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前言

　　3dsMax由Autodesk公司出品，它提供了强大的基于Windows平台的实时三维建模、渲染和动画设
计等功能，被广泛应用于广告、影视、建筑表现、工业设计、多媒体制作及工程可视化领域。
3dsMax是国内，也是世界上应用最广泛的三维建模、动画制作与渲染软件之一，完全可以满足高质量
影视动画、最新游戏设计、装饰设计、虚拟现实等领域的需要，受到全世界上百万设计师的喜爱。
　　3dsMax2010具备很多以前版本所没有的强大功能，包括石墨建模、xView网格分析工具、增强的
预览功能，以及改良的曝光照明分析，这些新的功能对三维设计起到了全新的推动作用。
　　本书内容　　本书是针对性、实用性极强的3ds Max建模技术教程，全面介绍了3ds Max的各种建
模方法。
书中不仅对常用的建模方法进行理论指导，同时还通过大量精彩的实例介绍了各种建模方法的流程与
操作经验和技巧。
本书介绍的15个实例涉及工业产品模型、动物模型、人体模型、建筑模型、静帧场景等各种常见类型
，以满足读者学习各种复杂模型制作的需求。
本书采用step by step的方式详细讲解了这些实例的制作过程，并在制作之前有精辟的分析，在制作之
后有深入的总结，使读者学有所用。
能够举一反三。
这些实例经过作者的精挑细选，个个精彩绝伦，可以说本书是一部综合建模技术宝典。
　　关于光盘　　在配套光盘中，作者赠送了所有建模过程的教学视频及源文件，同时对模型进行了
材质和灯光的设置，保证了教学质量。
光盘资料配合书中的操作步骤和理论知识，能使建模制作人员的制作理念和方法达到一个新的高度。
　　光盘内容说明　　本书附赠3张DVD光盘，包含了文字教程和光盘教学需要的全部配套资源文件
，并容纳了由作者录制的21小时教学视频，深入讲解了建模的全部流程，极大地提高了学习效率。
建议读者在看书的同时结合视频教程同步进行。
　　教学光盘使用方法　　在本书配套光盘的相应目录中可以找到所需的视频教学文件。
由于光盘容量有限，为了在光盘中放人更多的视频内容，我们将部分文件做了压缩，可能会给您的使
用带来不便，敬请谅解。
　　播放视频教学说明　　教学录像的分辨率为1024&times;768像素，适用于1024&times;768像素以上
分辨率的显示器，建议在分辨率1024&times;&rsquo;768像素以上的显示器上播放，这样可以很方便地
使用播放器在100％的显示状态下进行观看学习。
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内容概要

本书针对3ds max中强大的建模功能，以目前最流行的三维建模技术为重点，详细讲解各类模型的制作
方法和技巧。
本书详细介绍了话筒、汽车、战斗机、摩托车、手机、猪、战狮、女性人体、蝙蝠侠、怪兽、男性人
体、铁血战士与异形、静物场景、室内场景、室外建筑15个模型的制作过程。
本书创意独特，步骤详细，由浅入深，循序渐进，并安排了重点分析和技巧提示，精心设计的范例使
读者可透彻掌握三维建模的关键技术。
    在配套光盘中提供了书中所有实例的场景文件和素材文件，同时还提供了所有实例的视频教学文件
，时长达21小时。
    本书适合专业建模人员学习和参考，也适合广大建模爱好者和室内设计者以及大、中专院校相关艺
术专业的学生使用。
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章节摘录

　　1.1.2 创建与修改概念　　使用3dsMax进行创作时，首先要创建用于动画和渲染的场景对象，可供
选择的方法很多，可以通过Create（创建）命令面板中的基础造型命令直接创建，也可以通过定义参
数的方法进行创建，还可以使用多边形建模、面片建模及NURBS建模，甚至还能使用外挂模块来扩展
软件功能。
通过以上方法创建的对象仅是为进一步编辑加工、变形、变换、空间扭曲及其他修改手段所做的铺垫
。
与以往的版本相比，3dsMax2010的造型功能得到相当大的改进：新增了平面对象的建立；并对Edit
Mesh（编辑网格）做了重大改进，可直接在网格体上的任意位置增加网格线，并可对所选面进行拉伸
和倒角，通过各种变形把简单的几何体创建成复杂的模型对象。
　　1.1.3 材质贴图概念　　当模型制作完成以后，为了表现出物体各种不同的性质，需要给物体的表
面或里面赋予不同的特性，即给物体赋予材质。
它可使网格对象在着色时以真实的质感出现，从而表现出如布料、木头、金属等的性质特征。
材质的制作可在材质编辑器中完成，但必须指定到特定场景中的物体上。
除了独特质感，现实物体的表面都有丰富的纹理和图像效果，如木纹、花纹等，这就需要赋予对象丰
富多彩的贴图。
创建出优秀的模型，只是一个成功的三维动画的开端，灯光镜头的运用对场景气氛的渲染和动画的设
置起着非常重要的作用。
在默认情况下，场景中有系统默认的光源存在，因此即使没有对建立的新场景设置灯光也可以看到它
的形状。
一旦建立灯光，默认的灯光便会消失。
摄像机视图只有在场景中建立摄像机后才能进行转换，选择任一视图，按下键盘上的【C】键即可，
一般在Perspective（透视）视图中进行转换。
　　1.1.4 层级概念　　在3dsMax中，层级概念十分重要，几乎每一个对象都通过层级结构来组织。
层级结构中的对象遵循相同的原则，即层级中较高一级代表有较大影响的普通信息，低一层的代表信
息的细节且影响力小。
层级结构可以细分为对象的层级结构、材质贴图的层级结构、视频后期处理的层级结构。
层级结构的顶层称为根，理论上指World，但一般来说将层级结构的最高层称为根。
有其他对象与之连接的是父对象，父对象以下的对象均为它的子对象。
　　1.1.5 三维动画概念　　建模、材质贴图、层次树连接都是为动画制作服务的，3dsMax本身就是一
个动画软件，因此动画制作技术可以说是3dsMax的精髓所在。
如果想使制作的模型富有生命力，就必须将场景做成动画。
其原理和制作动画电影一样，将每个动作分成若干帧，每个帧连起来进行播放，在人的视觉中就形成
了动画。
利用3dsMax制作动画时需要将关键点规定出来。
关键点就是重要的位置、动作或表情，计算机会计算出每个动作中间过渡的状态。
通过在一些帧的画面中对物体进行Move、Scale、Rotate等处理，可以实现动画制作。
在3dsMax中，动画是实时发生的，设计师可随时更改持续时间、事件和素材等对象并立即观看效果。
　　&hellip;&hellip;
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编辑推荐

　　15个经典案例、3大类常见模型、21小时超长语音视频教学，　　全面深入讲解3dsMax各种建模
技术和各类常见模型的制作流程和方法，用图解的形式展示模型制作的流程和先后顺序，分析制作模
型时用到的建模技术和制作难点。
　　工业产品建模&middot;角色建模&middot;场景建模全解析。
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