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前言

1．3ds Max 2009简介随着计算机技术的飞速发展，三维动画技术也在各个方面得到广泛应用，伴随着
的是动画制作软件的层出不穷，3ds Max是这些动画制作软件中的佼佼者。
使用3ds max可以完成多种工作，包括影视制作、广告动画、建筑效果图、室内效果图、模拟产品造型
设计和工艺设计等。
最新的3ds Max 2009版本在建模技术、材质编辑、环境控制、动画设计、渲染输出和后期制作等方面日
趋完善；内部算法有很大的改进，提高了制作和渲染输出的速度，渲染效果达到工作站级的水准；功
能和界面划分更合理、更人性化，各功能组有序的组合大大提高了制作三维动画的工作效率，并以全
新的风貌展现给爱好三维动画制作的人士。
2．本书内容介绍全书共17章，详细讲解了3ds Max 2009的建模、材质、灯光、动画及特效等五大主体
内容，具体内容如下。
第l章首先介绍3ds Max 2009软件的安装与启动，以及界面中各部分的功能和用途，让用户对3ds Max
2009有一个轮廓性的认识；然后列举了一个比较综合的三维动画实例，使用户通过这个实例能尽快熟
悉3ds Max 2009的操作界面。
第2章介绍文件的操作、物体的创建、对象的选择、组的使用等，重点要掌握阵列工具、对齐工具和
捕捉工具的使用方法。
第3章介绍二维图形的创建与编辑。
二维图形建模是三维建模的基础，主要包括创建，直线、圆弧、矩形、文本、螺旋线等。
第4章介绍了三维模型的构建。
主要包括长方体、球体等标准几何体，以及多面体倒角长方体等扩展几何体。
同时对常用的建筑模型也进行了讲解。
第5章介绍三维编辑修改器。
本章是对第4章内容的延伸，利用三维编辑修改器对已创建的几何体进行加工编辑。
第6章介绍二维图形到三维模型的转换方法，主要包括车削、挤出、倒角等工具。
第7章重点介绍布尔运算工具和放样工具，它们在3ds Max的早期版本中就已存在，而且曾经是3ds Max
的主要建模手段，现在仍是很好的工具。
第8章介绍多边形建模。
3ds Max 2009有3种不同的复杂高级建模方法，即多边形建模、面片建模和NURBS建模，本章主要对多
边形建模进行详细的介绍。
第9章主要介绍面片建模。
Patch建模是从基础建模到高级建模的一个过渡，与Fit放样和Loft放样相似，它也是从二维曲线开始制
作，最后得到所求解的曲面。
因而Patch建模也称面片建模，是一种非常重要的表面建模方法。
第10章介绍NURBS建模。
NURBS建模是一种优秀的建模方式，可以用来创建具有流线轮廓的模型。
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内容概要

本书共分17章，分别介绍了3ds Max 2009的用户界面、对象的基本操作、二维图形的创建与编辑、二维
到二维模型的转换、标准几何体和扩展几何体模型的创建、NURBS建模、动画的创建与编辑、场景灯
光效果的布置、摄影机的设置、空间变形与环境效果、材质的编辑与应用、对象贴图以及动画的渲染
与输出等内容。
本书每一章都围绕综合实例来介绍，便于提高和拓宽读者对3ds Max 2009基本功能的掌握与应用。
    本书内容翔实，结构清晰，语言流畅，实例分析透彻，操作步骤简洁实用，适合广大初学3ds Max
2009的用户使用，也可作为各类高等院校相关专业以及社会培训班的教材。
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章节摘录

插图：第16章 动画技术动画在长期的发展过程中，基本原理未发生过很大的变化，不论是早期手绘动
画还是现代的电脑动画，都是由若干张图片连续放映产生的。
这样一部普通的动画片要绘制几十张图片，工作量相当的繁重，通常主动画师只绘制一些关键性图片
，成为关键帧，关键帧之间的图片由其他动画助理人员来绘制。
在三维电脑动画制作中，操作人员就是主动画师，电脑是动画助理，你只要设定关键帧，由电脑自动
在关键帧之间生成连续的动画。
关键帧动画是三维电脑动画制作中最基本的手段，在电影特技中，很多繁杂的动画都是通过关键帧这
种最传统的方法来完成的。
电脑不仅能设定关键帧动画，还能制作表达式动画，表达式动画和轨迹动画有助于动画师控制动画效
果，但表达式和轨迹动画也必须在关键帧动画的基础上才能发挥作用。
　　16.1 动画概述学习3ds Max 2009的最终目的就是要制作三维动画。
物体的移动、旋转、缩放，以及物体形状与表面的各种参数改变都可以用来制作动画。
要制作三维动画，必须要先掌握3ds Max 2009的基本动画制作原理和方法，掌握基本方法后，再创建其
他复杂动画就简单多了。
3ds Max 2009根据实际的运动规律提供了很多的运动控制器，使制作动画变得简单容易。
3ds Max 2009还为用户提供了强大的轨迹视图功能，可以用来编辑动画的各项属性。
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编辑推荐

《3DS MAX 2009基础教程》由清华大学出版社出版的。
由3ds Max专家倾情策划，精心编著；讲解系统详尽，图文并茂，制作精细；30多个专业案例手把手教
你玩转3ds Max 2009；每章最后配有习题，轻松巩固学习成果。
免费提供素材和课件下载；包含所有实例素材文件；包含全书的场景动画素材；包含源文件效果图。
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