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前言

　　市场经济的发展要求高等职业院校能培养具有操作技能的应用型人才。
所谓有操作技能的应用型人才，是指能将专业知识和相关岗位技能应用于所从事的专业和工作实践的
专门人才。
有操作技能的应用型人才培养应强调以专业知识为基础，以职业能力为重点，知识能力素质协调发展
。
在具体的培养目标上应强调学生综合素质和操作技能的培养，在专业方向、课程设置、教学内容、教
学方法等方面都应以知识在实际岗位中的应用为重点。
　　近年来，已经出版的一些编写得较好的培养操作技能的应用型教材，受到很多高职高专师生的欢
迎。
随着IT技术的不断发展，行业应用的不断拓宽，原有的应用型教材很难满足时代发展的需要，特别是
已有教材中，与行业背景、岗位需求紧密结合，以项目实训为特色的教材还不是很多，而这种突出项
目实训、培养操作技能的应用型教材正是当前高等职业院校迫切需要的。
　　为此，在教育部关于建设精品课程相关文件和职业教育专家的指导下，以培养动手能力强、符合
用人单位需求的熟练掌握操作技能的应用型人才为宗旨，我们组织职业教育专家、企业开发人员以及
骨干教师编写了本套计算机操作技能与项目实训示范性教程——国家“十一五”高职高专计算机应用
型规划教材。
本套丛书重点放在“基础与项目实训”上（基础指的是相应课程的基础知识和重点知识，以及在实际
项目中会应用到的知识，基础为项目服务，项目是基础的综合应用）。
　　我们力争使本套丛书符合精品课程建设的要求.在内容建设、作者队伍和体例架构上强调“精品”
意识，力争打造出一套满足现代高等职业教育应用型人才培养教学需求的精品教材。
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内容概要

　　《国家“十一五”高职高专计算机应用型规划教材：中文3ds max 9动画制作基础与项目实训》是
一本介绍如何使用3ds Max 9进行动画制作的实训教程，由Autodesk软件教育专家和资深动画设计师联
袂策划和编写，不仅对3ds Max 9常用功能和使用方法进行了讲解，还主要介绍了利用3ds Max 9进行3D
创作的方法，通过对典型实例的制作和常见问题的分析，讲解了3D制作的高级技巧。
　　全书共15章，从结构上分为3部分。
基础部分（第1~9章）分别介绍了3ds Max 9基础知识、基础模型的创建与编辑、对象的基本操作、基
本编辑操作、网格建模、NURBS建模、材质与贴图、灯光与摄影机及动画等内容；项目实训部分（
第10~14章）介绍了5个综合实训项目，包括常用三维文字的制作、工装效果图的制作、家装效果图的
制作、星空的制作及电视栏目片头的制作；课程设计部分（第15章）精选了4个课程设计，方便教师布
置课程设计作业，进一步帮助学生提高动画制作的能力。
　　《国家“十一五”高职高专计算机应用型规划教材：中文3ds max 9动画制作基础与项目实训》适
合高等职业院校、大中专院校和计算机培训学校作为教材使用，也可供动画制作从业人员和爱好者学
习参考。
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拖动3.3.3 使用“镜像”命令3.3.4 使用“阵列”命令3.3.5 使用“快照”复制3.3.6 使用“间隔工具”复
制3.4 对象的成组3.4.1 组的创建与分解3.4.2 组的打开与关闭3.5 对象的链接3.5.1 父体、子体、根和层级
的关系3.5.2 构建对象问的链接3.5.3 解除链接对象3.5.4 查看链接的层次关系3.6 设置对象的属性3.6.1 查
看对象的基本信息3.6.2 设置对象的渲染属性3.6.3 设置运动模糊效果3.7 上机实训3.7.1 快照——户外休
闲椅3.7.2 阵列——篮球筐3.8 课后习题第4章 基本编辑操作4.1 编辑修改器4.1.1 挤出修改器4.1.2 牟削修
改器4.1.3 倒角修改器4.1.4 弯曲修改器4.1.5 噪波修改器4.1.6 拉伸修改器4.1.7 FFD编辑修改器4.1.8 网格平
滑修改器4.1.9 扭曲修改器4.2 复合对象工具4.2.1 布尔运算4.2.2 放样4.3 上机实训4.3.1 组合编辑——组合
器械4.3.2 鼠标的制作4.4 课后习题第5章 网格建模5.1 网格建模编辑修改器5.1.1 “顶点”层级5.1.2 “边
”层级5.1.3 “面”层级5.1.4 “元素”层级5.2 上机实训——抽水马桶5.3 课后习题第6章 NURBS建模6.1 
创建NURBS模型6.1.1 创建NURBS曲线6.1.2 创建NURBS曲面6.1.3 修改NURBS曲线6.2 NURBS工具的应
用6.2.1 创建变换曲面和偏移曲面6.2.2 创建混合曲面6.2.3 创建挤出曲而6.2.4 创建车削曲面6.2.5 创建U向
放样曲面6.2.6 创建封口曲面6.2.7 创建单轨扫描曲面和双轨扫描曲面6.3 上机实训——中世纪武士头盔
的制作6.4 课后习题第7章 材质与贴图7.1 材质编辑器7.1.1 材质概述7.1.2 材质编辑器简介7.1.3 材质编辑
器的界面7.1.4 将材质指定到对象上7.2 基本材质的参数设置7.2.1 “明暗器基本参数”卷展栏7.2.2 
“Blinn基本参数”卷展栏7.3 贴图通道7.3.1 漫反射颜色贴图通道7.3.2 不透明度贴图通道7.3.3 凹凸贴图
通道7.3.4 反射贴图通道7.4 贴图类型7.4.1 位图贴图7.4.2 平铺贴图7.4.3 噪波贴图7.5 上机实训7.5.1 多维次
物体——酒包装7.5.2 文件柜材质的设置7.6 课后习题第8章 灯光与摄影机8.1 灯光的基础知识82灯光的类
型8.2.1 泛光灯8.2.2 聚光灯8.3 摄影机8.4 上机实训——摄影机与灯光阴影8.5 课后习题第9章 动画9.1 动画
的概念及分类9.2 制作基本动画9.3 粒子系统9.3.1 超级喷射93.2 喷射93.3 粒子阵列9.4 上机实训9.4.1 喷射
粒子——下雨9.4.2 镜头光斑——太阳耀斑9.4.3 粒子系统——礼花9.4.4 弯曲工具——展开的画9.5 课后
习题第10章 项目实训——常用三维文字的制作10.1 浮雕文字10.1.1 创建文本10.1.2 创建摄影机和灯
光10.2 沙砾金文字10.2.1 创建文本10.2.2 创建摄影机和灯光10.3 波浪字10.4 卷页字10.4.1 创建文本10.4.2 
动画的设置10.4.3 创建摄影机和灯光10.5 课后习题第11章 项目实训——工装效果图的制作11.1 展厅的制
作11.1.1 展厅框架的制作11.1.2 调整摄影机窗口11.1.3 合并模型11.1.4 创建灯光11.1.5 输出效果图11.2 会
议室的制作11.2.1 会议室框架的制作11.2.2 合并模型并创建摄影机11.2.3 创建灯光第12章 项目实训——
家装效果图的制作12.1 室内框架的制作12.1.1 地板和地板线的制作12.1.2 墙体的制作12.1.3 门框的制
作12.1.4 踢脚线的制作12.1.5 阳台的制作12.1.6 影视墙的制作12.1.7 顶的制作12.2 合并模型并创建灯
光12.3 设置渲染输出12.4 后期处理12.4.1 调整图像的大小和明度12.4.2 添加装饰素材12.4.3 制作窗外的景
物12.4.4 存储、输出后期效果第13章 项目实训——星空的制作13.1 配置动画时间13.2 设置星空背景13.3 
模拟银河效果13.4 制作地球13.5 模拟月亮的效果13.6 创建摄影机13.7 制作地球周围的云层13.8 转动的地
球13.9 设置发光气体13.1 0创建模拟太阳的灯光13.1 1渲染输出第14章 项目实训——电视栏目片头的制
作14.1 场景的构建14.1.1 配置动画时间14.1.2 创建标志和标题14.2 设置动画14.2.1 设置标志和标题动
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画14.2.2 创建摄影机动画14.2.3 绘制直线并为其设簧动画14.2.4 刨建背景动画14.2.5 创建辅助点并设置动
画14.3 设置场景事件14.3.1 添加事件14.3.2 设置图像过滤事件14.4 渲染输出第15章 课程设计15.1 制作羽
毛球拍15.2 为组合书架添加摄影机和灯光15.3 制作光影文字效果15.4 制作火焰拖尾效果附录 习题答案
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章节摘录

　　NURBS曲面同样也分为两种：点曲面和CV曲面。
点曲面可以交互地调整曲面，并且可以避免复杂混乱的控制点遮住工作区域，因此在创建诸如人体模
型等高级生物时会更容易一些。
在创建命令面板中单击“几何体”按钮，在下面的列表中选择“NURBS曲面”选项，单击“点曲面”
按钮，然后在视图中单击鼠标左键创建编辑点并拖曳出平面，从而创建出编辑点曲面，如图6-5所示。
　　CV曲面采用控制点来调整曲率，对曲面形状影响较小，所以它适合对曲面进行细微调整。
在创建命令面板中单击“几何体”按钮，在下面的列表中选择“NURBS曲面”选项，单击“CV曲面
”按钮，然后在视图中单击鼠标左键创建控制点并拖曳出平面，从而创建出控制点NURBS曲面，如
图6-6所示。
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编辑推荐

　　《中文3ds Max9动画制作基础与项目实训》由Autodesk软件教育专家和资深动画设计师联袂策划
和编写。
　　基础知识结合典型实例，方便读者动手实践．快速掌握所学知识。
　　精选5个综合实训项目及4个课程设计，便于巩固知识、学以致用。
　　为教师提供教学资源包（1DVD），更多教学资源，方便教学。
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