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                     前    言 

前前 言言
  

·3DS MAX 3简介 
1999年 7月，Kinetix如期推出了备受瞩目的 3D Studio 3DS MAX 3；一个月后，3DS 

MAX 3的姐妹软件 3D Studio VIZ R3也宣告发布。 

关于 3DS MAX 3的新增功能，读者可以到本书的附录中详细查询。而对于 3DS MAX
的用户和初学者而言，首先要问的就是：我是否真的需要 3DS MAX 3呢？ 
或许作为一个大型的 3D图形软件，3DS MAX 3并未带来多少革命性的技术突破，也

没有让 3D场景的渲染速度加快。但是，3DS MAX 3从全新的角度造就了更好的易用性、

更快捷的操作和更容易的协同工作。 
以 3DS MAX 3界面里的“标签工具栏”为例：标签工具栏里只增加了为数不多的一

些命令，从功能上讲扩充并不大。然而对 MAX 的用户特别是初学者来说，标签工具栏绝
对是一个“革命性的突破”：一、形象的立体按钮对不熟悉英文的读者是非常直观的帮助。

二、各标签间便捷的转换让人很快忘记了在命令面板里搜寻的烦恼。三、由于标签工具栏

的存在，用户得以经常使用那些以前被放在“More�”里面的命令，大大扩充了视野。四、
灵活的自定义工具栏使得用户可以定制最适合自己的工具栏。�
其实标签工具栏只是 ���������里一个小小的改变，却大大地提高用户的工作效率，

更便于初学者迅速入门、使用。所以，我们建议您在条件许可的情况下，最好升级到 ����
�����，或者从 ���������直接开始学习。这样必将取得最佳的效果。�

·本书特点 
为了与 ���� ���� �的易用性相配合，本书采取了全新的写作模式，即把全书分为循

序渐进的三个部分：�
第一部分（�、� 章），从 ���� ���� � 的支撑软、硬件开始，带领初学者轻松跨进

���的大门，并领略 ���������的强大功能（本书并未为您安排一个所谓“快速入门”
的动画制作，因为那样的“入门”，其结果只能是初学者跟着书本走了一圈之后什么也没

有学会）。�
第二部分（�－��章），以 ���������的标签工具栏的分类逐章讲述软件的功能，以

确保读者能以最短的时间获取到 ���������的精华并能够熟练地使用它来完成实际工作。
本书将详细介绍除粒子系统、空间翘曲外的所有 ���������工具栏。�
第三部分（��、��章），以两个我们身边的实例来演示实际应用 ���������的全过

程。这两个例子，一个重在介绍一张标准的室内效果图制作的过程；另一个则侧重于刻画

场景的细节及 �� 模型与照片的配合协调。通过这两个例子的学习，使读者完成从理论到
实践的飞跃，成为“��艺术家”。�
本书尽可能与�������用户手册及 ���������界面提供的文字说明约定保持一致，

并力争全套丛书保持共同语言风格。书中提到的 ���� ���� �命令的选项、提示和对话框
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的按钮、选项等都按软件本身的表达方式表示。本书的其余各部分表达内容及使用约定 

如下： 
主要内容：列出了各章主要内容，以便于读者了解该章知识要点。 
正文：分四级标题排列。以下各个小的要点用“① ② ③⋯”列出，用“（1）（2）

（3）⋯”表示上机操作执行步骤。 
正文中的一些符号及格式表示如下含义： 

“XXX／YY”表示 XXX菜单下的 YY项。 
“Xyy（某某）”表示对话框或命令面板的某某选项或区域。 
【】 表示键盘上的某功能键或热键。 

� 注意   初学者在使用 3DS MAX 3时，往往会忽略一些细节或者误操作一些命令，
这个符号就是提醒您注意这些问题。 

� 提示    有些知识在熟悉者看来很简单，对于初学者却很难。这个符号告诉您基本知识以外的东
西和技巧。 

� 上机实战   一步步教您实际使用 3DS MAX 3来完成一项简单的任务。 

本书所引用的例子，除在“上机实战”中制作的外，均引自 3DS MAX 3自带的 Add on

场景库，位于“3dsmax3／Scenes”下，读者可逐一调用学习。 
本书在编写过程中参考了国内外大量 3D 图书的优点，并结合国人的实际情况，在版

式设计上尽量灵活、明快，以使读者在轻松活泼的气氛中学习使用 3DS MAX 3。 

·应用 Internet学习
对 3DS MAX 3的用户及大多数读者来说，通过互联网进行在线讨论也是一种全新高

效的学习方法。在这里我们向您推荐目前国内网上比较知名的两个设计类论坛，可以到那

里进行讨论： 

1．ABBS自由建筑论坛：http://www.abbs.com.cn 
这是目前国内惟一的建筑专业论坛，内设 3DS MAX 3/VIZ3的讨论页面及 3D软件的

评测。 
2．色计菜圆：http://rotal.abc.yesite.com 

这是一个 3D爱好者的园地，除了MAX，还有 SI、MAYA等热门软件。 
3．前沿资讯网站：http://www.dx-kj.com 
本书由李香敏主编，张静、丘雷、杨森等编著，本书在编撰过程中得到网友 tears、trumi

的大力支持。戴霁明、鲜伟、徐沛、房阳、徐汶、朱丹、吕浩、方锐等 18人参与了本书的

部分写作及资料收集、插图、编辑、排版等工作，前沿资讯校对中心李长咏、杨志松、谢

军、王小波、魏敏、毛勇、何小敏、方晴、王小苔等 9人参与本书的校对工作。在此对他
们致以衷心的感谢。 
由于编、审、校者水平有限，错误之处在所难免，敬请广大读者和同行批评指正。 
 

2000年 3月 
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第第11章章
33DDSS  MMAAXX  33基基础础知知识识  

 

 

 

� 3DS MAX 3的配置要求 

� 安装 3DS MAX 3 

� 3DS MAX 3的使用界面 

� 3DS MAX 3的基本概念 

� 3DS MAX 3的用户定制 

 

随着 3DS MAX在性能上不断逼近工作站上的图形软件，它对系统硬件的要求也越来

越高。本章就从解答“3DS MAX 3需要怎样的硬件？”这一问题入手，引导读者逐步准备

好配置，安装 3DS MAX 3，认识 3DS MAX 3的主要界面，了解 3DS MAX 3的一些基本

概念，并且将详细介绍如何使用 3DS MAX 3的新增强大功能��用户自定制界面。�

�
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����  3DS MAX 3���� 

硬件是运行一切软件的基础，对于 3DS MAX 3这样的大型图形软件来说，尤其重要。

因为任何一个图形设计师都不能让自己的工作落后在起跑线上。 

在这一节里，将分别介绍对 3DS MAX至关重要的计算机部件。 

1.1.1   基本系统 

决定一部 PC 的类型与性能的关键首先是通常所说的“某某架构”，即运行一定指令

集的基本系统。3DS MAX是运行于 x86架构上的应用软件（x86是一个 CISC，即复杂指

令集，并非一个很高效的架构），与 x86指令集兼容的系统，即 IBM PC兼容机是目前 PC

的主流。 

一个基本的x86系统包括CPU及主板，而主板的性能又是由主板芯片组的类型决定的。

表 1列出了主要的 CPU、主板芯片组及主板品牌的关系。 

表 1
部  件                                 市场占有率 

CPU－99年秋前 Intel AMD Cyrix IDT Rise 

CPU－99年秋后 Intel AMD VIA（收购 Cyrix、IDT，或许还有 Rise） 

主板芯片组 Intel VIA威盛 SiS矽统 Ali扬智 

主  板 华硕、微星、技嘉、大众⋯⋯ 

从表中可以看出，基本系统市场在 99年秋发生了自 Intel涉足主板芯片组以来的最大

变化：Cyrix、IDT和 Rise先后表示退出 CPU市场，而来自我国台湾的 VIA却大有全盘接

收的想法，在收购了 Cyrix和 IDT后跻身三大 CPU生产者之列，并且与 Intel一样拥有 CPU

与芯片组的配套能力。 

就在 VIA吞并 Cyrix和 IDT，准备推出新一代 CPU的同时，Intel的老对手 AMD发布

了举世震惊的第 7代 CPU��������。������创造了新的 �������速度纪录，以至于在测
出 ������以压倒优势击败 �����售价高昂的 ����������������后，一向对 �����爱护有加的权
威杂志《�����������》惊呼“������创造了有史以来的最高分”。�
对 ���������的用户而言，系统运行 ���������性能的好坏是购买的关键。从图 ���

可以看出。如果用户有足够的资金，上市不久的 ����������将是绝佳的选择；而对于看重
性能价格比的用户，�����的 �������（赛扬）也是不错的选择。相比之下，昂贵但性能却与
赛扬相差无几的 �������� ��� 似乎最缺乏选择的理由��难怪 ����� 要用 � 亿美元来为
�����������做广告开路了。�
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� 为了便于大家对 CPU 的性能（特别是对 MAX 有用的浮点性能）有一个直观的认识，我们特别
对目前市面上几乎所有的 300 M以上 CPU进行了测试（图 1-1）。测试用各种 CPU在几乎相同
的配置下对同一动画场景在 3DS MAX 3中进行渲染，表中数据的单位是渲染帧数/分。从表中可
以看出，来自 AMD的新一代 CPU Athlon比同频的 Pentium III快出了 45%以上，是目前运行 3DS 
MAX 3的最佳 CPU。 

 

图1-1   

选定 CPU后，就可以选择相应的主板来使用。对于 AMD Athlon，目前有华硕、大众、

微星、技嘉等主板可供选择；而对于 Intel Celeron，最便宜的方案是使用 Intel 810芯片组

的主板。 

1.1.2   存储设备 

安装 3DS MAX 3需要数百兆的硬盘空间，而要确保它稳定运行的话，最好留出 1 GB

的剩余空间供临时交换之用。所以，购买 10 GB以上的硬盘通常是必须的。 

同时 3DS MAX 3是一个耗费大量内存的软件，在性能上，内存比硬盘更重要，128 MB

内存将能比较流畅的进行通常的操作。当然，如果资金允许的话，256 MB甚至 512 MB的

内存也绝不嫌多。 

1.1.3   显示设备 

从 3DS MAX 的使用来看，一台较大的显示器（17英寸以上）非常重要。从 3DS 到

II 
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