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前言

　　3ds Max是目前最为流行的综合性三维软件，它的应用领域非常广泛，包括建筑设计、广告设计、
游戏制作、影视动画等行业都有3ds Max的身影出现。
本书将以产品造型表现这一方面为主要内容，向读者展现3ds Max软件在产品造型上的强大功能。
　　本书内容导读　　产品造型表现就是在平面设计方案基础上对产品进行三维表现，相比基本的平
面设计，三维表现能够更直观地展示产品的造型特点，具有更强的视觉冲击力。
所以现在3ds Max在工业产品中的应用越来越广泛，强大的Editable Poly（可编辑多边形）工具配合3ds
Max提供的多种修改器给用户提供了最大程度自由编辑能力，使得产品模型的制作过程更加简便，更
加易用。
产品造型表现中所创建的模型与游戏模型相比要更加精细，产品的每一个细节都要表现到位。
　　本书中的产品表现部分，主要是介绍使用3ds Max来对产品造型进行三维表现，在内容中，添加了
很多技术知识和提示，有助于读者能够更快、更完善地学习3ds Max中的功能，以及在产品造型设计中
的相关知识。
　　本书主要以案例制作过程为主，辅以常用的知识点介绍。
全书共分为10章，一个完整的产品实例为一章，分为产品建模和产品渲染表现两个部分，并对制作过
程中所用到的一些知识点进行了介绍。
全书按照产品外形的特点分为入门篇（1～4章），提高篇（5～7章）和专业篇（8～10章）3个部分。
入门篇以引导为主，选取了一些造型比较简单的日常生活中的常见物品，使读者从简单的制作过程中
了解3ds Max产品造型表现的流程以及一些常用的基本工具的使用方法。
提高篇在掌握了基本技能的基础上选取了一些具有更多细节，造型更加复杂的模型，重点在于帮助读
者学习如何利用所掌握的知识技巧来表现更加复杂的产品造型外观。
专业篇更进一个层次，以更为复杂的汽车等典型的工业造型为例，让读者学习如何完美地展现一个产
品的外观。
　　本书读者对象　　本书能够使读者全面掌握3ds Max的产品造型表现，适合有一定3ds Max软件操
作基础，对三维渲染技术有一定了解并要求提高的读者阅读，也可以作为相关专业以及效果图培训班
的学习教材。
　　本书作者及联系方式　　本书由卓文华讯组织编写，崔勇彬、尹涛等编著，其他参加编写的人员
有：宾晟、陈洁、肖楠、尹玫、陈艾、荣菁、胡芳、李林、刘华、郭阳坚、刘丽君、徐康、程亮等。
由于作者水平有限，书中疏漏和不足之处在所难免，恳请广大读者及专家不吝赐教。
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内容概要

《3ds Max造型表现艺术》由崔勇斌、尹涛等编著，根据使用3ds Max 2009+VRay进行效果图制作的流
程和特点，精心设计了10个章节，每个章节讲解一个具体实例的制作方法和技巧，由优秀的效果图设
计师编写，循序渐进地讲解了使用3ds Max 2009+VRay进行产品造型表现所需要的全部知识。
全书制作案例包括制作空气加湿器、鼠标、液晶电视、打火机、手表、照相机、手机、遥控飞机
、AK-47步枪和汽车，主要内容还包括3ds Max 2009的基本操作，基本体建模，二维线形建模，二维转
三维建模，三维修改器建模，高级建模的应用，VRay的应用，材质表现的应用，灯光的应用，摄影机
的应用等。
    《3ds Max造型表现艺术》内容新颖、版式清晰、语言浅显易懂、以案例制作过程为主，辅以常用的
知识点介绍，每章以“设计背景+制作分析+产品表现+知识点归纳+本章小结+扩展练习”的完整体例
进行讲解，使读者全面掌握3ds Max的产品造型表现。
    本书适合有一定3ds Max软件操作基础，对三维渲染技术有一定了解并要求提高的读者阅读，也可以
作为相关专业以及效果图培训班的学习教材。
    读者对象：本书适合有一定3ds Max软件操作基础，对三维渲染技术有一定了解并要求提高的读者阅
读，也可以作为相关专业以及效果图培训班的学习教材。
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章节摘录

版权页：插图：通过前面一节知识的学习，我们知道3ds Max的使用几乎涵盖所有模型制作领域，在我
们的脑海里可能会出现下面这个问题——使用3ds Max制作这些模型的过程中是不是有什么相通之处呢
？
答案是肯定的。
3ds Max不同于Word或Photoshop等软件，它需要按一定的工作流程来进行操作。
因此在正式学习之前，首先了解3ds Max的设计流程可以使我们的制作过程规范化，从而避免学习过程
中的盲目性，还可以极大地提高学习效率。
下面就以一个汽车模型为例讲解产品设计表现的流程，让读者初步做好学习3ds Max的计划，在学习中
做到有条不紊，减少学习的盲目性，比如一会儿学建模，一会儿又去练材质，结果到后来才发现在学
习中走了很多弯路。
值得一提的是接下来讲解的工作流程，并非如同生产线上一成不变的工作方式，只是为了说明通常情
况下制作一个三维CG作品的制作过程。
针对具体使用环境时可能会省略某些步骤，或添加某些具体的细节。
随着以后深入地学习，每个人都可以总结出适合自己的工作流程。
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编辑推荐

《3ds Max造型表现艺术》是指导读者全面掌握3dsMax产品造型表现的实用型书籍，书中处处体现着
作者对三维渲染技术的操作技巧和应用经验。
每章以“设计背景+制作分析+产品表现+知识点归纳+本章小结+扩展练习”的流程化叙述方式，帮助
读者成为完美展现产品造型的高手。
《3ds Max造型表现艺术》适合作为应用3ds Max三维渲染技术从事建筑设计、广告设计、游戏制作，
影视动画等的在职人员进行能力提升的专业书籍。
同时，可以作为高等院校相关设计专业的教材或参考用书。
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