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内容概要

　　《现代艺术设计类“十二五”精品规划教材：3ds Max2010三维制作实例教程》最重要的特点是“
用案例带动教学”，旨在突出高职教育所倡导的“工学结合”的教学理念。
本书以服务社会为宗旨，以社会和企业的需求为出发点，注重将学生的设计思维训练和实践能力训练
紧密结合，将真实的三维数字制作任务作为专业知识和职业技能的载体，让学生在完成设计任务的过
程中学到专业知识、提高职业素质、培养设计能力。
本书的教学内容具有弹性空间，教师可根据企业的需要或自身的特长、教学经验，以及学生的爱好、
能力等，将教学单元的内容进行适度的增减与调整，使之更符合实际应用的需要，达到最佳的教学效
果。
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章节摘录

版权页：   插图：   1.1.3 3ds Max 2010的新增功能 3ds Max 2010引进了新的、节省时间的动画和贴图工作
流程工具、开创性的渲染技术，从而提高了3ds Max与行业标准产品间的相互操作和兼容性。
老用户拿到新软件后主要关心的是其新增功能，软件经过多次版本的更新后，功能已经非常强大。
新添加的功能主要是为了提高软件的工作效率，使操作更人性化。
3ds Max 2010功能更强大且简单易用，因为它包含了大量新工具，并且在经过重新设计后其常用命令触
手可及，使用起来更加得心应手。
下面对3ds Max 2010的主要新增功能进行介绍。
 1.改进视图技术和优化功能 3ds Max 2010提供了新的视图技术和优化功能，即使是复杂的场景也能轻
松处理。
大大提高了操作速度，从而使3ds Max 2010成为3ds Max到目前为止操作最流畅的版本，并且新增的场
景浏览器功能使管理大型场景及成百上千个对象的交互变得更加直观。
 2.改进Biped功能 Autodesk 3ds Max的两个版本均提供了新的渲染功能，增强了与包括Revit软件在内的
行业标准产品之间的互通性，并且包含更多节省大量时间的动画和制图工作流程。
3ds Max Design 2010还提供灯光模拟和分析技术。
3ds Max Design 2010除了提供对视窗交互、迭代转换和材质执行等方面的巨大性能改进、增加新的U／
、场景管理功能和Review工具包以外，还提供对复杂制作流程和工作流程的改进支持——新的集
成MAX Script ProEditor（MAX脚本编辑器），使扩展和自定义3ds Max比以前产品更加容易。
并且改进的DWG文件链接和数据支持加强了与AutoCAD 2010、AutoCADArchitecture2010和Revit
Architecture 2010等软件产品的协同工作能力。
同时还对众多的Biped进行了改进，包括对角色动作进行分层并将其导出到游戏引擎的新方法，以及
在Biped骨架方面为动画师制作出更灵活多变的角色动作提供条件。
 3.Reveal渲染和视图操作接口 Reveal渲染系统是3ds Max 2010的一项新增功能，为快速精确渲染提供了
所需的精确控制。
用户可以选择渲染剪去某个特定物体的场景，或渲染单个物体甚至帧缓冲区的特定区域。
渲染图像帧缓冲区包含一套简化的工具，通过随意过滤物体、区域和进程，平衡质量、速度和完整性
，可以快速有效达到渲染设置中的变化效果。
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编辑推荐

《现代艺术设计类"十二五"精品规划教材:3ds Max2010三维制作实例教程》最重要的特点是“用案例带
动教学”，旨在突出高职教育所倡导的“工学结合”的教学理念。
《现代艺术设计类"十二五"精品规划教材:3ds Max2010三维制作实例教程》以服务社会为宗旨，以社会
和企业的需求为出发点，注重将学生的设计思维训练和实践能力训练紧密结合，将真实的三维数字制
作任务作为专业知识和职业技能的载体，让学生在完成设计任务的过程中学到专业知识、提高职业素
质、培养设计能力。
《现代艺术设计类"十二五"精品规划教材:3ds Max2010三维制作实例教程》的教学内容具有弹性空间，
教师可根据企业的需要或自身的特长、教学经验，以及学生的爱好、能力等，将教学单元的内容进行
适度的增减与调整，使之更符合实际应用的需要，达到最佳的教学效果。
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