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前言

　　普通用户使用计算机最关键也最头疼的问题恐怕就是学用软件了。
软件范围之广，版本更新之快，功能选项之多，体系膨胀之大，往往令人目不暇接，无从下手；而每
每看到专业人士在计算机前如鱼得水，把软件玩得活灵活现，您一定又会惊羡不已。
　　“临渊羡鱼，不如退而结网”。
道路只有一条：动手去用！
选择您想用的软件和一本配套的好书，然后坐在计算机前面，开机、安装，按照书中的指示去用、去
试，很快您就会发现您的计算机也有灵气了，您也能成为一名出色的舵手，自如地在软件海洋中航行
。
　　《入门与提高丛书》就是您畅游软件之海的导航器。
它是一套包含了现今主要流行软件的使用指导书，能使您快速便捷地掌握软件的操作方法和编程技术
，得心应手地解决实际问题。
　　让我们来看一下本丛书的特色吧！
本丛书精选的软件皆为国内外著名软件公司的知名产品，也是时下国内应用面最广的软件，同时也是
各领域的佼佼者。
目前本丛书所涉及的软件领域主要有操作平台、办公软件、编程工具、数据库软件、网络和Intemet软
件、多媒体和图形图像软件等。
　　本丛书对于软件版本的选择原则是：紧跟软件更新步伐，推出最新版本，充分保证图书的技术先
进性；兼顾经典主流软件，给广受青睐、深入人心的传统产品以一席之地；对于兼有中西文版本的软
件，采取中文版，以尽力满足中国用户的需要。
读者定位　　本丛书明确定位于初、中级用户。
不管您以前是否使用过本丛书所述的软件，这套书对您都将非常合适。
　　本丛书名中的“入门”是指，对于每个软件的讲解都从必备的基础知识和基本操作开始，新用户
无须参照其他书即可轻松入门；老用户亦可从中快速了解新版本的新特色和新功能，自如地踏上新的
台阶。
至于书名中的“提高”，则蕴涵了图书内容的重点所在。
当前软件的功能日趋复杂，不学到一定的深度和广度是难以在实际工作中应用自如的。
因此，本丛书在让读者快速入门之后，就以大量明晰的操作步骤和典型的应用实例，教会读者更丰富
全面的软件技术和应用技巧，使读者能真正对所学软件做到融会贯通并熟练掌握。
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内容概要

本书由浅入深、循序渐进地介绍了Autodesk公司最新推出的新一代三维动画制作软件——3ds Max 9中
文版的使用方法和操作技巧，目的是使读者能够熟练掌握并使用3ds Max 9的各项功能，制作出完美的
三维动画。
全书共分15章，包括3ds Max 9的基础知识、对象的基本操作、基本甲面对象的创建、三维参数几何体
的创建、使用编辑器调整对象、通过放样创建复杂几何体、编辑与应用材质、创建简单的三维动画、
为场景添加灯光与摄影机、渲染前的对象贴图、创建空间环境雾等内容，最后在第15章结合前面章节
所介绍的内容，给出一个典型的3ds Max 9综合制作实例。
    另外，与以往版本图书不同的是，本书特别制作了配套的多媒体教学光盘，其中包含本书中一些重
点实例的制作过程。
读者通过本书与配套教学光盘的学习，可以迅速掌握关键的知识点，使学习更加轻松、事半功倍。
本书内容翔实，结构清晰，语言流畅，操作步骤简洁实用，适合广大初学3ds Max 9的用户使用，也可
作为各类大专院校相关专业的参考教材。
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章节摘录

　　第1章 3ds Max 9基础知识　　1.1 3ds Max概述　　自从个人电脑走入寻常百姓家的第一天开始，各
种相关的电腩艺术形式也铺天盖地地展现在我们面前，即让人眼花缭乱，也让人怦然心动。
在形形色色的电脑应用领域中，三维动画已经发展成为一个非常成熟的独立产业，这个新兴的产业所
生产出来的产品被广泛应用到影视特技、广告、军事、医疗、教育等行业中。
这种无与伦比的强大视觉冲击力让我们深深为之迷醉，也让很多人义无反顾地走上了三维之路。
在众多的三维动画软件中，3ds Max是最为流行的主要软件之一，被广泛应用于机械设计、实体演示、
模拟分析、商业、教育、影视娱乐、广告制作、建筑设计、多媒体制作等诸多方面。
　　3ds Max一直是Autodesk公司的拳头产品，该公司旗下另一主打产品AutoCAD在国内用户中更是如
雷贯耳。
　　现在3ds Max已经广泛应用于影视特效、角色动画、虚拟现实、建筑装饰等诸多领域，可以说3ds
Max是目前使用率最高、使用人群最广的一个三维动画制作软件。
3ds Max不仅可以制作人物、动物、物品等模型，也可以创建非常复杂的三维场景，与Character Studio
配合使用可以制作出非常逼真的角色动画。
　　以前很多工作站级三维软件总是标榜自己功能如何强大、效果如何逼真，实际上它最突出的就是
其渲染引擎比较优秀。
但是现在这种优势也被打破了，因为很多优秀的渲染引擎纷纷推出了3ds Max版本，从而很好地解决
了3ds Max的渲染问题，而且在3ds Max 9这个新版本中还包含有比较流行的mental ray渲染系统。
像比较流行的V—Ray、Final Render、Brazil等，这些渲染引擎都具有和3ds Max兼容的接口，这样就
将3ds Max带入了大型、专业三维软件的行列。
　　1.2 3ds Max9的新增功能　　3ds Max 9版本中增加了许多激动人心的新特性，本节就按照其功能模
块简荦．介绍这些新增功能，具体的使用方法还需要读者在相应章节中进一步学习。
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编辑推荐

　　影响百万人的经典清华版，全新改版震撼上市。
　　随书附赠DVD演示光盘，本书实例源文件，超长时间的演示教学视频。
　　十年经典，独步江湖：秉承精华优良品位，锻造经典读本；　　秘笈荟萃，引领潮流：精选主流
软件，引领时代风尚，占据前沿高端。
　　易学易精，一剑封喉：图文并茂，明晰精炼，简单易学，学而能精。
　　通过学习本书，读者可以掌握：　　3ds Max 9中各种工具的用途和操作技巧；　　3ds Max 9的基
本操作和变换操作；　　创建基本内置模型和使用修改器创建复杂模型的操作；　　使用布尔运算
，Lott放样以及Fit放样创建复合物体；　　Patch建模、细分建模和NURBs建模等高级建模操作；　　
材质与贴图的基础知识和应用技巧；　　灯光与摄影机的基础知识和应用技巧；　　一般渲染方法、
全局光渲染技巧与制作特效的方法；　　动画制作流程、高级动画控制器和角色动画的制作原理；　
　3ds Max 9的空间扭曲与粒子系统的应用技巧；　　真实的工程动画案例制作，积累实际工作经验。
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