文版3ds Max 2012技术大全》从3ds Max
2012基本操作入手，结合大量的可操作性实例，全面而深入地阐述了3ds
Max的建模、材质、灯光、渲染、粒子、动力学、毛发、动画等方面的技术。
同时，本书还结合当前最流行的渲染器VRay和mental
ray进行讲解，向读者展示了如何运用VRay和mental ray在3ds
Max平台上进行室内、建筑、产品、动画等领域的渲染表现。
全书共有19章，每章分别介绍一个或多个技术板块的内容，讲解过程细腻，实例数量丰富，通过丰富
的练习，读者可以轻松而有效地掌握软件技术，避免被枯燥的理论密集轰炸。
本书附带1张DVD光盘，内容包括本书所有的练习场景文件。

《中文版3ds Max 2012技术大全》非常适合作为3ds Max初、中级读者的入门及提高学习用书，也可作
为3ds
Max用户案头必备的功能速查手册。
 《中文版3ds Max 2012技术大全》所有内容均采用中文版3ds Max 2012、VRay
2.0 SP1进行编写。
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10.1　真实摄影机的结构　
10.2　摄影机的相关术语　
10.2.1　镜头　
10.2.2　焦平面　
10.2.3　光圈　
10.2.4　快门　
10.2.5　胶片感光度　
10.3　3ds Max标准摄影机　
10.3.1　目标摄影机　
【练习10-1】：用目标摄影机制作花丛景深　
【练习10-2】：用目标摄影机制作运动模糊特效　
10.3.2　自由摄影机　
10.4　VRay摄影机　
10.4.1　VRay物理像机　
【练习10-3】：测试VRay物理像机的缩放因数　
【练习10-4】：测试VRay物理像机的渐晕　
【练习10-5】：测试VRay物理像机的快门速度　
10.4.2　VRay穹顶像机　
第11章　灯光　
11.1　灯光的应用　
11.1.1　灯光的作用　
11.1.2　3ds Max灯光的基本属性　
11.1.3　3ds Max灯光的照明原则　
11.1.4　3ds Max灯光的分类　
11.2　光度学灯光　
11.2.1　目标灯光　
【练习11-1】：用目标灯光制作餐厅夜晚灯光　
技术专题11-1　什么是光域网？
　
11.2.2　自由灯光　
11.2.3　mr Skylight门户　
11.3　标准灯光　
11.3.1　目标聚光灯　
【练习11-2】：用目标聚光灯制作餐厅日光　
技术专题11-2　冻结与过滤对象　
11.3.2　自由聚光灯　
11.3.3　目标平行光　
【练习11-3】：用目标平行光制作阴影效果　
技术专题11-3　柔化阴影贴图　
11.3.4　自由平行光　
11.3.5　泛光灯　
【练习11-4】：用泛光灯制作星空特效　
11.3.6　天光　
11.3.7　mr区域泛光灯　
【练习11-5】：用mr区域泛光灯制作荧光棒　
11.3.8　mr区域聚光灯　
【练习11-6】：用mr区域聚光灯制作焦散特效　
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11.4　VRay灯光　
11.4.1　VRay光源　
【练习11-7】：用VRay光源制作客厅灯光　
11.4.2　VRay太阳　
11.4.3　VRay天空　
【练习11-8】：用VRay太阳制作室内阳光　
【练习11-9】：用VRay太阳制作室外阳光　
技术专题11-4　在Photoshop中制作光晕特效　
第12章　材质与贴图　
12.1　初识材质　
12.1.1　材质属性　
12.1.2　制作材质的基本流程　
12.2　材质编辑器　
12.2.1　菜单栏　
12.2.2　材质球示例窗　
技术专题12-1　材质球示例窗的基本知识　
12.2.3　工具栏　
技术专题12-2　从对象获取材质　
12.2.4　参数控制区　
12.3　材质管理器　
12.3.1　场景面板　
12.3.2　材质面板　
12.4　材质/贴图浏览器　
12.4.1　材质/贴图浏览器的基本功能　
12.4.2　材质/贴图浏览器的构成　
12.5　3ds Max标准材质　
12.5.1　标准材质　
【练习12-1】：用标准材质制作发光材质　
12.5.2　混合材质　
【练习12-2】：用混合材质制作雕花玻璃效果　
12.5.3　Ink'n　Paint(墨水油漆)材质　
【练习12-3】：用墨水油漆材质制作卡通效果　
12.5.4　多维/子对象材质　
技术专题12-3　多维/子对象材质的用法及原理解析　
12.5.5　虫漆材质　
12.5.6　顶/底材质　
12.5.7　壳材质　
12.5.8　双面材质　
12.5.9　合成材质　
12.6　VRay材质　
12.6.1　VRayMtl材质　
【练习12-4】：用VRayMtl材质制作陶瓷材质　
技术专题12-4　制作白色陶瓷材质　
【练习12-5】：用VRayMtl材质制作银材质　
【练习12-6】：用VRayMtl材质制作水晶材质　
【练习12-7】：用VRayMtl材质制作卫生间材质　
12.6.2　VRay材质包裹器　
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12.6.3　VRay快速SSS　
12.6.4　VRay覆盖材质　
12.6.5　VRay发光材质　
【练习12-8】：用VRay发光材质制作灯管材质　
12.6.6　VRay双面材质　
12.6.7　VRay混合材质　
【练习12-9】：用VRay混合材质制作钻戒材质　
12.7　3ds Max程序贴图　
12.7.1　认识程序贴图　
12.7.2　位图(2D贴图)　
技术专题12-5　位图贴图的使用方法　
12.7.3　棋盘格(2D贴图)　
技术专题12-6　棋盘格贴图的使用方法　
【练习12-10】：用位图贴图制作书本材质　
12.7.4　渐变(2D贴图)　
【练习12-11】：用渐变贴图制作渐变花瓶材质　
12.7.5　平铺(2D贴图)　
【练习12-12】：用平铺贴图制作地砖材质　
12.7.6　细胞(3D贴图)　
12.7.7　衰减(3D贴图)　
【练习12-13】：用衰减贴图制作水墨材质　
12.7.8　噪波(3D贴图)　
【练习12-14】：用噪波贴图制作茶水材质　
12.7.9　斑点(3D贴图)　
12.7.10　泼溅(3D贴图)　
12.7.11　混合　
【练习12-15】：用混合贴图制作颓废材质　
12.7.12　颜色修正　
12.7.13　法线凹凸　
12.8　VRay程序贴图　
12.8.1　VRayHDRI　
12.8.2　VRay位图过滤　
12.8.3　VRay合成贴图　
12.8.4　VRay污垢　
12.8.5　VRay线框贴图　
12.8.6　VRay颜色　
12.8.7　VRay贴图　
第13章　环境和效果　
13.1　环境　
13.1.1　背景与全局照明　
【练习13-1】：为效果图添加室外环境贴图　
【练习13-2】：测试全局照明　
13.1.2　曝光控制　
13.1.3　大气　
【练习13-3】：用火效果制作蜡烛火焰　
【练习13-4】：用雾效果制作海底烟雾　
【练习13-5】：用体积雾制作荒漠沙尘雾　
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【练习13-6】：用体积光为CG场景添加体积光　
13.2　效果　
13.2.1　镜头效果　
【练习13-7】：用镜头效果制作镜头特效　
13.2.2　模糊　
【练习13-8】：用模糊效果制作奇幻CG特效　
13.2.3　亮度和对比度　
【练习13-9】：用亮度/对比度效果调整场景的亮度与对比度　
13.2.4　色彩平衡　
【练习13-10】：用色彩平衡效果调整场景的色调　
13.2.5　胶片颗粒　
【练习13-11】：用胶片颗粒效果制作老电影画面　
第14章　渲染输出　
14.1　显示器的校色　
14.1.1　调节显示器的对比度　
14.1.2　调节显示器的亮度　
14.1.3　调节显示器的伽马值　
14.2　渲染常识　
14.2.1　渲染输出的作用　
14.2.2　常用渲染器的类型　
14.3　渲染的基本参数设置　
14.3.1　渲染命令　
14.3.2　渲染设置　
14.3.3　渲染设置的“公用”选项卡　
14.3.4　渲染设置的“Render Elements(渲染元素)”选项卡　
14.3.5　渲染帧窗口　
14.4　默认扫描线渲染器　
14.4.1　“渲染器”选项卡　
14.4.2　“光线跟踪器”选项卡　
14.4.3　“高级照明”选项卡　
【练习14-1】：用默认扫描线渲染器渲染水墨画　
14.5　mental ray渲染器　
14.5.1　“渲染器”选项卡　
14.5.2　“间接照明”选项卡　
14.5.3　“处理”选项卡　
【练习14-2】：用mental ray渲染器渲染牛奶场景　
14.6　VRay渲染器　
14.6.1　“VR_基项”选项卡　
技术专题14-1　详解“VRay帧缓存”对话框　
14.6.2　“VR_间接照明”选项卡　
技术专题14-2　首次反弹与二次反弹的区别　
14.6.3　“VR_设置”选项卡　
【练习14-3】：用VRay渲染器渲染玻璃材质　
【练习14-4】：用VRay渲染器渲染钢琴烤漆材质　
【练习14-5】：用VRay渲染器渲染红酒材质　
14.7　综合练习1——制作室内效果图　
14.7.1　材质制作　
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14.7.2　灯光设置　
14.7.3　渲染设置　
14.7.4　后期处理　
14.8　综合练习2——制作建筑效果图　
14.8.1　材质制作　
14.8.2　灯光设置　
14.8.3　渲染设置　
第15章　粒子系统与空间扭曲　
15.1　粒子系统　
15.1.1　PF Source(粒子流源)　
【练习15-1】：用粒子流源制作影视包装文字动画　
技术专题15-1　事件/操作符的基本操作　
【练习15-2】：用粒子流源制作粒子吹散动画　
【练习15-3】：用粒子流源制作烟花爆炸动画　
技术专题15-2　绑定到空间扭曲　
【练习15-4】：用粒子流源制作放箭动画　
【练习15-5】：用粒子流源制作手写字动画　
15.1.2　喷射　
【练习15-6】：用喷射粒子制作下雨动画　
15.1.3　雪　
【练习15-7】：用雪粒子制作雪花飘落动画　
技术专题15-3　制作雪粒子的材质　
15.1.4　超级喷射　
【练习15-8】：用超级喷射粒子制作烟雾动画　
【练习15-9】：用超级喷射粒子制作喷泉动画　
15.1.5　暴风雪　
15.1.6　粒子阵列　
【练习15-10】：用粒子阵列制作花瓶破碎动画　
15.1.7　粒子云　
15.2　空间扭曲　
15.2.1　力　
【练习15-11】：用推力制作冒泡泡动画　
【练习15-12】：用漩涡力制作蝴蝶飞舞动画　
【练习15-13】：用路径跟随制作树叶飞舞动画　
【练习15-14】：用风力制作海面波动动画　
15.2.2　导向器　
15.2.3　几何/可变形　
【练习15-15】：用爆炸变形制作汽车爆炸动画　
15.2.4　基于修改器　
第16章　动力学　
16.1　动力学MassFX概述　
16.2　创建动力学MassFX　
16.2.1　MassFX工具　
16.2.2　模拟工具　
16.2.3　刚体创建工具　
技术专题16-1　刚体模拟类型的区别　
【练习16-1】：制作弹力球动力学刚体动画　
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【练习16-2】：制作硬币散落动力学刚体动画　
【练习16-3】：制作多米诺骨牌动力学刚体动画　
【练习16-4】：制作茶壶下落动力学刚体动画　
【练习16-5】：制作球体撞墙运动学刚体动画　
【练习16-6】：制作汽车碰撞运动学刚体动画　
16.3　约束工具　
16.3.1　“连接”卷展栏　
16.3.2　“平移限制”卷展栏　
16.3.3　“摆动和扭曲限制”卷展栏　
16.3.4　“弹簧”卷展栏　
16.3.5　“高级”卷展栏　
16.4　Cloth(布料)修改器　
16.4.1　Cloth(布料)修改器默认参数　
技术专题16-2　“对象属性”对话框　
16.4.2　Cloth(布料)修改器子对象参数　
【练习16-7】：用Cloth(布料)修改器制作毛巾动画　
【练习16-8】：用Cloth(布料)修改器制作床单下落动画　
【练习16-9】：用Cloth(布料)修改器制作布料下落动画　
【练习16-10】：用Cloth(布料)修改器制作旗帜飘扬动画　
第17章　毛发系统　
17.1　毛发系统概述　
17.2　Hair和Fur(WSM)修改器　
17.2.1　“选择”卷展栏　
17.2.2　“工具”卷展栏　
17.2.3　“设计”卷展栏　
17.2.4　“常规参数”卷展栏　
17.2.5　“材质参数”卷展栏　
17.2.6　“mr参数”卷展栏　
17.2.7　“卷发参数”卷展栏　
17.2.8　“纽结参数”卷展栏　
17.2.9　“多股参数”卷展栏　
17.2.10　“动力学”卷展栏　
17.2.11　“显示”卷展栏　
【练习17-1】：用Hair和Fur(WSN)修改器制作海葵　
【练习17-2】：用Hair和Fur(WSN)修改器制作仙人球　
【练习17-3】：用Hair和Fur(WSN)修改器制作油画笔　
【练习17-4】：用Hair和Fur(WSM)修改器制作牙刷　
【练习17-5】：用Hair和Fur(WSN)修改器制作蒲公英　
17.3　VRay毛发　
17.3.1　参数卷展栏　
17.3.2　贴图卷展栏　
17.3.3　视口显示卷展栏　
【练习17-6】：用VRay毛发制作毛巾　
【练习17-7】：用VRay毛发制作草地　
【练习17-8】：用VRay毛发制作地毯　
第18章　基础动画　
18.1　动画概述　
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18.2　动画制作工具　
18.2.1　关键帧设置　
技术专题18-1　自动/手动设置关键点　
【练习18-1】：用自动关键点制作风车旋转动画　
【练习18-2】：用自动关键点制作茶壶扭曲动画　
18.2.2　播放控制器　
18.2.3　时间配置　
18.3　曲线编辑器　
技术专题18-2　不同动画曲线所代表的含义　
18.3.1　“关键点控制”工具栏　
18.3.2　“关键点切线”工具栏　
18.3.3　“切线动作”工具栏　
18.3.4　“关键点输入”工具栏　
18.3.5　“导航”工具栏　
【练习18-3】：用曲线编辑器制作蝴蝶飞舞动画　
18.4　约束　
18.4.1　附着约束　
18.4.2　曲面约束　
18.4.3　路径约束　
【练习18-4】：用路径约束制作金鱼游动动画　
【练习18-5】：用路径约束制作写字动画　
【练习18-6】：用路径约束制作摄影机动画　
【练习18-7】：用路径约束制作星形发光圈　
18.4.4　位置约束　
18.4.5　链接约束　
18.4.6　注视约束　
【练习18-8】：用注视约束制作人物眼神动画　
18.4.7　方向约束　
18.5　变形器　
18.5.1　“变形器”修改器　
【练习18-9】：用变形器修改器制作露珠变形动画　
【练习18-10】：用变形器修改器制作人物面部表情动画　
18.5.2　“路径变形(WSM)”修改器　
【练习18-11】：用路径变形(WSM)修改器制作植物生长动画　
第19章　高级动画　
19.1　骨骼与蒙皮　
19.1.1　骨骼　
技术专题19-1　父子骨骼之间的关系　
【练习19-1】为变形金刚创建骨骼　
19.1.2　IK解算器　
【练习19-2】用样条线IK解算器制作爬行动画　
19.1.3　Biped　
【练习19-3】用Biped制作人体行走动画　
【练习19-4】：用Biped制作搬箱子动画　
19.1.4　蒙皮　
19.2　群组对象　
19.2.1　“设置”卷展栏　
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19.2.2　“解算”卷展栏　
19.2.3　“优先级”卷展栏　
19.2.4　“平滑”卷展栏　
19.2.5　“碰撞”卷展栏　
19.2.6　“几何体”卷展栏　
19.2.7　“全局剪辑控制器”卷展栏　
【练习19-5】：用群组和代理辅助对象制作群集动画　
19.3　CAT对象　
19.3.1　CATMuscle　
19.3.2　肌肉股　
19.3.3　CATParent　
【练习19-6】：用CATParent制作动物行走动画　
【练习19-7】：用CATParent制作恐龙动画　
19.4　综合练习1——用Biped制作人物打斗动画　
19.4.1　创建骨骼与蒙皮　
19.4.2　制作打斗动画　
19.5　综合练习2——用CATParent制作飞龙爬树动画　
19.5.1　创建骨骼与蒙皮　
技术专题19-2　透明显示对象　
19.5.2　制作爬树动画　
19.6　综合练习3——制作守门员救球动画　
19.6.1　创建骨骼系统　
19.6.2　为人物蒙皮　
19.6.3　制作救球动画　
附录
本书快捷键索引　
效果图制作实用附录　
一、常见物体折射率　
二、常用家具尺寸　
三、室内物体常用尺寸
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编辑推荐

超厚手册、超大容量、技术全面19章教学内容，软件功能全覆盖建模、渲染、动画与特效全接触179个
案例实战，理论结合应用案例场景文件和海量素材全赠送大而全的实际应用书、案头必备
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