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前言

　　3dsMax2011软件是欧特克（Autodesk）公司在2010年发布的最新版本，它集建模、动画、材质设
置、动画和渲染方案为一体，具有很好的人机交互功能和适用性，被全球很多的客户所使用，并获得
过很多的国际大奖。
　　新版软件能够有效解决由于不断增长的3D工作流程的复杂性对数据管理、角色动画及其速度/性
能提升的要求，是目前业界帮助客户实现游戏开发、电影和视频制作以及可视化设计中3D创意的最受
欢迎的解决方案之一。
同时，也被国内越来越多的爱好者所接受和使用。
为了让读者朋友更好地认识和掌握3dsMax2011，我们精心设计并编写了这本图书。
　　比如，制作UE3（虚幻引擎3）的著名游戏设计公司Epic就是3dsMax软件的签约客户，最近其游戏
引擎被索尼电脑娱乐公司选用为新版PLAYSTATION3的软件开发工具包。
它就得益于3dsMax在其项目管理的优越性，像《指环王》系列、《金刚》系列、《玩具总动员》和《
阿凡达》的很多镜头就是使用3dsMax制作的。
国内拍摄的很多电影中也可见到3dsMax的身影，像《狙击手》、《十面埋伏》和《功夫》等，可
见3dsMax的重要性。
　　新版本3dsMax2011的所有新增特性和性能能够满足动画师处理针对更为复杂的特效项目、下一代
游戏机游戏和照片质量可视化设计的需求。
新的角色开发功能包括：先进的角色设定工具、运动混合功能和运动重定目标功能（非线性动画）。
其功能包括：首先是执行效率的提高，其次是核心编码的改进，从而使3dsMax运行得更快，另外还增
加了点缓冲，而且在其他模块中都进行了优化和改进。
复杂数据和资源管理的新增性能继续支持与第三方资源管理系统的互联。
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内容概要

3ds max 2011是全球著名三维动画设计软件，使用它不仅可以制作各种三维动画、电影特效，还可以进
行建筑设计和工业设计等。
本书详细地讲解了3ds max的命令及各种操作工具的使用，以及基本技巧和方法等基础知识。
在讲解完每一种工具或者知识点之后，一般，都会针对性地附加了一个或者多个操作实例来帮助读者
熟悉并巩固所学的知识。
另外，在本书的最后还设计了综合性实例，起到触类旁通的作用，以帮助读者更好地掌握所学的知识
。
本书采用分步教学及循序渐进的讲解方式，结合详细讲解的操作实例，可以使读者很轻松地掌握3ds
max各方面的知识，包括建模、赋予材质、设置灯光及渲染等，并能够为顺利地进入相关的专业领域
打下良好的基础，比如建筑效果图的设计、动画制作及影视片头的制作等。
    本书适合于打算学习3ds max的初级和中级读者，以及美术学院、相关院校和电脑培训班的学生阅读
与使用，也可以作为各类3ds max爱好者的参考用书。
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介     10.4 多重过滤渲染效果     10.5 两点透视     10.6 实例：使用摄影机制作动画   第11章 渲染     11.1 渲染
简介     11.2 渲染工具     11.3 渲染静态图像和动态图像       11.3.1 静态图像的渲染       11.3.2 动态图像的渲
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15.3.1 制作淡黄色涂料材质       15.3.2 制作白色装饰材质       15.3.3 玻璃材质的调制     15.4 设置灯光     15.5 
创建摄影机     15.6 后期处理
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章节摘录

　　·修改命令列表：单击该按钮就会打开一个修改器菜单，选择一种修改器后就为选择的物体应用
了该修改器。
　　·修改堆栈：在这里记录的是所有添加的修改器信息，并按先后顺序组成一个列表，最先添加的
修改器在底层，最后添加的在上面。
　　·锁定堆栈：在视图中选择一个物体后，单击该按钮，它会改变形状，此时修改堆栈就会锁定到
该物体上，此时，即使在视图中选择了其他的物体，在修改器堆栈中也会显示锁定物体的修改命令。
　　·显示最终结果开／关切换：默认处于打开状态，当选择了修改堆栈中的某一层时，在视图中显
示的是当前所在层之前的修改结果，按下该按钮则会切换为显示，并可以观察到修改该层参数后的最
终结果。
　　·使唯一：当选择一组物体并添加相同的修改器之后，如果选择其中的一个物体，那么那么该按
钮才有效。
此时，如果改变修改器中的参数，那么会同时对该组中的所有物体产生影响。
　　·从堆栈中移除修改器：如果选择修改器堆栈中的一个修改器名称，然后单击该按钮，那么就会
把该修改器从堆栈中删除。
　　·配置修改器集：单击该按钮后，如果选择下拉菜单选项，则可以让面板显示修改器的按钮，并
可以把这些按钮组成一个显示集合，或者使按钮按类别显示。
　　⋯⋯
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编辑推荐

　　《3ds Max 2011中文版从入门到精通》详细地讲解了3ds max的命令及各种操作工具的使用，以及
基本技巧和方法等基础知识。
本书适合于打算学习3ds max的初级和中级读者，以及美术学院、相关院校和电脑培训班的学生阅读与
使用，也可以作为各类3ds max爱好者的参考用书。
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