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内容概要

　　全书共分两个部分，第一部分是基础功能，分10天进行讲解（即10个章节），包括初识3ds Max
2008、基本模型的创建、3ds Max 2008的基本操作、编辑修改器、高级建模、材质与贴图、灯光与摄影
机、环境和效果、渲染、基础动画制作；第二部分是实例精解，分5天进行讲解（即5个章节），包括
客厅效果综合实例、办公室效果综合实例、售楼部大厅效果综合实例、动画制作综合实例、影视片头
动画制作实例。
    本书在知识讲解上力求新颖、全面，由浅入深、重点突出，示例精美。
本书既适合3ds Max 2008初、中级读者阅读，又可以作为大中专院校相关专业或者企业的培训教材，同
时对有经验的3ds Max高级用户也有很高的参考价值。
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章节摘录

　　第1天　初识3ds Max 2008　　1.1　3ds Max 2008概述　　3ds MaX 2008是目前全球最流行的三维设
计与制作软件之一，尤其在游戏、建筑、影视方面应用最为广泛。
　　1.1.1　3ds Max的发展历程　　3D Studi0系列软件在三维动画领域拥有悠久的历史，在1992年以前
，只有少数几种渲染和动画软件可以在PC机上运行，这些软件的功能非常有限，并且价格也非常昂贵
。
1992年，3D Studio的出现打破了这一僵局，它运行于386计算机的DOS操作系统下，为在PC机上进行
渲染制作动画提供了价格合理、专业化、产品化的工作平台。
　　后来随着windows平台的普及以及其他三维软件开始向Willdows平台发展，三维软件技术面临着重
大的技术改革。
从1993年开始，3D Studio软件所属公司果断地放弃了在DOS操作系统下创建的3D Studio源代码，而开
始使用全新的操作系统（Windows NT）、全新的编程语言（Viual C++）、全新的结构（面向对象）
编写了3D studio MAX。
在3D Studito MAX1.1版本问世后仅一年，该公司又重写代码，推出了3D Stueio MAX2.0。
这次升级是一个质的飞跃，有上千处的改进，尤其是增加了NURBS建模、光线跟踪材质及镜头光斑等
强大功能，使得3D Studio MAX2.0成为了一个非常稳定和流行的三维动画制作软件，从而占据了三维
动画软件市场的主流地位。
　　随后的几年里，3D studio MAX先后升级到3.0、4.0、5.0版本，每一个版本的升级都包含了许多革
命性的技术更新。
从4.0版本开始，所属公司发生变化，由原来的Kinetix变为Discreet，3D Studio MAx的名称也精简为3ds
Max。
　　随着时间的推移和技术的更新，最新版本的3ds Max2008版本于2007年12月正式推出，这一新版本
的推出，使3ds MaX在这一领域的开拓更加成熟、稳定和实用。
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编辑推荐

　　实例部析，图解详细：多图组合，分步骤讲解200多个实用案例，读者可快速掌握知识点，融会贯
通。
　　视频光盘，无师自通：配实例文件及视频学习光盘，可以使读者轻轻松松、无师自通地学习。
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