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内容概要

　　《超写实3ds
max建模技术精粹》主要讲解3dsmax建模应用技术。
全书共分为12章，内容涵盖关于三维建模、3dsmax基本操作、二维图形建模、三维几何体建模、复合
几何体建模、nurbs建模和曲面建模、制作室内家居模型、制作室外建筑模型、多边形建模及高级建模
、并用30多个完整案例介绍了3dsmax建模技术的实际应用技巧。

　　《超写实3ds
max建模技术精粹》不仅适合3dsmax初学者使用，也适合影视包装、广告动画、游戏角色、场景设计
、工业设计、建筑设计及室内外效果图制作人员使用，还可作为各大院校相关专业的教材和教学参考
书。
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书籍目录

第1章　关于三维建模
1．1三维空间和三维模型
1．2 3ds max建模优势
1．3常见的3ds max建模方式
1．3．1基础形体建模
1．3．2编辑修改器建模
1．3. 3二维图形建模
1．3．4组合对象建模
1．3．5放样建模
1．3．6网格建模
1．3．7多边形建模
1．3．8面片建模
1．3．9 nurbs建模
1．4制作一个卡通小坦克
1．5课后练习
第2章　3ds max基本操作
2．1视图控制
2．2创建对象
2．3选择对象
2．4变换操作
2．4．1移动操作
2．4．2旋转操作
2．4．3缩放操作
2．5复制对象
2．6常用辅助工具
2．6．1捕捉
2．6．2镜像
2．6．3对齐
2．6．4阵列
2．7课后练习
第3章　二维图形建模
3．1二维图形的应用和特点
3．2绘制二维图形
3．3编辑二维图形
3．4转换图形为三维实体
3．4．1挤出墙体
3．4．2倒角桌面
3．4．3立体文字倒角剖面
3．4. 4车削花瓶
3．5课后练习
第4章　三维几何体建模
4．1三维几何体的应用
4．2创建常见的三维几何体
4．2．1实例：制作简易板凳
4．2. 2实例：制作沙发
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4. 2．3实例：制作建筑构件
4．3三维几何体的修改
4．3．1实例：创建雨伞
4．3．2实例：制作圆鼓石凳
4．3．3实例：制作石柱
4．3．4实例：创建水面
4．3．5实例：制作枕头
4．4课后练习
第5章　复合几何体建模
5．1复合几何体建模的特点
5．2放样建模
5．2. 1截面的要求
5．2．2路径的要求
5．3实例：创建窗帘
5．4布尔运算和超级布尔运算
5．4．1布尔运算
5．4. 2超级布尔运算
5．5实例：制作垃圾桶
5．6课后练习
第6章　nu日bs建模和曲面建模
6．1nu日bs曲线和曲面
6．2nurbs工具箱
6．3实例：制作甲虫
6．4曲面
6．5实例：制作热气球
6．6课后练习
第7章　制作室内家居模型
7．1实例：制作沙发组合
7．2实例：制作玻璃茶几
7．3实例：制作工艺灯具
7．4实例：制作橱柜花架
7．5实例：制作纱帘窗帘
7．6实例：制作室内空间
7．7实例：合并整体空间
7．8课后练习
第8章　制作室外建筑模型
8．1实例：制作墙体
8．2实例：制作门厅
8．3实例：制作门窗
8. 4实例：制作房顶
8．5课后练习
第9章　多边形建模及高级建模
9．1编辑多边形修改器浅析
9．2实例：机器人
9．3实例：公仔
9．4实例：手机
9．5实例：刀
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9．6课后练习
第10章　综合练习1
10．1制作超级跑车
10．1．1实例：制作车体轮廓
10．1．2实例：切割车门车窗
10．1．3实例：制作车灯排气筒
10．1．4实例：制作轮毂
10．2石墨工具和角色建模
10．2．1石墨工具的使用
10．2．2人头
10．2．3躯体
10．2．4手
10．2．5角色的整合
第11章　综合练习2
11．1实例：制作大堂空间结构
11．2实例：制作电梯间建模
11．3实例：制作柜台服务区
11．4实例：制作休息区
11．5实例：制作娱乐区
11．6实例：制作大堂灯饰
第12章　综合练习3
12．1实例：制作风车塔
12．2实例：制作入口
12．3实例：制作风车
12．4实例：制作草地
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章节摘录

版权页：   插图：    1.3.7 多边形建模 无疑多边形建模的优势非常明显，首先是它的操作感非常好，3ds
Max 2011中为用户提供了许多高效的工具。
良好的操作感使初学者极易上手，因为可以一边做，一边修改；其次可以对模型的网格密度进行较好
地控制，对细节少的位置少细分一些，对细节多的位置多细分一些，使最终模型的网格分布稀疏得当
，后期还能比较及时地对不太合适的网格分布进行纠正；再有一点就是用过3ds Max的朋友都会感觉到
多边形建模的效率是相当高的。
多边形建模，如图1.10所示。
 凡事有利必有弊，多边形建模方法虽然优势很大，但还是有些不足，一是多边形建模比较擅长表达，
光滑的曲面，对于创建边缘尖锐的曲面就显得有一些吃力，或是效果上打了点儿折扣。
再有一点就是当创建的模型非常复杂时，物体上的调节点会非常多，这就要求用户要有比较好的把握
能力和合理的划分网格，否则做出的模型既不到位，又产生了许多多余的面，其实这点也不能算是什
么不足，只不过是对我们的空间构造能力提出了更高的要求而已。
所以说多边形建模能力的高低主要体现在两个方面，对模型结构的把握程度和对模型网格分布的控制
。
 1.3.8面片建模 面片是一种可变形的对象。
在创建平缓曲面时，面片对象十分有用，它也可以为操纵复杂几何体提供细致的控制。
 当向对象应用“编辑面片”修改器或将它转换为可编辑面片对象时，3ds Max会将对象的几何体转换
为一组独立的由贝济埃曲线（Bezier）构成的面片。
每个面片都由3或4个由边连接在一起的顶点构成，它们共同定义了一个曲面。
面片也包含由用户控制或由3ds Max控制的内部顶点。
以通过操纵顶点和边来控制面片区面的形状。
曲面是可渲染的对象几何体。
 1.3.9NURBS建模 NURBS是Non Uniform Rational B—Splines的缩写，是非统一有理B样条的意思。
 NURBS是一种非常优秀的建模方式，在高级三维软件当中都支持这种建模方式。
NURBS能够比传统的网格建模方式更好地控制物体表面的曲线度，从而能够创建出更逼真、生动的造
型。
NURBS曲线和NURBS曲面在传统的制图领域是不存在的，是为使用计算机进行3D建模而专门建立的
。
在3D建模的内部空间曲线和曲面来表现轮廓和外形，它们是用数学表达式构建的，NURBS数学表达式
是一种复合体。
 简单的说，NURBS就是专门做曲面的一种造型方法。
NURBS造型总是由曲线和曲面来定义的，所以要在NURBS表面中生成一条有棱角的边是很困难的。
就是因为这一特点，可以用它做出各种复杂的曲面造型和表现特殊的效果，如人的皮肤、面部或流线
型的跑车等，如图1.11所示。
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编辑推荐

　　《超写实3ds Max建模技术精粹（全彩印刷）》特点：12大类别、30多个完整案例、3000多个相关
素材文件、深入剖析3dsMax建模的技巧与应用。

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<超写实3ds Max建模技术精�>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 8


