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前言

计算机硬件与软件技术的飞速发展对艺术设计领域产生了深远的影响。
多少年来，设计师都是用画笔和图板进行设计的，而丰富多彩、功能强大的各类设计软件相继问世为
艺术设计提供了广阔的发展空间，同时也提出了空前的挑战。
计算机技术对艺术设计的影响不仅仅在于提供了一种高效的工具，它在很大程度上深刻影响着现代艺
术设计的设计理念、设计方法和设计规范。
艺术设计毕竟不同于纯艺术创作，在社会的信息化程度随着现代数字技术、传播媒体的发展而日益提
高的今天，只有扎实的绘画功底和创新意识是远远不够的，掌握了最先进的设计软件，才能使设计师
的创作灵感和表现手法得到最充分的发挥。
一个优秀的计算机设计软件的开发，不仅要依靠优秀的软件工程师，也是优秀的艺术设计师多年不断
沉淀并逐步形成的设计理念、设计方法和技巧的总结和优化的结果，它对设计的影响和作用绝不同于
画笔图板这样的纯工具，因此，在市场经济条件下，在商业化、信息化社会的今天，要成为一个好的
设计师，必须要学习和掌握设计软件。
那种认为掌握设计软件是操作员和绘图员的事的观点显然是十分片面的。
3D Studio MAX（以下简称3DS MAX），是三维设计软件中的佼佼者，它的主要应用领域就是艺术设
计，这一点已经在世界范围和全国范围内得到了证明，一个软件不可能是十全十美的，各个软件都有
各自的特点和局限，3DS MAX的被广泛应用除了软件厂商成功的商业运作外，主要的一点就是它的操
作和使用方式与设计师的思维方式相吻合，从DOS版本的3DS到目前的3DS MAX 5.0无论从功能和操作
界面、对计算机硬件的要求等方面都取得了极大的成功，因此国内绝大多数大专院校都把3DSMAX作
为三维设计的首选软件。
目前市场上出版的3DS MAX的书籍大致可分为两类，一类是主要介绍命令、参数的意义和功能，如何
应用到艺术设计上的实例较少，只剩下翻译和解释，例子也比较肤浅。
另一类是把作者的实际工程案例原封不动地搬到书上，步骤可谓详尽，学生照书操作确实可以完成书
上的例子，但丢开书本，就不会自己设计了，适合于作为高校学生教材的不多。
作为一本教材，主要服务对象是学生和教师，对学生来说，教材要有较高的参考价值，有利于自学，
能较快的掌握主要知识点和操作技能；对于教师来说，要能方便顺利地进行课堂教学和进～步展开发
挥，素材的筛选、整合和优化是必须的。
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内容概要

　　《3D Studio Max4.0实用教程》是普通高等教育“十五”国家级规划教材（高职高专教育）。
主要内容有：第一篇效果图设计制作，包括3DS MAX的基础知识，从二维图形到三维建模，三维建模
，放样建模，三维物体的编辑修改，材质与贴图，相机、灯光与渲染，效果图制作实例；第二篇动画
设计制作，包括电脑动画概述，时间控制器，轨迹视图，视频合成器，基础动画，粒子动画，片头动
画实例等。
《3D Studio Max4.0实用教程》内容充实，叙述简繁得当，命令讲解和实例操作合理兼顾，配有较多的
实例图片便于读者理解。
　　《3D Studio Max4.0实用教程》可作为高等学校艺术设计各专业开设3DS MAX效果图和电脑动画课
程的教材，也可以作为其他专业开设必修课和选修课的教材，同时还可以供设计人员参考使用。
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书籍目录

第一篇 效果图设计制作第1章 3DSMAX的基础知识1.1 3DSMAX的功能与使用1.2 3DSMAX的操作界
面1.3 3DSMAX的基本操作1.4 基础操作应用入门实例复习思考题第2章 从二维形到三维建模2.1 二维形
的创建2.2 二维形的编辑修改2.3 从二维图形建立三维模型复习思考题第3章 三维建模3.1 标准几何参数
体的建立3.2 常用扩展几何体的建立3.3 布尔运算建模复习思考题第4章 放样(Loft)建模4.1 放样的基本概
念和操作4.2 放样建模实例4.3 放样变形修改及实例复习思考题第5章 三维物体的编辑修改5.1 EditMesh(
编辑网格物体)命令5.2 其他常用三维编辑命令复习思考题第6章 材质与贴图6.1 材质的基本概念6.2
MaterilEditor(材质编辑器)6.3 贴图坐标复习思考题第7章 相机、灯光和渲染7.1 相机简介7.2 灯光简介7.3 
渲染复习思考题第8章 效果图制作实例8.1 建模及材质8.2 灯光设计8.3 室外建筑效果图制作概述复习思
考题第二篇 动画设计制作第9章 电脑动画概述9.1 动画的基本概念9.2 电脑三维动画的应用范围9.3 制作
电脑三维动画的系统要求9.4.三维动画制作的基本步骤9.5 防止文件损毁丢失9.6 3DSMAX软件的三维动
画功能复习思考题第10章 时间控制器10.1 时间控制按钮10.2 时间设置按钮和对话框10.3 关键点模式开
关10.4 当前帧号10.5 时间滑块10.6 动画按钮10.7 时间标尺复习思考题第11章 轨迹视图11.1 轨迹视图各组
成部分概述11.2 应用轨迹视图的简单实例复习思考题第12章 视频合成器12.1 VideoPost视频合成器对话
框的界面12.2 静态图像合成实例12.3 动态图像合成实例复习思考题第13章 基础动画13.1 茶壶追逐高脚
杯13.2 双蝶戏花13.3 摄像机漫游动画复习思考题第14章 粒子动画14.1 六种粒子系统简介14.2 粒子动画
实例复习思考题第15章 片头动画实例15.1 建模15.2 赋予材质15.3 录制动画15.4 视频后处理复习思考题
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章节摘录

插图：1.1.2 3DSMAX的工作流程从上述介绍的3DSMAX的功能来看，3DSMAX的主要用途就是制作效
果图和制作动画。
制作动画也必须先生成静帧画面。
效果图最后输出的虽然是一幅平面图像，但它的形成是从建模开始，而不是像其他二维软件直接在平
面上画图。
3DSMAX的工作方式正像影视导演的工作，一个成功的动画作品或效果图相当于影视作品，先要有规
划和设想（编剧），再完成场景中各物体的建模（使用演员和道具），赋予各物体材质表达物体的物
理属性（服装、道具体现性格身份），安排场景，设计动画（演员表演），打灯光，建立摄像机，渲
染动画（拍摄、剪辑）最后完成作品。
综上所述，3DSMAX基本的工作流程如下：（1）建模。
根据设计的物体形状选择建模方法，同样的物体造型可以有多种方法生成，要选择既准确又快捷的方
法，还要考虑建模完成以后的修改编辑。
在满足结构要求和渲染精度的前提下尽量减少物体的顶点数和面数，以减少渲染时间，这一点对于复
杂场景特别重要。
（2）编辑修改。
初步创建好三维模型，需要进一步编辑修改才能达到要求，编辑方法很多，要选择最方1更有效的，
编辑命令的使用要考虑先后顺序。
（3）赋予材质。
完成建模只完成了物体的几何形状，色彩、质感等物理属性必须通过材质编辑才能实现。
（4）打灯光。
有了灯光才能看见物体，对于体现物体的形态灯光很重要，特别在室内设计效果图中，灯光更加重要
。
（5）建立摄像机。
要产生好的效果图，摄像机也很重要，直接影响透视效果。
选择视点、视角以产生令人满意的透视图。
（6）必要时设置背景、环境气氛和效果。
（7）选择渲染参数，渲染成图，用其他软件进行后期处理。
对于效果图到此就完成了。
对于动画制作，还需要继续以下流程。
（8）以完成的静态图为动画的第一帧，设计动作（物体的各种变化或场景里灯光、摄像机的变化）
，反复调试、渲染和修改，最后制作成动画，经后期处理完成作品。
在实际工作时，这一过程并非一成不变的，有时需要交叉进行，反复几次。
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编辑推荐

《3D Studio Max4.0实用教程》是关俊良编写的，由高等教育出版社出版。
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