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内容概要

　　3ds max是目前计算机应用领域中深受欢迎的三维作品制作软件之一。
本书以实例教学的方式，介绍了3ds max
2009各方面的特点、功能、使用方法和技巧。
全书共分为15章，包括3ds max
2009的基本操作方法，二维对象、三维对象的创建方法，复合对象的编辑方法，为对象赋予材质和贴
图的方法，运用灯光、雾等营造环境气氛的方法，动画的制作方法和渲染方法等。

　　《3ds
max艺术设计教程(第2版)》力求把学习与实践结合起来，把内容和实际工作结合起来，把学校学习和
毕业求职结合起来。

　　《3ds
max艺术设计教程(第2版)》附带光盘中提供了书中所有实例素材，网站swdhzz.jpk.dlpu.edu.cn提供了许
多与本书相关的教学资源，包括动画教学、教学录像、模拟考试、课堂练习、单元测试、电子课件、
作品欣赏、疑难解答等。

　　《3ds max艺术设计教程(第2版)》可供三维动画制作爱好者学习和参考使用，也适合职业院校
及3ds
max培训班作为教材使用。
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章节摘录

版权页：插图：“时间输出”选项组用于指定渲染单帧或动画，并指定输出范围。
包括：单帧、活动时间段、范围和帧。
“要渲染的区域”选项组用于制定渲染的区域，包括：视图、选定对象、区域、裁剪和放大。
“输出大小”选项组用于控制最后渲染的大小和比例，可以按照其下拉列表中预先设定好的工业标准
制定图像的尺寸。
“光圈宽度”用于设定摄影机光圈，但不改变图像。
“图像纵横比”用于设置图像的长宽比。
“像素纵横比”用于设置图像像素本身的长宽比。
“选项”选项组中，选中“大气”复选框，雾效和体光等大气效果将被渲染。
选中“渲染隐藏几何体”复选框，可以渲染场景中的隐藏对象。
选中“效果”复选框，可以渲染场景中的特效。
选中“区域光源／阴影视作点光源”复选框，可以渲染场景中的线光源和面光源作为点光源使用。
选中“置换”复选框，可以渲染场景中的置换贴图。
选中“强制双面”复选框，可以渲染场景中所有面的背面。
选中“视频颜色检查”复选框，可以寻找视频以外的颜色。
选中“超级黑”复选框，将使背景图像变成纯黑色，RGB都等于0。
“渲染为场”将场景渲染到视频场，一幅图像由奇数行和偶数行两个图像场构成。
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编辑推荐

《3ds max艺术设计教程(第2版)》系2006年2月出版的《3ds max实用教程》的升级改版，该书曾经获得
教育部高等学校高职高专艺术设计类专业教学指导委员会精品教材奖，作者负责的三维动画制作课程
被评为首届（2003年）辽宁省省级精品课程。
《3ds max艺术设计教程(第2版)》对应的课程网站，提供了极为丰富的教学资源.与教学相关的主要栏
目有：课程规划与建设：课程描述、教学大纲、电子教案。
课程课件：考试系统（课堂练习、单元测试、模拟考试）、考核方法、参考书目、疑难解答、学习资
源。
教材建设：网络课堂、电子课件、动画教学、实训基地。
教育部高职高专艺术设计类教学指导委员会精品教材奖，首届辽宁省省级精品课程“三维动画制作”
配套教材。
软件功能与应用、艺术相结合。
激发学习兴趣徽有价值的艺术作品，把握“必需、够用”的原则，围绕实际应用和就业需要选择案例
，案例作品尽可能用简单的工具、简洁的方法，降低学习难度，通过典型范例，部析3dsmax的主要功
能和操作技巧，剖析重点难点易混淆点，突出动手实践能力。
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