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内  容  提  要  

 

本书以 3ds Max 9.0中文版为基础进行讲解，主要内容包括：3ds Max入门、创建和编辑二维图形、创建三维

模型、使用修改器、高级建模、材质和贴图、灯光、摄影机和渲染、动画制作、粒子系统和空间扭曲等。 

本书具有如下特点：（1）满足社会实际就业需要。对传统教材的知识点进行增、删、改，让学生能真正学到

满足就业要求的知识。（2）增强学生的学习兴趣。从传统的偏重知识的传授转为培养学生的实际操作技能，让学

生有兴趣学习。（3）让学生能轻松学习。用实例讲解相关应用和知识点，边练边学，从而避开枯燥的讲解，让学

生能轻松学习，教师也教得愉快。（4）包含大量实用技巧和练习，网上提供素材和课件下载。 

本书可作为中、高等职业技术院校，以及各类计算机教育培训机构的专用教材，也可作为广大希望从事模型

制作、室内外设计、三维动画制作或相关领域人员的自学参考书。 
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前  言 
 

3ds Max是由美国 Autodesk公司开发的、目前最流行的三维动画制作软件之一。它功

能强大，建模、材质、动画等功能一应俱全，且操作方便，易于掌握，被广泛地应用于影

视片头动画、游戏开发、工业造型设计、室内外设计等领域。正因如此，越来越多的三维

设计人员加入到学习 3ds Max的行列。他们一方面希望能够提高自己的设计水平和工作效

率，另一方面希望在激烈的竞争环境中加重自己的就业砝码。 

目前国内的 3ds Max教材普遍存在两个问题：一是篇幅过长，不利于教学；二是没有

与实际应用结合，无法满足实际工作的需要，因而教学效果较差。 

本书特色 

v 精心安排内容：本书通过合理安排内容，让读者循序渐进地学习 3ds Max的各项

功能，从而使学习者从对 3ds Max一无所知，到可以轻松制作出三维动画。 

v 模拟课堂：本书叙述方式就像教师在课堂上讲课，对基本知识的介绍言简意赅，

不拖泥带水；对于一些难于理解的内容，及时给出了相关操作实例，从而帮助学

生理解所学内容。 

v 实例丰富、边学边练：书中大多数知识点都以实例形式进行讲解，或者先讲解基

础知识，然后再给出相关实例，真正体现了计算机教学的特点。 

v 学以致用、综合练习：各章都有课堂练习，这些练习代表了 3ds Max的主要应用

领域，从而使读者达到学以致用、活学活用、巩固所学、加深理解的目的。 

v 课后总结和习题：通过课后总结，读者可了解每章的重点和难点；通过精心设计

的课后习题，读者可检查自己的学习效果。 

本书内容 

v 第 1章：介绍 3ds Max的应用领域，使用 3ds Max制作三维动画的流程，以及 3ds 

Max的工作界面、文件操作、视图调整、坐标系和常用对象操作。 

v 第 2 章：介绍基本二维图形（线、矩形、圆、星形、文本、螺旋线等）的创建方

法，以及一些常用的图形编辑方法。 

v 第 3 章：介绍基本三维模型的创建方法，包括标准基本体（长方体、球体、圆柱

体、茶壶等）、扩展基本体（切角长方体、切角圆柱体、胶囊、软管等）和建筑对

象（门、窗户、楼梯、墙壁、植物和栏杆等）。 

v 第 4章：介绍修改器的使用方法，以及一些常用的三维对象修改器（弯曲、锥化、

拉伸、扭曲、网格平滑等）、二维图形修改器（车削、挤出、倒角、倒角剖面、修

剪/延伸等）和动画修改器（路径变形、噪波、变形器、融化等）。 

v 第 5 章：介绍一些常用的高级建模法，包括网格建模、多边形建模、面片建模、

NURBS建模和复合建模。 

v 第 6 章：介绍材质和贴图方面的知识，包括材质的获取、分配、保存，以及一些

常用材质、贴图的用途和使用方法。 
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v 第 7章：介绍灯光、摄影机和渲染方面的知识。 

v 第 8 章：介绍动画制作方面的知识，包括动画的基础知识、高级动画技巧、使用

动画控制器和 Reactor动画等。 

v 第 9 章：介绍一些常用粒子系统和空间扭曲的用途和使用方法，以及如何使用粒

子系统和空间扭曲模拟各种粒子现象。 

本书适用范围 

本书可作为中、高等职业技术院校，以及各类计算机教育培训机构的专用教材，也可

作为广大希望从事模型制作、室内外设计、三维动画制作或相关领域人员的自学参考书。 

本书课时安排建议 

章节 课时 备注 

第 1章 2课时 1.2、1.3、1.4、1,5、1.6节重点讲解，最好上机操作 

第 2章 2课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 3章 3课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 4章 2课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 5章 5课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 6章 4课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 7章 4课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 8章 4课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

第 9章 4课时 全章都重点讲解，最好上机操作 

总课时 30课时 

课件、素材下载与售后服务 

本书配有精心设计的教学课件，并且书中用到的全部素材和制作的全部实例都已整理

和打包，读者可以登录我们的网站（http://www.bjjqe.com）下载。如果读者在学习中有什

么疑问，也可登录我们的网站去寻求帮助，我们将会及时解答。 

本书作者 

本书由北京金企鹅文化发展中心策划，贾洪亮，姜鹏，关方主编，并邀请一线培训学

校的老师参与编写。主要编写人员有：郭玲文、白冰、郭燕、朱丽静、常春英、丁永卫、

孙志义、李秀娟、顾升路、单振华、侯盼盼等。 

尽管我们在写作本书时已竭尽全力，但书中仍会存在这样或那样的问题，欢迎读者批

评指正。 

编  者 

2009年 7月 
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第 1章  3ds Max入门 

3ds Max是目前最流行的三维动画制作软件，在电影、游戏、室内设计等众多领域得

到广泛的应用。本章简要介绍 3ds Max的特点、安装方法、工作界面、文件操作、视图调

整方法、坐标系及对象操作等内容，这些是学习 3ds Max的基础。 

本章要点 

ú 3ds Max简介 ··················································································· 1 

ú 熟悉 3ds Max 9工作界面 ······························································· 6 

ú 3ds Max 9文件操作 ········································································ 9 

ú 3ds Max 9视图调整 ······································································· 11 

ú 3ds Max 9的坐标系 ······································································ 17 

ú 常用的对象操作 ············································································ 20 

1.1  3ds Max简介 

本节主要介绍 3ds Max的应用领域、运行 3ds Max的软硬件要求、安装 3ds Max 9常

见问题的解决办法，以及使用 3ds Max 9创建动画的流程等知识。 

1.1.1  3ds Max的应用领域 

概括起来，3ds Max主要用在如下几个领域。 

& 游戏造型设计：据统计，目前有超过 80%的游戏使用 3ds Max设计人物、场景及

动作效果等。图 1-1所示为使用 3ds Max设计的游戏人物。 

& 建筑设计：很多建筑工程在施工前都是先通过 3ds Max设计出建筑的室内外效果

图，然后根据效果图指导施工。如图 1-2所示为使用 3ds Max设计的建筑模型效

果图。 

         

图 1-1  使用 3ds Max制作的游戏人物          图 1-2  使用 3ds Max设计的建筑模型效果图 
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& 影视制作：在影视作品中，一些现实中无法实现的场景、人物、特效等往往会借

助 3ds Max实现；另外，一些电影、电视作品的片头等也是用 3ds Max制作的。

图 1-3所示为使用 3ds Max制作的影视人物。 

& 产品设计：3ds Max 在产品研发中也有很大的用途，研发人员可以直接使用 3ds 

Max对产品进行造型设计，直观地模拟产品的材质，从而提高产品的研发速度，

降低研发成本。图 1-4所示为使用 3ds Max制作的手机模型。 

         

图 1-3  使用 3ds Max制作的影视人物            图 1-4  使用 3ds Max制作的产品模型 

1.1.2  运行 3ds Max 9的软硬件要求 

3ds Max 9.0版需要较好的硬件设备和稳定的系统驱动才能正常运行，具体如下。 

1．硬件要求 

& CPU：推荐使用主频 3G以上的 Intel奔 4处理器或相似配置的 AMD处理器； 

& 内存：内存容量≥512MB（推荐使用 2GB内存）； 

& 显卡：128MB 3D加速显卡（推荐使用 512MB OpenGL图形加速显卡）； 

& 光驱：CD/DVD-ROM光驱； 

& 鼠标：三键或滚轮鼠标； 

& 显示器：最高分辨率≥1024×768（推荐分辨率为 1280×1024）； 

& 硬盘空间：≥500M的自由空间（推荐 2G的自由空间）。 

2．软件要求 

& 操作系统：推荐使用Windows XP Service Pack 2或更高版本； 

& 浏览器：Intenet Explorer 6.0或更高版本； 

& 其他软件：DirectX 9.0、Microsoft.Net Framework 2.0。 

目前家庭及办公使用的电脑一般都能达到 �3ds Max 9的基本要求，但内存往往不足。

对于此情况，可以通过设置电脑的虚拟内存来解决。右击桌面的“我的电脑”图标 ，选

择“属性”菜单，打开“系统属性”对话框，然后按照如图 1-5 所示操作进行设置就可以

了。 
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图 1-5  设置虚拟内存 

1.1.3  3ds Max 9安装常见问题的解决方法 

安装完 �3ds Max 9并激活后，有时并不一定能够正常运行，比如会提示缺少某个文件，

或显示不正常，或无法进行渲染等，下面是一些常见问题的解决方法。 

& 运行 �3ds Max 9后弹出图 1-6所示提示，连续单击“确定”按钮后可正常运行。

此问题是由于没有安装“Microsoft.Net Framework 2.0”软件，导致运行 �3ds Max 9

时，欢迎窗口的弹出出错，下载并安装该软件即可解决此问题。 

 

图 1-6  弹出的错误提示 

& 运行 �3ds Max 9后提示缺少文件“d3dx9_26.dll”。此问题是由于系统的 DirectX 9

软件没有正确安装，下载并安装 DirectX 9软件（或下载“d3dx9_26.dll”文件，

并复制粘贴到“C:\Windows\System32”目录下），即可实现 �3ds Max 9的正常运

行。 

& 运行 �3ds Max 9后视图无法正常显示。这是由于电脑的 Direct加速功能没有启用。

选择“开始”>“运行”菜单，打开“运行”对话框，在该对话框的“打开”编

辑框中输入“dxdiag”。单击“确定”按钮，打开图 1-7所示“DirectX诊断工具”

对话框，在此对话框中将 Direct加速功能启用即可。 

& �3ds Max 9工具栏的工具按钮不全。这是由于 �3ds Max 9的主工具栏中只显示了

常用工具按钮，要想显示其他工具按钮，可在工具栏空白处右击鼠标，在弹出的

快捷菜单中选择想要显示的工具栏名称即可。 

① 
② ③ 

④ 

⑤ 

⑥ 

⑦ 

⑧ 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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图 1-7  启用 Direct加速 

1.1.4  使用 3ds Max 9创建动画的流程 

总体而言，使用 3ds Max制作三维动画的步骤大致包括创建模型、为模型赋材质、为

场景打灯光、渲染场景和后期处理等。 

1．创建模型 

创建模型简称“建模”，就是使用 3ds Max软件提供的各种模型创建按钮和建模方法创

建出动画中的三维对象（也就是三维物体），如图 1-8所示为使用 3ds Max 9的多种建模方

法创建的汽车和地型。 

2．添加材质 

模型建完后，要想使模型的效果更加逼真，还需要为模型添加材质。材质用于模拟现

实世界中的材料。如图 1-9 所示为对模型添加材质后的效果（有关材质方面的知识将在第

6章进行讲解）。 

              

图 1-8   创建模型                            图 1-9  为模型添加材质后的效果 

添加了

材质 

启用这两项即可 
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3．创建灯光 

为了达到真实世界中的效果，在设计三维动画的过程中，我们还需要为动画场景添加

灯光，以模拟真实世界的光照效果，图 1-10所示即为在场景中添加聚光灯后的效果（有关

灯光使用方面的知识将在第 7章进行讲解）。 

                

图 1-10  创建灯光后的效果 

4．设置动画 

为场景中的模型添加材质后，就可以进行动画设置了。3ds Max制作动画的原理与电

影类似，也是将每个动画分为许多帧（帧就是对应于某一时间点，动画场景的画面状态）。

在创建动画时，我们只需设置好关键时间点处动画场景的状态（即设置关键帧），系统就会

自动计算出中间各帧的状态。设置完成后，将各帧连起来进行播放即可得到想要的动画。 

如图 1-11上部三个画面显示了一个简单的汽车动画，汽车沿着山间公路曲折前进，探

照灯也随之跟进（3ds Max 9工作界面下方的参数用于设置动画，如图 1-11下图所示，其

使用方法将在第 8章进行讲解）。 

     

 

图 1-11  设置动画 

5．渲染输出 

动画设置完成后，对其进行渲染输出，即可得到动画视频文件。渲染输出实际就是对

场景着色，并将场景中的模型、材质、灯光、大气、渲染特效等进行处理，得到一段动画

黑夜中车辆

被探照灯照

射的效果 

前视图中灯

光的位置 
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或一些图片序列（需要进行后期处理的动画通常渲染成一幅幅有序的图片），并保存起来的

过程（有关渲染输出方面的知识将在第 8章进行讲解）。 

1.2  熟悉 3ds Max 9工作界面  

在使用 3ds Max 9之前，我们先来熟悉一下它的工作界面，如图 1-12所示， �3ds Max 9

的工作界面由标题栏、菜单栏、工具栏、视图区、命令面板、时间滑块和时间轴、MAXScript

迷你侦听器、状态栏、动画和时间控件、视图控制区等组成。 

 

图 1- �12  3ds Max 9工作界面的组成 

1．标题栏和菜单栏 

标题栏位于 3ds Max工作界面的最上方，用于显示当前打开的Max文件名称和路径以

及当前使用的 3ds Max软件版本信息。利用标题栏右侧的控制按钮还可以最小化、最大化、

和关闭工作界面，如图 1-13所示。 

 

 

图 1- �13  3ds Max 9的标题栏 

菜单栏包含了 �3ds Max 9的大部分命令，并按类别分别组织到文件、编辑、工具、组、

视图、创建、修改器、reactor、动画、图表编辑器、渲染、自定义、MAXScript和帮助 14

个菜单中。例如“文件”菜单提供了一组操作 3ds Max文件的命令，“创建”菜单提供了一

组创建 3ds Max对象的命令。 

文件存放的位置 文件名称 软件版本信息 窗口控制按钮 

标题栏 

菜单栏 

视图区 

工具栏 

命令面板 

时间滑块

和时间轴 
视图控

制区 

动画和时间控件 状态栏 
MAXScript 

迷你侦听器 
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2．工具栏 

工具栏为用户列出了一些经常使用的命令图标按钮，如图 1-14所示，通过这些图标按

钮可以快速执行命令，从而提高设计效率。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 1- �14  3ds Max 9的工具栏 

在使用某一工具按钮时，将鼠标放到工具按钮的图标上不动，就会弹出该

按钮的名称。与此同时，在 �3ds Max 9工作界面下方的提示栏中也会出现该按

钮的作用和用途的相关解释。 

3．视图区 

视图区主要用来创建和编辑场景对象，以及从多个方向观察场景（对应了多种视图）。

默认情况下，视图区由顶视图、前视图、左视图和透视视图四个视图构成，如图 1-15所示。

其中，顶视图是从场景上方俯视看到的画面；前视图是从场景前方看到的画面；左视图是

从场景左侧看到的画面；透视视图是场景的立体效果图。 

4．命令面板 

命令面板集成了用户创建、编辑对象和动画时所需要的绝大多数参数，其布局如图1-16

所示，自左至右依次为“创建” 、“修改” 、“层次” 、“运动” 、“显示” 和

“工具” 6个命令面板。 

提示 

连接、绑定按钮，用于

为两个对象设置关联 

选择对象按钮，用于直接选择对象、

按对象名称选择对象，或框选对象 

用于设置坐标

系和变换中心 

选择并操

纵按钮 

撤销/重

做按钮 

选择过滤器，用于设置

只能选择某类对象 

选择移动，选择旋转

和选择缩放按钮 

用于打开功能

模块的快捷键 

编辑器开关按钮，用于打开“层管理器”、“曲

线编辑器”、“图解视图”和“材质编辑器” 

渲染按钮，用于打开渲染

编辑器或进行快速渲染 

定义选择集

并命名 

镜像和对齐按钮 
捕捉按钮，令捕捉对象按

照指定的值进行变换 
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图 1- �15  3ds Max 9的视图区                       图 1-16  命令面板布局 

各命令面板中，“创建”面板用于创建对象；“修改”面板用于修改和编辑对象；“层

次”面板包含了一组链接和反向运动学参数工具；“运动”面板包含了一组动画控制器和轨

迹工具；“显示”面板包含了一组对象显示控制工具（比如可设置只显示几何体）；“工具”

面板为用户提供了一些附加工具（比如可使用测量工具测量当前选定对象的尺寸和表面面

积）。 

5．底部控制区 

位于 �3ds Max工作界面底部的是时间滑块和时间轴、MAXScript迷你侦听器、状态栏、

动画和时间控件，以及视图控制区，它们统称为底部控制区，如图 1-17所示。各组件的用

途如下： 

 

 

 

图 1-17  底部控制区 

& MAXScript迷你侦听器：MAXScript迷你侦听器用于查看、输入和编辑MAXScript

脚本。MAXScript迷你侦听器有两个窗格，红色窗格为宏录制器，用于显示当前

的宏录制内容；白色窗格为脚本窗口，用来创建脚本。 

& 时间滑块和时间轴：时间滑块和时间轴用于制作动画时定位关键帧。 

& 状态栏：状态栏用来显示当前选中的命令或工具按钮的操作方法，以及场景中对

象的选择数目和坐标位置等状态信息。 

& 动画和时间控件：动画和时间控件用来控制动画的播放和设置动画。 

& 视图控制区：视图控制区用来对视图进行调整，如视图的缩放、平移、旋转等。 

顶视图 

左视图 

前视图 

透视视图 

右击视图

名称，可打

开一个快

捷菜单，从

中选择不

同的菜单

项，可改变

视口中的

视图 

每个区域

为一个视

口，系统

默认有四

个视口 

动画和时间控件 

视图控

制区 

时间滑块和时间轴 

状态栏 

MAXScript 

迷你侦听器 
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1.3  3ds Max 9文件操作 

下面我们看一下 3ds Max 9的文件操作，包括文件的创建、保存和合并（如不做特别

说明，本书中的文件均是指场景文件，其扩展名为“.max”）。 

1.3.1  新建场景文件 

创建场景文件的方法有多种，启动 3ds Max 9后，系统会自动为我们创建一个全新的、

名为“无标题”的场景文件；我们也可通过选择“文件”>“新建”菜单创建新的场景文

件，如图 1-18所示。通过此方法创建的场景文件会保留原场景的界面设置、视图配置等。 

另外，我们也可以通过选择“文件”>“重置”菜单创建文件，此时创建的场景文件

与启动 3ds Max 9时创建的场景文件完全相同。 

新建场景文件时，需要注意场景创建方式的设置。选中“新建场景”对话

框中的“保留对象和层次”单选钮时，表示在新建的场景文件中保留原场景中

的对象以及对象之间的联系；选中“保留对象”单选钮时，表示只保留原场景

中的对象；选中“新建全部”单选钮时，表示清除原场景中的所有对象。 

1.3.2  保存场景文件 

保存场景文件的操作非常简单，对于已做过保存的场景，只需选择“文件”>“保存”

菜单，系统就会将其保存到以前的文件中；如果场景未做过保存，则会弹出“文件另存为”

对话框，如图 1-19所示。从对话框的“保存在”下拉列表框中选择文件保存的位置，并在

“文件名”编辑框中输入文件的名称，然后单击“保存”按钮就完成了场景的保存。 

                          

图 1-18  新建 3ds Max文件                     图 1-19  “文件另保为”对话框 

另外，选择“文件”>“另存为”菜单可以将场景换名保存；如果只想保存场景中的

某些对象，可以先选中要保存的对象，然后选择“文件”>“保存选定对象”菜单。此外，

为了防止因意外事故导致大的损失，3ds Max 9会每隔 5分钟对当前设计的场景文件进行自

动保存，该文件默认存放在“我的文档\3dsmax\ autoback”文件夹中。 

选择文件保

存的位置 

输入文件保

存的名称 

提示 
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