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内容概要

　　《3ds Max 2011标准教程（中文版）》根据使用3ds Max制作三维动画、模型和效果图的特点，并
结合众多设计人员的制作经验编写。
书中首先介绍了3ds max 2011的基本操作，包括熟悉工作环境，变换对象操作，熟悉坐标系统等，接着
详细讲解了创建基础三维模型，使用编辑修改器建模，二维图形建模，复合对象建模，网格建模，多
边形建模，面片建模，NURBS建模，使用材质编辑器，设置材质与贴图，使用灯光与摄像机，设置环
境与效果，粒子系统与空间扭曲，渲染与输出场景，创建动画，以及高级动画技术等知识。
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章节摘录

版权页：插图：熟悉3D制作的人都知道，与其他的3D程序相比，在建模、渲染和动画等诸多方面
，3dsMax2011提供了全新的制作方法。
通过使用该软件，可以轻松地制作出所见过的大部分对象，并把它们放人经过渲染的、类似真实的场
景中，从而创造出美丽的三维世界。
但是与学习其他软件一样，要想精通灵活地运用3dsMax2011，首先应该从基本概念入手。
1_2113dsMax2011中的对象在3dsMax中经常会用到“对象”这一术语。
“对象”是一个含义广泛的概念，它不仅指在3dsMax中创建的几何物体，还包括场景中的摄影机、灯
光，以及作用于几何体的编辑修改器等。
在3dsMax中可以被选中并能进行编辑、修改等操作的物体都被称为对象。
1.参数化对象3dsMax2011是一个面向对象设计的庞大程序，它所定义的大多数对象都可以视为参数化
对象。
参数化对象是指通过一组参数设置而并非通过对其形状的显示描述来定义的对象。
对于参数化对象来说，通常可以通过修改参数来改变对象的形态，如图1.5所示。
2.次对象次对象是相对于对象而言的，它类似于组成对象这个整体的各个部件。
3dsMax中的对象都是通过点、线、面等次对象组合而成的，而且还可以通过对这些次对象进行编辑操
作来实现各种建模工作。
因此在3dsMax中，次对象是一个非常重要的概念，对次对象进行操作是3dsMax中的一大特点。
次对象的选择如图1.6所示。
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编辑推荐

《中文版3ds Max 2011标准教程》：内容编排科学，实例丰富，讲解细致、图解教学，学习更加高效、
视频教学，专业教师如在旁侧。
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