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内容概要

　　本书集教程与实验指导于一身，简要阐述了3ds Max软件的基本功能，并提供了大量应用实例作为
操作指导。
每章末针对本章学习知识点，编制了供学生和教师检验学效果的练习。
　　本书可作为高等院校、中等职业院校三维图象制作和动漫课程使用的教材及实验指导书，也可作
为社会办学机构相关职业培训的教程和上机指导书。
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章节摘录

　　1 基本知识与基本操作　　1.1 3dsMax的基本功能　　3dsMax的全称是ThreeDimensionStudio，直
译为三维画室。
画室可以是静态图象制作室，也可以是动画的制作室，该软件既可用于制作三维静态图像（如建筑效
果图、产品造型、广告等）又可制作三维动画。
软件的具体功能有：　　（1）三维造型功能：有预定义标准体、扩展体参数建模，拉伸、旋转、放
样建模，变形（轴向缩放、弯曲、锥化、扭曲、杂化等）及曲面造型，布尔组合，切割成形等功能。
　　（2）立体和场景修饰功能：有材质调制和贴赋，灯光、背景、相机、配景、特效等的设置和制
作等功能。
　　（3）动画制作功能：能制作和编辑多种类型动画，有模拟多种自然现象（如雨、雪、风、云、
流水等）的粒子系统、空间扭曲发生器，动画渲染输出、预览播放等功能。

Page 4



第一图书网, tushu007.com
<<3ds Max应用教程>>

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 5


