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内容概要

本书根据作者多年从事教学与制作的经验和高职高专应用技能的需要编写而成。
其结构按照三维创作的一般性流程设计，采用工程思维方式编写，通过完成一项工程任务，培养动手
解决问题的能力，融知识、技能于完成实际任务中。
全书共分10章，介绍了3ds max 9的基本功能和操作方法，通过实例和实训重点讲解了其在建筑表现领
域，尤其是室内效果图制作方面的应用流程和技巧。
主要包括基础建模、高级建模、材质、贴图应用基础、摄影机使用、灯光和环境效果、效果图制作、
动画制作。
    本书可作为高职高专院校计算机应用技术、数字传媒、动画设计等专业的教材和上机实训用书，同
时也可供三维制作爱好者自学参考。
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章节摘录

　　第1章　3ds max 9中文版基础知识　　1.1　3ds max 9工作环境　　1.1.1　菜单栏　　菜单栏位于标
题栏的下方，每个菜单的标题表明该菜单上命令的用途，3ds max 9中共有14个菜单。
在菜单中集中了3ds max 9的许多常用命令，这些命令根据功能的不同分别组合在某项下拉菜单中。
在3ds max 9实际操作中，由于其人性化的界面设计，将各种创建与编辑命令都放在命令面板中。
因此，菜单栏不常用，在此不做详细讲解。
　　1.1.2　工具栏　　工具栏位于菜单栏的下方，在默认情况下只显示主工具栏。
通过主工具栏可以快速访问3ds max 9中很多常见任务的工具和对话框。
选择【自定义】菜单【显示UI】子菜单中的【显示主工具栏】命令，即可显示或关闭主工具栏，也可
以按键盘上的[Alt]+【6】组合键进行切换。
主工具栏如图1.2所示。
　　撤消：单击此按钮可取消上一次操作。
　　重做：单击此按钮可取消上次【撤消】操作。
　　选择并链接：使用【选择并链接】按钮可以将两个物体链接成为子和父，定义它们之间的层次关
系。
　　断开当前选择链接：单击此按钮可断开当前选择链接，移除两个对象问层次关系。
　　绑定到空间扭曲：选择物体后，将线从选择对象拖动到空间扭曲对象，使它们绑定。
　　选择过滤器：使用它可以限制选择对象的特定类型和组合。
　　选择对象：可用于选择一个或多个操控对象。
　　按名称选择：使用此按钮将开启【选择对象】对话框，可以运用开启的【选择对象】对话框，从
当前场景中所有对象的列表中选择对象。
　　选择区域：提供了可用于按区域选择对象的5种方法，分别是矩形、圆形、围栏、套索和绘制。
　　窗口／交叉：在按区域选择时，使用此按钮可以在窗口和交叉模式之间进行切换。
　　选择并移动：使用此工具可以选择并移动对象。
　　选择并旋转：使用此工具可以选择并旋转对象。
　　选择并缩放：提供了选择并均匀缩放、选择并非均匀缩放、选择并挤压等三种更改对象大小的方
法。
　　参考坐标系：使用它可以指定变换（移动、旋转和缩放）操作所用的坐标系，包括视图、屏幕、
世界、父对象、局部、万向、栅格和拾取。
　　使用中心：它提供了对于确定缩放和旋转操作几何中心的三种方法，分别为使用轴点中心、使用
选择中心和使用变换坐标中心。
　　选择并操纵：使用此按钮可以通过在视图中拖动操纵器，从而编辑某些对象、修改器和控制器的
参数。
　　⋯⋯
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