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内 容 简 介 

Photoshop 和 3D Studio MAX 是当今流行的图形图像处理软件，在彩色桌面出版系

统及广告制作中得到广泛应用。Photoshop 集扫描输入、绘图、修版、阶调调整、校色

和分色输出等功能于一体，加上其强劲的通道、图层和滤镜功能，是制作平面图形不

可缺少的专业软件；3DS MAX 更具有丰富的三维造型、材质贴图库及各种各样的灯光效

果，可以制作出奇妙的三维动画效果图。 

本书共分为两篇，第一篇介绍了 Photoshop 各构件的功能及使用方法，理论结合

实例，易学易懂，使读者可以轻松地掌握 Photoshop 中平面图形的制作方法；第二篇

通过对 3DS MAX 基本知识的介绍，可使读者迅速入门并获得三维动画设计的知识。 

本书适合作为高等学校计算机专业和学习班的教材，也可供从事平面设计、广告

制作、三维动画制作、其他从事图形图像应用和开发的人员参考。 
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Photoshop 是由美国 Adobe 公司在 20 世纪 80 年代末期推出、在苹

果机和 PC 机上进行图形图像编辑处理的最优秀的软件之一，自其问世以

来，Photoshop 不论在界面还是在组件方面，不断推陈出新，功能上也

日臻完美。现在 Photoshop 已升级到 CS3 版，用户在使用该软件时会更

加得心应手。 

3D Studio MAX 是美国 Autodesk 公司推出的进行三维动画制作的专

业软件，其强大的三维动画制作功能，在彩色桌面输出行业及广告制作

方面得到很好的口碑。 

在计算机网络化迅速发展的今天，多媒体和互联网的普及与发展，

使越来越多的人参与到图像的设计和制作中来。本书将平面与三维图像

处理的两个最优秀的软件结合在一起加以介绍，试图让读者在了解了这

两个软件的概貌后，进而掌握其功能与应用方法，最终获得制作平面效

果图及三维动画的知识与经验。 

本书的第一篇着重介绍 Adobe Photoshop CS3 简体中文版各组成部

分的功能与用法，对其新特点和内容也作了详细的阐述，从最基本的色

彩理论知识到应用 Photoshop 中较复杂的通道、图层和滤镜等工具，结

合丰富的范例，由浅入深，循序渐进，使读者在学习好基础知识后，进

一步掌握制作平面效果图的方法与技巧。第二篇主要讲述 3DS MAX 的各

功能模块，对于在 3DS MAX 中如何生成和编辑三维场景、指定和编辑材

质、渲染场景及如何加入动画效果作了详细的介绍，读者在具备了上述

知识后，可以在技巧上作进一步的探索和提高。 

当前的图形图像处理软件可谓百花齐放，各有千秋，尽管如此，由

于 Photoshop 与 3DS MAX 的强大功能，面对前来挑战的诸多图形处理软

件，在平面图形处理及三维动画的处理领域，其主导地位并未动摇，它

们仍然是制作平面及三维动画效果图的首选软件。本书适合高等院校计

算机专业和学习班教学使用，也供专门从事平面设计、广告设计、室内

外装修装饰、三维动画制作等从事图形和图像应用和开发的人员参考。 
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Photoshop 基础知识 第 1 章

第 1 章  Photoshop 基础知识 

Photoshop是 Adobe公司开发的数字图像编辑软件，是目前最流行的图像处理软件之一。

它具有强大的图像编辑、制作、处理功能，操作简便实用，备受各行各业的青睐，广泛应用

于平面设计、广告摄影、建筑效果图处理、网页设计、动画制作等领域。 

在使用 Photoshop CS3 之前，我们首先认识与了解图像理论的基础知识，以及 Photoshop 

CS3 的工作环境，为应用 Photoshop 编辑和处理图像打下扎实的基础。 

1.1  数字图像基础 

在计算机尚未问世及相应的图像处理软件出现之前，人们都是通过照相机的摄影来获取

图像。按照传统的方式来对照片进行修正和加工创作是十分困难和昂贵的，在照片中加上文

字更觉得是不可想象的事情。而 Photoshop 的出现使以上的问题处理起来轻松简单，给我们

的艺术创作带来了更加宽广的驰骋空间。 

我们知道计算机处理的信息都是数字化的，图像也不例外。不论从屏幕上分辨出是静态

图片还是动画片，计算机都一视同仁地将它们看成是一堆描述图像的数据，计算机可以对这

些数据进行修改，这给我们进行图像处理带来了便利，我们可以在计算机上对图形进行任意

的组合拼贴。在 Photoshop 的同一个工作区里，我们可以同时浏览到多种形式的图像，并通

过一组集成的工具对这些图像进行加工处理，甚至可以凭借我们的想象创造出现实世界中无

法拍摄到的图像。 

其实，摄影照片和数字图像的主要区别只在于它们生产方式的不同。照片胶卷的最基本

单位是胶粒，而数字图像的基本单位则是像素，成千上万的胶粒构成一张胶片，众多的像素

组成一幅数字图像。摄影照片可作为 Photoshop 中图像处理的原始素材，经过再创作之后可

变得更加精美。一般来说，我们可以利用扫描仪将原始图像进行扫描，从而获取数字图像。 

1.1.1  位图与矢量图 

在计算机上处理的数字图像，根据其不同的特性可以分为不同的种类。在 Photoshop

中处理的图像都是静止的图像，但利用它来创造动画将是非常有用的。静止的数字图像可分

为向量图和位图两类，位图也称为栅格图像。 

向量图不是通过扫描而来的，而是利用诸如 CorelDRAW 和 Adobe Illustrator 这样的软

件设计而成的，是由轮廓线经过填充而来。在画向量图时，要用到大量的数学方程式。由于

向量图包含各种相互独立的图像元素，而且这些图元可被任意地重新安排，所以向量图也被

称为面向对象的图形。此外，向量图与分辨率无关。在向量图中可以将任何图元进行放大，

而不会影响它的清晰度和光滑性。正是因为向量图不是以光栅点阵的形式保存到文件里，而

是以数学方程的形式被保存，所以它具有与分辨率无关性。 

位图不是通过纯粹的数学方程式创建和保存，而是根据图像的大小尺寸和分辨率输入

的。创建位图最常用的方式便是对照片进行扫描，当然亦可以通过在诸如画笔之类的软件里，
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利用颜色点填充网格单元来创建位图。但总的说来，位图所表现的图像，它的每一处几乎都

存在着细微的差别，因而无法用线和填充等向量图的手段来创建它。 

以下介绍的是四种类型的位图： 

 线画稿 

 灰度图像 

 索引颜色图像 

 真彩色图像 

1．线画稿 

要将笔墨画扫进计算机，扫描仪可以设置成线画稿的形式。这种形式通常也被称为“黑

白艺术”、“位图艺术”或“一位元艺术”。当把图像设置成线画稿时，扫描仪以一位颜色模

式来看待图像。若样点处为黑，则扫描仪将相应的元素置为 0；否则置为 1。线画稿适合于

那些只由黑白二色构成而没有灰色阴影的图像。若是要扫描一幅彩色照片或图像时，就不能

将扫描仪置成线画稿的形式；否则会将原有的丰富色彩简单化为黑一块白一块，极其难看。 

2．灰度图像 

在灰度图像中，每个像素都以 8 位元表示，而不像前面线画稿那样只有 1 位元。所以每

个像素都是介于黑色与白色之间的 256（2
8
=256）种灰度中的一种。灰度图像中只有灰度颜

色而没有彩色。Photoshop 将灰度图像看成只有一种颜色通道的数字图像，只不过它由 256

种灰度组成而已。 

我们平时所见的黑白照片，其实包含了黑白之间的所有灰度色调。从技术上来说，它就

是具有从黑到白的 256 种灰度色域的单色图像。要想获取黑白照片的图像，可以将扫描仪置

成灰度模式。一种例外的情况是，对于一些时间较长且已发黄的老照片，此时最好以彩色模

式扫描，并存成 RGB 格式，以便获得尽量多的原始信息。至于发黄及其他缺损，还可利用

Photoshop 提供的工具进行修复还原。 

3．索引颜色图像 

我们知道合成大千世界绚烂缤纷的色彩，最基本的便是红、绿、蓝三种颜色。目前市面

上的绝大多数扫描仪都是以 24 位模式对源图像进行采样，也就是说，这种扫描仪可以从源

图像里采样出 2
24
=16777216 种不同的颜色，按这种方式获得的颜色通常也称为 RGB 颜色。 

每像素具有 24 位元的数字图像是目前所能获取、浏览和保存的颜色信息最丰富的图像，

因为它所表达的颜色的种类大大超过了我们人眼能够识别的范围，故将它称为“真彩色”。

但由于技术上的原因，长期以来计算机在处理图像时并没有达到每像素 24 位的水平，因此

才创造了索引颜色技术。 

索引颜色，也称为映射颜色。在这种模式下，颜色都是预先定义的，而且可供选用的一

组颜色也是很有限的。此时，一幅图像的所有颜色都在它的图像文件里定义，然后根据索引

值找到最终的颜色值。索引颜色图像最多同时显示 256 种颜色，要想对索引颜色的图像进行

加工，必须对该图像的颜色范围进行扩充，而 Photoshop 也提供了对图像颜色模式进行切换

的功能，以允许设计者向灰度和索引颜色图像里加入其他颜色。 

当我们将一个“真彩色”描述的图像转换成索引颜色图像时，可以想象需要生成多少中

间色调。而以 256 种颜色来描绘一个 RGB 模式的图像，在所难免要损失许多色彩的细节。 

4．真彩色图像 
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在前面介绍索引颜色图像时，已经提到过真彩色图像。因其表示颜色的范围多达 1670

万种之多，在 Photoshop 中真彩色是最受青睐的颜色模式，它也为编辑制作高质量的彩色图

像提供了必不可少的手段。 

“真彩色”是 RGB 颜色的另一种叫法。从技术上讲，真彩色是指写到磁盘上的图像类型，

而 RGB 颜色则是指监视器的显示模式。不过这两个术语通常被当做同义词，因为它们都具有

同时显示 16777216 种不同颜色的能力。RGB 图像的颜色是非映射的，它可以从系统的“颜

色表”里自由获取所需的颜色，而这种图像文件里的颜色直接与 PC 机上的显示颜色相对应。 

Photoshop 将 24 位 RGB 图像看成由三个颜色信息通道组成。这三个颜色通道分别为：

红色通道、绿色通道和蓝色通道。其中每个通道使用 8 位颜色信息，该信息是由 0～255 的

亮度值来表示的。这三个通道经过组合，可以产生 1670 余万种不同的颜色。图 1-1 显示的

是 Photoshop 的通道控制面板以及一幅 24 位 RGB 图像的四个通道图。处在最上面的通道是

第 0 通道，即 RGB“复合通道”，也就是通常的原图像；紧跟 RGB 通道之后的分别是红、绿、

蓝通道，在缺省状态下 Photoshop 所显示的是该图像的“复合通道”，若要看图像某个颜色

成分的通道，则单击通道控制面板上的相应标题栏。 

在 Photoshop 里，RGB 图像可额外拥有多达 16 个信息通道，正是基于此点，我们可以

从很多不同的通道里对 RGB 图像进行处理，通过单独对图像的各个方面进行细致处理，从而

增强图像的整体效果，如图 1-1 所示。 

      
图 1-1  RGB 图像及通道控制面板 

对于前面介绍的索引颜色图像、线画稿图像或灰度图像，有些 Photoshop 工具和滤镜将

无法对它们进行有效的处理，除非利用“图像”>“模式”菜单命令将该图转化成 RGB 颜色。

这样就可以在灰度图像里加入彩色、为线画稿图像里的内容着色或者改善索引颜色图像的处

理效果。 

1.1.2  分辨率与图像大小 

分辨率是指单位长度内所包含的像素值。 

1．图像分辨率 

图像分辨率是指图像在单位长度上显示的像素的数目。例如，一个图像的分辨率表示为

72ppi（pixel per inch）。它表示此图像的 1×1 英寸的区域里包含 5184 个像素（72 像素

宽×72 像素高=5184）。高分辨率的图像通常比低分辨率的图像显示更详细和更精彩的颜色
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