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前言

　　3ds Max是运行于PC的著名三维造型与动画软件，已被广泛地应用于建筑、影视、广告和机械等
各种领域。
英文版3ds Max 7软件不但继承了以前版本的优点，而且还增加了许多方便用户的新功能。
无论是3ds：Max新用户还是老用户，要熟悉和掌握该软件的功能和操作方法，都必须准备一本有指导
意义的参考书。
基于上述想法，作者编写了本书。
　　本书从实际需要出发介绍该软件的基础知识、基本命令以及基本操作方法，并通过大量精彩的实
例帮助读者边学边练，强化他们的基础知识和综合应用基础知识的能力，以便学以致用。
特别是每一章后都配有相应的上机实验题以及实验操作指导，帮助学生课后进一步巩固和加深对基本
内容的理解以及增强应用能力。
书中叙述简洁，操作步骤和实验指导尽可能详尽。
　　全书共分10章，各章具体内容如下。
　　第l章：3ds Max 7系统的运行环境与基本设置。
　　第2章：3ds Max 7基本操作。
　　第3章：基本体的建模和编辑。
　　第4章：二维造型转三维造型及其三维复合建模。
　　第5章：次对象修改功能。
　　第6章：基本材质和贴图。
　　第7章：其他材质与贴图。
　　第8章：灯光、相机及环境特效的应用。
　　第9章：基本动画的制作。
　　第10章：粒子系统及空间变形物。
　　书中使用的术语与符号约定如下：　　1．术语　　“单击”、“点击”为鼠标光标指在对象上
，按鼠标左键一次。
　　“拖动”、“拖曳”为鼠标光标指在对象上，按下鼠标左键不放并移动鼠标。
　　“右击”为鼠标光标指在对象上，按鼠标右键一次。
　　“拾取”、“选择”为鼠标配合键盘选取对象或次对象。
　　“快捷菜单”、“光标菜单”为按鼠标右键后，在光标处出现的菜单。
　　2．符号　　“一”操作过程连接符。
　　为了方便读者学习，本书还附带了一张光盘，提供了书中部分实例和实验题以及贴图文件，并分
别位于各章文件夹下。
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内容概要

本书吸取了同类教材的优点，并汇集了作者多年的教学经验，打破传统的写作模式，从实用与适用面
广的角度出发，深入浅出地对3ds Max常用的基本命令和功能做了较为详尽的讲解。
    本书是一本基础知识与实例相结合的教程，通过精彩的实例帮助读者边学边练，强化他们的基础知
识和综合应用基础知识的能力，以便学以致用。
特别是每一章后都配有相应的上机实验题以及实验操作指导，以帮助学生课后进一步巩固和加深对基
本内容的理解，并增强应用能力。
    本书由浅入深、图文并茂，将技巧、实验操作融为一体，可以作为学习3ds Max 7及后续版本的通用
教材，也可以作为培训教材，还可以作为工程技术人员的自学教材。
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章节摘录

　　第1章　3ds Max 7系统的运行环境与基本设置　　ds Max 7软件系统环境需要设置的有系统单位、
用户界面、对象显示方式以及贴图路径等，通过这些内容的学习可以初步熟悉3ds Max 7软件环境的设
置。
　　1.1 3ds Max软件简介　　3ds Max是PC上应用最为广泛的软件之一，从20世纪90年代初DOS版本
的3D Studio升级到Windows版本的3ds Max 7，已经历了多次更新换代。
其功能和界面的划分更加合理，增强了多边形建模等细节，将高级渲染器：Mental ray插件集成到系统
巾，并支持HDRI环境贴图的功能。
由于内部算法有了很大的改进，提高了渲染输m的速度和渲染图像的质量，在建模、材质编辑、环境
控制、动画设计、输出和后期制作等方而的功能日趋完善。
　　目前3ds Max已被广泛地应用于影视制作和广告动画领域、室内外建筑设计及其动画领域和工业设
计及其动画领域，能够完成对象的精确造型、设置真实感的材质、创建逼真的灯光和环境，并且能够
输出真实感的效果图和影视动画文件。
　　1.2 3ds Max 7的运行环境　　3ds Max 7运行的软件环境为Windows 2000（Service Pack4）或Windows
XP（Service Pack2），还应当安装有Intemet.Explorer6浏览器，显示卡的驱动程序推荐使用DirectX 9.0。
　　3ds Max 7需要的硬件配置越高越好，CPU可以是Intel或AMD，主频在300MHz以上，至少需
要512MB内存和500MB剩余硬盘空间，需要1024×768显示分辨率，具有16位色以上的显示卡和至
少64MB显示内存，还需要一台40倍速以上的CD-ROM（或DVD）和一个三键鼠标。
　　1.3　3ds Max 7的界面及自定义　　1.3.1　启动3ds Max 7　　第一次运行软件时，用户必须在弹出
的Graphics Drive Setup（图像驱动程序设置）对话框（图1.1）中选择显示卡驱动程序，用户可以选
择Software，也可以根据自己的显示卡选择OpenGL或Direct3D。
由于3ds Max 7加强了对I）irect3D加速的支持，又使用了Directlx9.0驱动程序，无需昂贵的OpenGI。
加速卡，同样可以实现高速和高品质的图像显示，所以一般可选：Direct3D项。
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编辑推荐

　　《3ds Max基础教程与实验》总结了作者多年的动画设计经验和教学心得，系统讲解了3ds Max的
要点和难点，实例众多，针对性强适合学生循序渐进地学习。
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