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前  言 

随着微型计算机性能的提高与娱乐业和影视业的蓬勃发展，计算机图形技术的应用越来

越成为一个流行的热点。原来的计算机图形技术主要局限于计算机辅助设计，而如今，在计

算机动画、教育、广告、艺术等诸多领域得到了越来越广泛的应用，尤其是在计算机三维动

画设计领域，计算机图形技术发挥着不可替代的作用。 
计算机三维动画设计进入中国只是近几年的事情。在以前，电视上播出的动画全部是靠

手工一帧一帧地绘制出来的，不仅画面是二维的，而且极其费时，绘图人员的工作量也非常

大，一个动画短片可能需要绘制几年，所以，以前的动画片很短，也很少。之后，计算机辅

助设计被引入到动画设计中，使得动画的制作效率得到很大提高，但是，在最基本的关键帧

画面的创作上，还是需要人工绘制，直到计算机三维动画设计技术出现以后，这一状况才真

正得到改变。计算机三维动画设计通过完全化的计算机设计真正将动画创作人员从大量重复、

繁琐的描绘工作中解放出来，使其能够真正全身心地投入到动画创作中去，而且，软件灵活

的创建、修改、着色、渲染、合成、动作等功能大大方便了动画的创作，使得计算机三维动

画设计软件顿时风行一时，其中尤以 3DS MAX系列为甚。 
3D Studio MAX系列是 Autodesk公司的一个王牌产品，其强大的三维动画设计功能和出

众的按钮化命令面板界面，无不体现出该软件的独具匠心和深厚功力，理所当然地成为三维

动画设计领域的首选软件。3D Studio MAX的前身是 3D Studio系列三维动画设计软件，3D 
Studio 采用内部模块化设计，命令简单明了，易于掌握，而且，其硬件要求十分低。和其他
三维动画设计软件需要运行于图形工作站的硬件要求相比较，无疑具有相当大的优越性，因

而立刻风靡全球，成为三维动画设计领域的领头羊，在影视和平面设计等各个领域得到了广

泛的应用。在 3D Studio 4.0版本之后，Autodesk公司便推出了 3D Studio MAX系列。该系列
也有多个版本，如今已发展到了 3ds max 4版本。 

和 3D Studio系列相比，3ds max 4具有更加超强的功能。不仅有丰富的内置命令，而且
还有很多的外部接口，提供各种挂件等等。当然，它对硬件的要求也比 3D Studio 高得多，
但随着微型计算机的飞速发展，一般的 PC机完全能够满足其要求。因此，集众家之长的 3ds 
max 4具有十分高的经济效益比，一经推出，其强大功能立即使它成为微机三维动画设计的
首选软件，不仅动画设计专业人员选用它，众多的动画设计爱好者也纷纷选择了它。 

本书就是为了广大的专业人员和动画爱好者的学习与使用而编写的。它是一本大全类型

的书籍，基本上囊括了 3ds max 4的所有命令。在各种命令及创作实例的讲解中，为了给读
者一个直观的印象，书中引入了大量的图标、图例。而且，由于 3ds max 4是一个英文软件，
所有的命令都是英文字样，考虑到有些专业术语很费解，我们在所有的英文命令后面都加上

了中文注释，以方便读者的理解和学习。 
全书一共分为 7篇。 
第 1篇是入门篇，共 3章。第 1章介绍了 3DS MAX系列软件的历史及 3ds max 4版本

的概貌、应用领域，以及其他也被普遍使用的三维动画设计软件，并略微比较了它们之间的
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优劣势。第 2章介绍了安装 3ds max 4所需要的最低配置，以及如何对该软件进行安装和注
册。第 3章介绍了动画制作的基本知识，包括动画的发展历史、基本原理、基本术语、计算
机图形学基础，以及视觉、色彩、灯光、运动等与动画设计有密切关系的常识。 

第 2篇是基础篇，共 12章。第 4章介绍的是 3ds max 4的系统设置，包括系统参数的设
置、视图区的设置和按钮网格的设置等。第 5章介绍了如何利用帮助命令来查找帮助信息。
第 6章则是按照功能分区来介绍 3ds max 4的操作界面。第 7章介绍的是在 3ds max 4中如何
灵活地进行功能的选择。第 8章介绍的是系统中各种坐标系统的功能与使用。第 9章介绍的
是 3ds max 4中的基本操作，即如何创建并修改系统所提供的基本造型体。第 10章介绍金额
编辑修改器的功能，告诉读者如何使用修改器来调整和设置所创建出来的造型体以达到所需

要的造型。第 11章介绍的是材质编辑器，讲述了如何使用材质编辑器来制作出比较简单的材
质。第 12章则通过一些二维造型实例介绍了如何对二维造型体进行创建、编辑、调整等操作。
第 13 章也是以两个三维造型体创建实例介绍了如何对三维造型体进行各种变形等操作。第
14 章介绍了基本的贴图坐标、贴图方法等。第 15 章则通过实例和命令的结合介绍了如何进
行基本的动画设计。本篇命名为基础篇，意思就是在学完了本篇后，读者便会对 3ds max 4
有一个基本的印象和一个基本的了解，并且能够使用 3ds max 4来进行基本的场景造型、赋
予材质和贴图，以及基本的动画设计等，可以完成一个基本的 3ds max 4场景动画。 

第 3 篇是提高篇，共 4 章。第 16 章介绍的是放样造型的使用，包括放样的原理、基本
放样、多重放样和高级放样变形等方面，并以实例的创作来加深对放样的理解和学习。第 17
章介绍的是布尔运算，包括基本布尔操作、几种布尔效果的比较，以及布尔动画的创造。第

18章介绍的是高级动画设计，介绍了各种高级动画控制器，并以实例的方式详细介绍了一些
常用的高级动画控制器是如何来控制物体的运动过程的。第 19章介绍了高级材质加工，包括
如何创建复合材质、如何对贴图效果进行控制等等。本篇是提高篇，通过本篇的学习应该能

够制作出更加精致的造型体来。 
第 4 篇是深入篇，共 8 章。第 20 章介绍了变形加工的功能与使用，如何创作出变形物

体，以及如何创作出物体的变形动画。第 21章介绍的是粒子系统的使用，通过两个实例介绍
了如何使用粒子系统来创作出各种效果和动画。第 22 章介绍的是空间扭曲变形的使用。第
23章介绍的是连接与层次树的概念、设定与使用。第 24章介绍的是正向运动连接，而第 25
章介绍的则是反向运动连接，还包括了关节系统的功能和使用。第 26章讲述的是 NURBS的
功能与使用，包括 NURBS曲线、曲面的概念、命令面板、创建、造型等方面。第 27章讲述
的是MAXScript动画脚本编程的功能与使用，通过分析一个脚本和编制一个脚本来学习它的
基本用法。学完本篇后，一般能够深入到 3ds max 4的更高层次，制作出更加复杂的造型体
和更加高级的角色动画等。 

第 5篇是氛围篇，共 5章。第 28章介绍了镜头的功能与使用，包括镜头的创建、设置、
调整，以及镜头的动画制作等。第 29章介绍的是各种灯光的使用，以及通过灯光制作出特殊
的光线、光束效果。第 30章介绍了各种雾效的使用，包括层雾、体雾、标准雾和体光的使用。
第 31章介绍了 3种燃烧效果的使用，并以一个实例的创作进一步加深了对它的理解。第 32
章介绍的是 Effect影响效果的功能与使用，系统提供了 7种影响效果，都可以为当前场景起
到更好的氛围渲染效果。本篇是氛围篇，通过本篇介绍的这些功能，可以为场景加入更丰富

多彩、更绚丽夺目的效果，更好地渲染场景。 
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第 6 篇是合成篇，共 3 章。第 33 章介绍的是视频合成的使用，包括静帧和动帧两类合
成。第 34章介绍了音频合成的使用，即如何在当前制作完成的动画作品上加上配音，或者是
话外音。第 35章介绍的是滤镜的功能与使用，系统提供了多达 11种的丰富滤镜，来完善场
景的画面效果。本篇是合成篇，学习完本篇后，就可以将制作完毕的一段一段的动画片断和

音乐有机地合成起来形成一个完整的动画片。 
第 7篇是实例篇，共 3章。在本篇中，我们通过 3个实例详细地介绍了如何制作出精美

的三维动画，包括制作了一个礼花燃放的场景、一个海上日落的场景和一个雪域高原的场景，

这些场景都是动画场景。通过这些制作，可以使读者进一步加深对 3ds max 4各种常用功能
的理解和记忆，从而获得更好的学习效果。 

本书由潇湘工作室总策划，雷勇、刘耀儒主编，另外，潇湘工作室的许多成员也做了大

量的工作。尽管我们对书稿进行了多次校审，由于水平所限，如有不足甚至是错误之处，恳

请读者不吝斧正。 
 

作者 
2001年 8月 
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