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前言

近五年来，我国的教育事业快速发展，特别是民办高校、二级分校和高职高专发展之快、规模之大是
前所未有的。
在这种形势下，针对这类学校的专业培养目标和特点，探索新的教学方法，编写合适的教材成了当前
刻不容缓的任务。
民办高校、二级分校和高职高专的目标是面向企业和社会培养多层次的应用型、实用型和技能型的人
才，对于计算机专业来说，就要使培养的学生掌握实用技能，具有很强的动手能力以及从事开发和应
用的能力。
为了满足这种需要，我们组织多所高校有丰富教学经验的教师联合编写了面向民办高校、二级分校和
高职高专学生的计算机系列教材，分本科和专科两个层次。
本系列教材的特点是：1．兼顾系统性和先进性。
教材既注重了知识的系统性，以便学生能够较系统地掌握一门课程，同时对于专业课，瞄准当前技术
发展的动向，力求介绍当前最新的技术，以提高学生所学知识的可用性，在毕业后能够适应最新的开
发环境。
2．理论与实践结合。
在阐明基本理论的基础上，注重了训练和实践，使学生学而能用。
大部分教材编写了配套的上机和实训教程，阐述了实训方法、步骤，给出了大量的实例和习题，以保
证实训和教学的效果，提高学生综合利用所学知识解决实际问题的能力和开发应用的能力。
3．大部分教材制作了配套的多媒体课件，为教师教学提供了方便。
4．教材结构合理，内容翔实，力求通俗易懂，重点突出，便于讲解和学习。
诚恳希望读者对本系列教材缺点和不足提出宝贵的意见。
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内容概要

　　本书共分三篇：第一篇为3ds max9建模，第二篇为3ds max9动画，第三篇为3ds max9实训。
第一篇介绍了3ds max9界面、常用操作、曲线的创建与修改、基本几何体的创建与修改等；第二篇介
绍了动画的基本制作技术等；第三篇介绍了几个比较大的实例，这些实例适合在实训或课程设计中参
考。
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章节摘录

插图：虽然3ds max9有很强的三维建模功能和动画制作功能，但是也有很多多媒体方面的处理功能不
如别的多媒体软件。
例如对贴图文件进行加工、给动画配音、动画的人机交互等。
因此，在后期处理中，往往会借助其他多媒体软件。
例如图像编辑软件Photoshop和多媒体编辑软件Authorware，这两个软件有各自的独到功能，也属于优
秀的多媒体软件。
关于Photoshop和Authorware在3ds max后期处理中的应用，已在彭国安主编（武汉大学出版社出版）的
《3dsmax7实训教程》中有较详细的介绍，本书不再重复。
下面仅给出两个简单实例。
《3ds max9实训教程》尚需一段时间才能出版。
9．11．1 Photoshop在3ds max后期处理中的应用Photoshop在3ds max9后期处理中的应用，主要包括
用Photoshop编辑背景文件和贴图文件，对3ds max9的效果图和动画进行后期处理。
【实例】用Photosbop制作雪景背景文件打开Photoshop，打开一幅图像文件。
打开的图像文件如图9．59（a）所示。
单击选择菜单，选择色彩范围命令就会打开色彩范围对话框。
展开对话框的选择列表，选择列表中的中间调。
展开选区预览列表，选择快速蒙板选项。
单击好按钮，需要处理的部分被选定。
删除选定区域。
单击选择菜单，选择取消选择命令。
编辑出的雪景如图9．59（b）所示。
从图像中可以看出，不论是否该有雪的地方都有了雪。
使用磁性套索工具按钮，将不该有雪的部分选出，使用移动工具按钮将其拖到雪景图像中，这样就得
到了更接近真实雪景的图像。
如图9．59（c）所示。
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编辑推荐

《3ds max9教程(第2版)》：计算机系列教材
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