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前言

近年来，越来越多的高职院校开设了3DS Max课程，实践证明这门课程可以提升各专业毕业生的空间
想象能力、美术鉴赏能力、产品设计能力、计算机操作能力，等等，适合学生学习的特点和有利于学
生的未来发展。
随着我国高等职业教育的发展，高职院校数量和在校生人数均有了大幅激增，已经成为我国高等教育
的重要组成部分，该课程的未来发展以及服务于其他相关课程的实践也会逐步深入。
为了配合高职高专院校的学制改革和教材建设，组织了一批工作在高等职业教育第一线的资深教师编
写了本书。
他们了解学生、了解课堂，具有教学实践经验。
这些教师来自于天津渤海职业技术学院、天津城市职业学院、天津财经大学珠江学院、天津青年职业
学院、天津机电职业技术学院、天津红桥职工大学、天津工业大学职业学院。
本书依据教育部《高职高专教育计算机公共基础课程教学基本要求》编写而成，基于3DS Max 9版本软
件。
本书的主要特色如下：（1）本书实例内容丰富、讲解详尽，富于启发性、趣味性。
讲解中有演示实例，每章后有操作实例，最后一章有综合实例。
（2）可操作性强，软硬件环境符合院校的实际，讲述内容和操作实例都是经过各位编写教师实践验
证的。
（3）讲解依附于操作，做到哪儿讲到哪儿，注重实际操作。
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内容概要

本书实例内容丰富、讲解详尽，富于启发性、趣味性。
讲解中有演示实例，每章后有操作实例，最后一章有综合实例。
可操作性强，软硬件环境符合院校的实际，讲述内容和操作实例都是经过各位编写教师实践验证的。
讲解依附于操作，做到哪儿讲到哪儿，注重实际操作。
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章节摘录

插图：1.“喷射”粒子“喷射”粒子是最简单的粒子系统，可以用来创建如喷泉、降雨、降雪、气泡
、水流等效果。
喷射粒子的参数设置比较简单，只有一个“参数”卷展栏，如图9-4所示。
①“粒子”选项组“粒子”选项组用于设定粒子本身的属性。
·“视窗显示数”用于控制在视图中显示出的粒子的数量。
·“渲染数量”用于控制在渲染输出时的粒子数量。
提示：将视图中的粒子数量和渲染的粒子数量分开设置，是因为粒子系统非常占用内存，所以在编辑
调整时，可以将数量调少一些，从而加快显示速度。
·“水滴大小”用于控制单个粒子的尺寸大小。
·“速度”用于控制粒子从发射器中喷射出来的初始速度。
·“变化”用于控制粒子的喷射方向以及速度发生变化的程度，这个参数可以使各个粒子之间有所不
同，其余粒子系统中也有这个参数。
·选中“水滴”单选框后粒子的形状是水滴状；选中“圆点”单选框后，粒子的形状成为点状；选中
“十字”单选框后，粒子形状成为十字形。
②“渲染”选项组“渲染”选项组用于设定粒子物体渲染后的显示状态。
选中“四面体”单选框后，渲染时粒子成四面体状的晶体；选中“面”单选框后，渲染时粒子成面片
状形态。
③“定时”选项组“定时”选项组用于设定粒子动画产生的时间。
·“开始”数值框用于设定粒子系统产生粒子的起始时间。
要想提前产生粒子，此项应选负值。
·“寿命”数值框用于设定粒子产生后在视图中存在的时间。
·“再生速度”数值框用于设定粒子产生的速率。
·选中“常量”复选框后，粒子产生的速率将被固定下来。
④“发射器”选项组“发射器”选项组用于控制发射器是否显示以及显示的尺寸。
·“宽度”数值框用于控制发射器的宽度。
·“长度”数值框用于控制发射器的长度。
·选中“隐藏”复选框后，发射器将被隐藏起来，不在视图中显示。
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编辑推荐

《3ds max动画设计标准教程》：教育部推荐教材,21世纪高职高专系列规划教材。
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