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前言

　　3ds Max是当前国内最为流行的三维动画设计和建模软件之一，它由美国Discreet公司开发，已经
被广泛地应用于电脑游戏、广告设计、影视制作、建筑装潢、教育娱乐等各个领域中，并引领了时代
的潮流。
　　3ds Max以其强大的插件特性，更好地获得了第三方开发公司的支持，使其功能得到了全方面地扩
充，这是其他三维制作软件所无法比拟的。
该软件对VRML提供了强有力的支持，这预示着在不久的将来，当网络虚拟现实世界真正到来的时候
，3ds：Max又将发挥出强大的力量。
该软件的功能实在太丰富了，而且由于版本的提升，又将不断有新的知识填充近来，所以本书不能尽
述软件所有内容，只是针对软件的基础使用方法作了详细的介绍，希望对读者起到抛砖引玉的作用。
　　编者通过多年的教学实践，对教学内容进行了有机的整合。
第一章介绍了3ds。
Max 7的界面组成和变换物体的基本方法，4学时，第二章介绍了工作视图区的使用方法、三维坐标系
统和变换轴心，4学时；第三章介绍了创建基本几何体和扩展基本几何体的方法，8学时；第四章介绍
了一些常用的基本操作方法，如选择、组、捕捉、链接、隐藏物体、冻结物体、克隆、镜像、对齐、
阵列等，8学时；第五章介绍了三维几何体的修改方法，包括修改器的基础知识、常用对象空间修改
器和几何体的常用复合建模法，12学时；第六章介绍了创建样条曲线的方法，4学时；第七章介绍了样
条曲线的修改方法和样条曲线的常用复合建模法，重点介绍了放样操作，10学时；第八章介绍材质和
贴图，8学时；第九章介绍了灯光与摄影机，4学时；第十章介绍了制作动画与渲染的方法，4学时；第
十一章是综合实例，6学时。
全书共计72学时。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<3ds Max三维动画设计>>

内容概要

　　《21世纪高校计算机应用技术系列规划教材：3ds Max三维动画设计（第2版）》根据应用的需要
，作者对初版进行了修订，增加和完善了部分内容。
以易学活用为导向，采用任务驱动的教学模式，全面介绍了3ds Max三维建模与动画设计的基本方法。
其主要内容包括：基本几何物体、扩展几何物体和建筑几何物体的创建方法，二维样条曲线的创建与
编辑，复合物体的创建方法，常用修改器的使用方法，材质的编辑，灯光与摄影机的使用方法，简单
动画的制作方法等。
　　《21世纪高校计算机应用技术系列规划教材：3ds Max三维动画设计（第2版）》具有注重基础、
重点突出、结构紧凑、通俗易懂、操作步骤详尽等特点，可以有效地帮助读者快速提高三维建模与动
画的制作水平。
　　《21世纪高校计算机应用技术系列规划教材：3ds Max三维动画设计（第2版）》适合作为普通高
校、高职高专院校相应课程的教材，也可作为短期培训l班的指定用书和相关设计人员的自学用书。
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