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内容概要

　　本书全面系统地介绍了3ds Max的各项功能和动画制作技巧，内容包括初识3ds Max
9、创建基本几何体、二维图形的创建、三维模型的创建、复合对象的创建、材质贴图、灯光与摄影
机、基础动画、粒子系统与空间扭曲、动力学系统、环境特效动画、高级动画设置等。

　　本书采用案例编写形式，体现“边做边学”的教学理念，不仅让学生在做的过程中熟悉、掌握软
件功能，而且加入了案例的设计理念等分析内容，为学生今后走上工作岗位打下基础。
本书配套光盘中包含了书中所有案例的素材及效果文件，以利于教师授课，学生练习。

　　本书可作为中等职业学校计算机平面设计、数字媒体技术应用等专业3ds Max课程的教材，也可作
为相关人员的参考用书。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

书籍目录

第1章　初识3ds Max 9
　1.1　动画设计概述　
　　1.1.1　【操作目的】　
　　1.1.2　【操作步骤】　
　　1.1.3　【相关工具】　
　1.2　ds Max 9的操作界面　
　　1.2.1　【操作目的】　
　　1.2.2　【操作步骤】　
　　1.2.3　【相关工具】　
　　1．3ds Max 9操作界面简介　
　　2．菜单栏　
　　3．工具栏　
　　4．命令面板　
　　5．工作区　
　　6．视图控制区　
　　7．状态栏　
　1.3　ds Max 9的坐标系统　
　　1.3.1　【操作目的】　
　　1.3.2　【操作步骤】　
　　1.3.3　【相关工具】　
　　　　坐标系统　
　1.4　对象的选择方式　
　　1.4.1　【操作目的】　
　　1.4.2　【操作步骤】　
　　1.4.3　【相关工具】　
　　1．选择物体的基本方法　
　　2．区域选择　
　　3．编辑菜单选择　
　　4．物体编辑成组　
　1.5　对象的变换　
　　1.5.1　【操作目的】　
　　1.5.2　【操作步骤】　
　　1.5.3　【相关工具】　
　　1．移动物体　
　　2．旋转物体　
　　3．缩放物体　
　1.6　对象的复制　
　　1.6.1　【操作目的】　
　　1.6.2　【操作步骤】　
　　1.6.3　【相关工具】　
　　1．复制对象的方式　
　　2．复制对象的操作　
　　3．镜像复制　
　　4．间隔复制　
　　5．阵列复制　

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

　1.7　捕捉工具　
　　1.7.1　【操作目的】　
　　1.7.2　【操作步骤】　
　　1.7.3　【相关工具】　
　　1．三种捕捉工具　
　　2．捕捉开关　
　　3．角度捕捉　
　　4．百分比捕捉　
　　5．捕捉工具的参数设置　
　1.8　对齐工具　
　　1.8.1　【操作目的】　
　　1.8.2　【操作步骤】　
　　1.8.3　【相关工具】　
　1.9　撤销和重做命令　
　　1.9.1　【操作目的】　
　　1.9.2　【操作步骤】　
　　1.9.3　【相关工具】　
　1.10 物体的轴心控制　
　　1.10.1　【操作目的】　
　　1.10.2　【操作步骤】　
　　1.10.3　【相关工具】　
　　1．使用轴心点　
　　2．使用选择中心　
　　3．使用变换坐标中心　
　　
第2章　创建基本几何体
　2.1　冰块　
　　2.1.1　【案例分析】　
　　2.1.2　【设计理念】　
　　2.1.3　【操作步骤】　
　　2.1.4　【相关工具】　
　　　　“长方体”工具　
　　2.1.5　【实战演练】门墩　
　2.2　笔筒和铅笔　
　　2.2.1　【案例分析】　
　　2.2.2　【设计理念】　
　　2.2.3　【操作步骤】　
　　1．笔筒的制作　
　　2．铅笔的制作　
　　2.2.4　【相关工具】　
　　1．“圆柱体”工具　
　　2．“管状体”工具　
　　3．“圆锥体”工具　
　　2.2.5　【实战演练】草坪灯　
　2.3　综合演练——石头的制作　
　2.4　综合演练——茶几的制作　
　　

Page 4



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

第3章　二维图形的创建
　3.1　倒角文字　
　　3.1.1　【案例分析】　
　　3.1.2　【设计理念】　
　　3.1.3　【操作步骤】　
　　3.1.4　【相关工具】　
　　　　文本工具　
　　3.1.5　【实战演练】五星　
　3.2　手链　
　　3.2.1　【案例分析】　
　　3.2.2　【设计理念】　
　　3.2.3　【操作步骤】　
　　3.2.4　【相关工具】　
　　1．“矩形”工具　
　　2．“圆”工具　
　　3.2.5　【实战演练】蚊香　
　3.3　蜡烛　
　　3.3.1　【案例分析】　
　　3.3.2　【设计理念】　
　　3.3.3　【操作步骤】　
　　3.3.4　【相关工具】　
　　　　“线”工具　
　3.4　综合演练——中式吊灯的制作　
　3.5　综合演练——吧椅的制作　
第4章　三维模型的创建
　4.1　酒杯　
　　4.1.1　【案例分析】　
　　4.1.2　【设计理念】　
　　4.1.3　【操作步骤】　
　　4.1.4　【相关工具】　
　　1．“车削”修改器　
　　2．“涡轮平滑”修改器　
　　4.1.5　【实战演练】花瓶　
　4.2　衣架　
　　4.2.1　【案例分析】　
　　4.2.2　【设计理念】　
　　4.2.3　【操作步骤】　
　　4.2.4　【相关工具】　
　　1．“编辑样条线”修改器　
　　2．“倒角”修改器　
　　4.2.5　【实战演练】螺丝　
　4.3　苹果　
　　4.3.1　【案例分析】　
　　4.3.2　【设计理念】　
　　4.3.3　【操作步骤】　
　　4.3.4　【相关工具】　
　　　　“编辑网格”修改器　

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

　　4.3.5　【实战演练】叶子　
　4.4　综合演练——烟灰缸的制作　
　4.5　综合演练——中式落地灯的制作　
　　
第5章　复合对象的创建
　5.1　骰子　
　　5.1.1　【案例分析】　
　　5.1.2　【设计理念】　
　　5.1.3　【操作步骤】　
　　5.1.4　【相关工具】　
　　1．ProBlooean工具　
　　2．“可编辑多边形”修改器　
　　5.1.5　【实战演练】时尚凳　
　5.2　盆栽　
　　5.2.1　【案例分析】　
　　5.2.2　【设计理念】　
　　5.2.3　【操作步骤】　
　　5.2.4　【相关工具】　
　　　　“放样”工具　
　　5.2.5　【实战演练】牵牛花　
　5.3　综合演练——埙的制作　
　5.4　综合演练——钻头的制作　
　　
第6章　材质与贴图
　6.1　白色瓷器质感　
　　6.1.1　【案例分析】　
　　6.1.2　【设计理念】　
　　6.1.3　【操作步骤】　
　　6.1.4　【相关工具】　
　　1．认识“材质编辑器”　
　　2．“明暗器基本参数”卷展栏　
　　3．“基本参数”卷展栏　
　　4．“贴图”卷展栏　
　　5．“光线跟踪”贴图　
　　6.1.5　【实战演练】塑料质感　
　6.2　黄金金属质感　
　　6.2.1　【案例分析】　
　　6.2.2　【设计理念】　
　　6.2.3　【操作步骤】　
　　6.2.4　【相关工具】　
　　　　“位图”贴图　
　　6.2.5　【实战演练】不锈钢质感　
　6.3　多维/子对象　
　　6.3.1　【案例分析】　
　　6.3.2　【设计理念】　
　　6.3.3　【操作步骤】　
　　6.3.4　【相关工具】　

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

　　　　“多维/子对象”材质　
　　6.3.5　【实战演练】果盘材质　
　6.4　光线跟踪材质　
　　6.4.1　【案例分析】　
　　6.4.2　【设计理念】　
　　6.4.3　【操作步骤】　
　　6.4.4　【相关工具】　
　　　　“光线跟踪”材质　
　　6.4.5　【实战演练】荧光材质　
　6.5　综合演练——木纹和大理石材质　
　6.6　综合演练——装饰盘的制作　
　　
第7章　灯光与摄影机
　7.1　天光的应用　
　　7.1.1　【案例分析】　
　　7.1.2　【设计理念】　
　　7.1.3　【操作步骤】　
　　7.1.4　【相关工具】　
　　　　“天光”工具　
　　7.1.5　【实战演练】创建灯光　
　7.2　场景布光　
　　7.2.1　【案例分析】　
　　7.2.2　【设计理念】　
　　7.2.3　【操作步骤】　
　　7.2.4　【相关工具】　
　　1．“目标聚光灯”工具　
　　2．“泛光灯”工具　
　　7.2.5　【实战演练】厨房用具　
　7.3　摄影机跟随　
　　7.3.1　【案例分析】　
　　7.3.2　【设计理念】　
　　7.3.3　【操作步骤】　
　　7.3.4　【相关工具】　
　　　　“目标”摄影机工具　
　　7.3.5　【实战演练】文字标版　
　7.4　综合演练——室外建筑场景的制作　
　7.5　综合演练——室内灯光的创建　
　　
第8章　基础动画
　8.1　关键帧动画　
　　8.1.1　【案例分析】　
　　8.1.2　【设计理念】　
　　8.1.3　【操作步骤】　
　　8.1.4　【相关工具】　
　　1．“动画控制”工具　
　　2．动画时间的设置　
　　8.1.5　【实战演练】飞机飞行　

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

　8.2　跳动的小球　
　　8.2.1　【案例分析】　
　　8.2.2　【设计理念】　
　　8.2.3　【操作步骤】　
　　8.2.4　【相关工具】　
　　　　轨迹视图　
　　8.2.5　【实战演练】直升飞机动画　
　8.3　掉落的叶子　
　　8.3.1　【案例分析】　
　　8.3.2　【设计理念】　
　　8.3.3　【操作步骤】　
　　8.3.4　【相关工具】　
　　　　“运动”面板　
　　8.3.5　【实战演练】月亮围绕地球运动　
　8.4　综合演练——融化的冰块　
　8.5　综合演练——展开的画　
　　
第9章　粒子系统与空间扭曲
　9.1　下雨效果　
　　9.1.1　【案例分析】　
　　9.1.2　【设计理念】　
　　9.1.3　【操作步骤】　
　　9.1.4　【相关工具】　
　　　　“喷射”工具　
　　9.1.5　【实战演练】下雪　
　9.2　礼花　
　　9.2.1　【案例分析】　
　　9.2.2　【设计理念】　
　　9.2.3　【操作步骤】　
　　9.2.4　【相关工具】　
　　1．“超级喷射”工具　
　　2．“重力”工具　
　　9.2.5　【实战演练】水龙头　
　9.3　综合演练——火焰拖尾　
　9.4　综合演练——花瓣雨　
　　
第10章　动力学系统
　10.1　掉落的玻璃球　
　　10.1.1　【案例分析】　
　　10.1.2　【设计理念】　
　　10.1.3　【操作步骤】　
　　10.1.4　【相关工具】　
　　　　“刚体”工具　
　　10.1.5　【实战演练】积木　
　10.2　荷叶上的水滴　
　　10.2.1　【案例分析】　
　　10.2.2　【设计理念】　

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

　　10.2.3　【操作步骤】　
　　10.2.4　【相关工具】　
　　　　ReactorSoftBody(Reactor软体)工具　
　　10.2.5　【实战演练】果冻　
　10.3　床单　
　　10.3.1　【案例分析】　
　　10.3.2　【设计理念】　
　　10.3.3　【操作步骤】　
　　10.3.4　【相关工具】　
　　1．Cloth　
　　2．布料集合　
　　10.3.5　【实战演练】下落的丝绸　
　10.4　综合演练——毛巾　
　10.5　综合演练——山石滑坡　
第11章　环境特效动画
　11.1　环境编辑器简介　
　　11.1.1　【操作目的】　
　　11.1.2　【设计理念】　
　　11.1.3　【操作步骤】　
　　11.1.4　【相关工具】　
　　1．“公用参数”卷展栏　
　　2．“曝光控制”卷展栏　
　　3．“大气”卷展栏　
　　4．“效果”卷展栏　
　11.2　壁炉篝火　
　　11.2.1　【案例分析】　
　　11.2.2　【设计理念】　
　　11.2.3　【操作步骤】　
　　11.2.4　【相关工具】　
　　　　火效果”大气　
　　11.2.5　【实战演练】爆炸效果　
　11.3　其他“大气”　
　　11.3.1　【操作目的】　
　　11.3.2　【设计理念】　
　　11.3.3　【操作步骤】　
　　11.3.4　【相关工具】　
　　1．“体积雾”效果　
　　2．“雾”效果　
　　3．“体积光”效果　
　　11.3.5　【实战演练】体积雾效果　
　11.4　太阳耀斑　
　　11.4.1　【案例分析】　
　　11.4.2　【设计理念】　
　　11.4.3　【操作步骤】　
　　11.4.4　【相关工具】　
　　1．“Hair 和 Fur”卷展栏　
　　2．“镜头效果”　

Page 9



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

　　3．“模糊”　
　　4．“亮度和对比度”　
　　5．“色彩平衡”　
　　6．“景深”　
　　7．“文件输出”　
　　8．“胶片颗粒”　
　　9．“运动模糊”　
　11.5　综合演练——分子阵列　
　11.6　综合演练——路灯　
　　
第12章　高级动画设置
　12.1　蝴蝶　
　　12.1.1　【案例分析】　
　　12.1.2　【设计理念】　
　　12.1.3　【操作步骤】　
　　12.1.4　【相关工具】　
　　1．正向动力学　
　　2．对象的链接　
　　3．图解视图　
　　12.1.5　【实战演练】木偶的链接　
　12.2　活塞　
　　12.2.1　【案例分析】　
　　12.2.2　【设计理念】　
　　12.2.3　【操作步骤】　
　　12.2.4　【相关工具】　
　　1．使用反向动力学制作动画　
　　2．“反向动力学”卷展栏　
　　3．“对象参数”卷展栏　
　　4．“转动关节”卷展栏　
　　5．“自动终结”卷展栏　
　　12.2.5　【实战演练】望远镜　
　12.3　综合演练——机械手臂　
　12.4　综合演练——蜻蜓　

Page 10



第一图书网, tushu007.com
<<边做边学>>

章节摘录

版权页：插图：“附加光”：增减对象表面的光照，可以把它当做在基本材质基础上的一种环境照明
色，但不要与基本参数中的“环境光”混淆。
通过为它指定颜色或贴图，可以模拟场景对象的反射光线在其他对象上产生出渗出光的效果。
例如一件白衬衫靠近橘黄色的墙壁时，会被反射上橘黄色。
“半透明”：创建半透明效果。
半透明颜色是一种无方向性的“漫反射”，对象上的漫反射区颜色取决于表面法线与光源位置间的角
度，而半透明颜色则是通过忽视表面法线的校对来模拟半透明材质的。
“荧光”：创建一种荧光材质效果，使得在黑暗的环境下也可以显现色彩和贴图，通过“荧光偏移”
值可以调节荧光的强度。
“线框”：当指定材质为“线框”效果时，从该组中设置线框的属性。
“高级照明”：这里提供了更多的透明效果控制。
“透明环境”：环境贴图，但专为透明折射服务，用指定的环境贴图替代场景原有的环境贴图。
“密度”：专用于透明材质的控制，如果对象不透明，则不会产生效果。
“颜色”：根据对象厚度设置传播颜色。
“过滤颜色”用于对透明对象背后的景物进行染色处理，而此处的密度颜色是对透明体内部进行染色
处理，就像制作一块彩色玻璃。
使用“数量”值控制密度颜色的强度。
密度颜色根据对象的厚度而表现出不同的效果，厚的玻璃摇浑浊一些，薄的玻璃摇透亮一些，这些依
靠“开始”和“结束”值来设置。
“雾”：密度雾与密度颜色相同，也是以对象厚度为基础产生的影响，用一种不透明自发光的雾填充
在透明体内部，就好像玻璃中的烟、蜡烛顶部透亮的区域、氖管中发光的雾气等。
“渲染光线跟踪对象内的对象”：设置附有光线跟踪材质的透明对象内部是否进行光线跟踪计算。
“渲染光线跟踪对象内的大气”：当大气效果位于一个具有光线跟踪材质的对象内部时，确定是否进
行内部的光线跟踪计算。
“反射”：提供在反射之外更好的控制。
“默认”：在默认状态下，反射与漫反射是分层的。
“增加”：反射附加在漫反射之上。
这种状态下，漫反射总是可视的。
“增益”：控制反射的亮度。
增益值越低，反射亮度越高。
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《边做边学:3ds Max 9动画制作案例教程》是中等职业教育数字艺术类规划教材之一。
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