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内 容 简 介 

本书以 3DS MAX R5.0为平台，通过对实例详尽的讲解，深入浅出地介绍了 3DS MAX R5.0

的各项功能。全书由“3DS MAX R5.0概论”、“三维艺术”、“三维动画”、“三维艺术动画”、

“灯光照明技术精粹”五大部分组成。本书实例经典，讲解详细，图文并茂，主线突出，具有

很高的实用性和艺术性。 

本书将每个动画分成若干单元，以单元制作为基础来进行讲解。书中共包括三个动画实例：

“三维艺术”、“三维动画”和“三维艺术动画”。“三维艺术”中讲解了动画材质、灯光以

及背景制作等方面的知识。“三维动画”中讲解了摄像机动画技术等方面的知识。“三维艺术

动画”中讲解了高层次的动画制作。另外，在灯光照明技术精粹一章中，讲解了有关灯光使用

方面的问题。这三个动画的讲解所涵盖的知识面很广并且很实用，几乎包括了制作三维动画的

所有知识。 

本书的读者对象是三维爱好者、初学者、进阶者，也适合所有从事三维制作、影视制作、

广告设计、产品设计、建筑设计、室内装饰设计、多媒体开发的人员使用，同时也可作为高等

院校美术相关专业师生的自学、教学用书，并可以作为电脑三维培训班的教材使用。 

 

★本书附带的光盘内容有：实例场景文件、实例材质贴图、高精度动画文件。 
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前    言 

“工欲善其事，必先利其器”。如果没有正确的方法，或许以品质和时间作为代价，能

够“成其事”，但决不可能“善其事”，而品质与时间恰恰又是三维最牺牲不起的生命与代

价。如果你喜欢三维，那么你为何要仅仅收获迟暮的徒然呢？如果你是三维的天才，正确

的方法可以让你很快走出摸索的蹒跚，让你自己的光辉照亮世界；如果你不是天才，正确

的方法也可以助你成才。 

毫无疑问，三维是技术的艺术，是以计算机为手段的艺术。我认为，在阻碍国内三维

制作人向高水平迈进的所有问题中，方法是第一“瓶颈”。思维方式的不得法、信息取向的

不得法与学习方法的不得法是国内大多数三维制作人员普遍存在的问题，这直接导致了三

维制作与创作的不得法，实际已经从效果上判了三维制作的“死刑”，也就等于是判了三维

的“死刑”，因为效果是三维艺术的生命。 

艺术的基本真理来源于生活而高于生活，三维艺术的生命也同样如此。既然三维以再

现和创造世界为终极，那它就不可能是脱离生活的再现和创作。脱离生活之外的三维作品

必然是空中楼阁与空穴来风。世界之大，无奇不有，日月更新，草木荣枯，单是万千的自

然气象就足以迷煞人心；眼睛是人类的灵魂，更别说还有万千的心灵气象。但是生活决不

是杂乱无序的。古印度哲学家及佛学家把宇宙的组成分为地、水、风、火，而中国古代则

将宇宙以金、木、水、火、土五行加以归纳，并沿袭用了几千年。可见，世界完全是可以

归纳和总结的。 

在此，我无意以古法套说三维艺术，只是想借古人之智慧向读者阐明一套我认为不止

有效，更是高效的三维制作及创作方法论。据此，适合三维艺术自身的表述应该是：三维

来源于生活而高于生活，学习三维制作及创作要根于生活、研究生活。那么如何将三维化

繁为简呢？请看作者精心写作的本书。本书是教授三维制作方法最为优秀的教程之一，其

无论从讲解的方法还是从艺术创作等方面，都是源于生活的真实写照。作者把绘画艺术的

技巧与三维制作的技巧巧妙地融合在一起，制作出每一个绝佳的原创作品，使你仿佛置身

于这美妙的虚拟三维世界之中。 

 

 

                                                                王  嫱 

                                                                2003-2-27 
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图片欣赏 

上面这一组三维作品所反映的是动态影像中的几个静帧图像，从中可以简单地看出动画组成的结构。

看到这样的画面你能产生怎样的感触？你对三维艺术与电脑动画有怎样的认识？  

在这样的氛围中，你是不是感受到了三维动画艺术的神秘与震撼？三维世界是一个令人着迷的梦幻世

界，在这条道路上将会有许许多多不同的感受和体验。那是一个追求完美的世界，一个充满想像的世界，

同时也是一个能够打动并影响现实情感的世界。因此，有理由去为之付出所有的一切。正如西班牙超现实

主义画家达利所言：“不要惧怕完美，因为不会到达那个境界。” 
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第一章  3DS MAX R5.0概论 

3DS MAX R5.0是当今 PC机上最流行的三维动画和建模软件，它具有 1000多种特性，为电影视频动

画制作人员提供了独特直观的建模和动画功能以及高速的图像生成能力。由于它运行在开放式平台，可容

易地集成几百个第三方开发的 Plug-in工具，尤其是可完全与Discreet*公司的 Edit*/ Combustion*功能进行

集成，因而成为具有强大的三维动画、非线性编辑以及特技效果制作能力的软件系统。 

1.1  3DS MAX R5.0的主要性能 

1.1.1  结构特点 

3DS MAX R5.0具有以下结构特点： 

(1) 真正的Windows NT设计：32位、完全面向对象、多线程，所有部件都使用可扩展的动态链接库。 

(2) 统一的工作环境：所有建模、动画、材质、渲染和合成功能都集中在熟悉的Windows界面下。 

(3) 面向对象：由于采用了和操作、选择灵敏的命令、智能光标和共享类参考等，使 3DS MAX R5.0

功能更强大，且读者易学易掌握。 

(4) 所有对象都可动画：调整任何参数时，只要单击 Animate(动画)按钮，就可创建关键帧。 

(5) 所有对象都可编辑：只要需要，建模过程可以随对象一起保留在可以编辑的堆栈中，每个建模操

作都可以独立设置动画。 

(6) 所有功能都可以扩展：Plug-in结构可以无缝地支持任何用户和开发商创建的新功能，并可与其他

模块协同工作。 

(7) 灵活的建模：对象内和对象间的操作可以被关联、参考、复制。修改器本身也是一个对象。 

(8)  Plug-in的类型：包括创建、对象和世界空间修改器、空间变形、渲染器、大气环境、材质和贴图、

位图和几何体。 

(9)  MAXScript(脚本语言)：使用脚本语言可以创建无缝用户界面，以便自动完成一系列操作、命令和

外部数据的动态链接。 

(10)  MAX软件开发工具：每一个 3DS MAX R5.0软件免费提供其开发模块，并允许使用者开发任何

他想开发的应用程序。开发包提供 3DS MAX R5.0中超过一半的程序源代码，并可制定程序功能，且可协

调与外部扩展应用程序和引擎的链接。 

1.1.2  工作流程 

3DS MAX R5.0的工作流程包括以下内容： 

(1)  3DS MAX R5.0场景设计：可自己定义场景中对象、动画及渲染的各种属性及精度。 
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(2) 外部引用：允许整个场景或场景中的每个对象被引用，充分调用已有的三维资源，并在统一的项

目中整体设计。支持本地编辑和选择全线的层嵌套，使协同工作流程更加简单，并可轻松地处理大量的 

数据。 

(3) 定制操作界面：可以装载任何时间存储的界面，包括界面元素、颜色、定制的工具栏，工具提示

按钮，宏记录和脚本描述的菜单，并可随时修改。 

(4) 动态宏记录：在场景中的各种操作均可被简洁的脚本语言快速记录其相关的信息或直接描述。 

1.1.3  动画制作 

3DS MAX R5.0的动画制作有以下特点： 

(1) 动画控制器：可完成附加、音频、Bezier、二进制、表达式、Euler、浮点、IK、细节级别、线性、

列表、注视、运动捕捉、噪声、脚本、光滑、阳光、表面、TCB和波形(多于 60个控制器)等功能。 

(2)  TrackView：在一个非模态方式下，使用功能曲线和场景中每个运动参数的准确键盘输入来管理时

间；支持多个命名的轨迹视图。 

(3) 关键帧管理：包括关键帧精简、功能曲线、松弛和乘子曲线、超出范围的循环、声音调和、匀速、

文字注释、时间标记、对象选择、列表过滤器、基于时间的编辑和关键帧随机化等。 

(4) 表达式：将动态参考动画轨迹作为变量以建立对象参数间的动态关系。 

(5) 方向运动学：关节约束包括放松、优先行 6 自由度的阻尼控制。交互的实时 IK 解决方案支持层

级、固定对象、跟随对象、封闭环求解和约束。 

(6) 刚体运动学：对象有弹力、静摩擦和动摩擦属性，可以在重力、风力、马达力、行推力的作用下

进行碰撞和滑动。 

(7) 世界：包括 SMPTE、帧、绝对或者定制显示。内部时间以 1/4800秒的精度进行计算，并兼容 NTSC、

PAL制式和电影。 

1.1.4  文件格式 

3DS MAX R5.0支持以下各种文件格式： 

(1) 图像文件：AVI、BMP、CIN、EPS、FLC、GIF、JPG、PNG、RGB、RLA、TGA、TIF、PSD和

QuickTime。 

(2) 三维模型文件：3DS、PRJ、DWG、DXF(R14或者早期的版本)、ASCII场景描述。 

(3) 二维文件：TIF和 PFB字体、Adobe Illustrator的 AI、3DS MAX的 SHP。 

1.1.5  系统要求 

3DS MAX R5.0对计算机系统有以下要求： 

(1) 操作系统：Microsoft Windows NT4.0 或者Microsoft Windows 95/98、Microsoft Windows 2000。 

(2)  CPU：CPU主频至少为 200 MHz(完全支持多处理器系统，推荐双 Pentium Pro 或者 Pentium系统)，

至少有 128 MB内存和 250 MB磁盘交换空间(与场景的复杂度有关，最好为 256 MB内存以上)。 

(3) 显示卡：支持 800×600×256色以上图形卡(最好是支持 OpenGL、Direct 3D硬件加速的 24位显

示卡)。 

(4) 其他设备：Windows兼容的定点设备(最好是Microsoft的鼠标)，CD-ROM驱动器。 
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(5) 选件：声卡和音响、与 TCP/IP兼容的网络电缆、3D硬件图形加速卡、视频输入和输出设备、游

戏杆、MIDI设备和三键鼠标。 

1.2  3DS MAX R5.0主要优势 

3DS MAX R5.0与其他三维软件相比，其主要优势有下面 4点： 

(1) 整体化的工作组流程。随着Windows NT下的 3DS MAX R5.0的发布，它成为最有效的创作环境，

用户在使用它时不需要考虑项目的大小以及工作组人数的多少。使用 External Referencing(外部参考)可以很

容易地管理三维对象，就像很多艺术家通过无数场景配置它们一样，并可通过追踪对象的各个产生阶段来

了解对象的创建过程。此外，新的 Proxy System可以在交互式的低分辨率下处理和运动最复杂的对象，这

样就可以在视窗中快速有效地工作。渲染时可以采用完全合适的分辨率。 

(2) 可定制的界面提高工作流程效率。3DS MAX R5.0可以定制工作环境，以满足任何项目的要求。

可制定的用户界面使艺术家只观察到每个任务所需要的菜单栏和工具栏，同时键盘快捷键和容易创建的脚

本程序可以被显示成工具栏按钮，以便于单机使用。定制的工作界面可以随时调用，甚至可以在不同的工

作站之间使用。 

(3) 角色动画。Discreet*继续为快速、直观的角色动画建立标准。新嵌入的 3DS MAX R5.0核心应用

程序的工具现在支持简化的表皮、从属的运动和变形。新的Morph管理器可以有 100个带有权重的目标，

这样就可以产生精确的变形动画。对于高级的角色动画，3DS MAX R5.0的扩展——Character Studio，可

以让任何技术水平的动画师使用足迹融合、运动捕捉和自由变形技术来创建最真实的角色。 

(4) 极大地提高生产率。3DS MAX R5.0保持高度的创造力，有极易书写的脚本语言、插入式应用程

序扩展和可以定制的 3DS MAX R5.0环境，而且 3DS MAX R5.0的脚本语言对应程序的每个方面(包括插件)

几乎都是开放的。这意味着可以快速地生成脚本，甚至可以结合多个插件界面定义自己的插件。如果再加

上已经存在的 200多个插件，那将使 3DS MAX R5.0的创造性大大增强。 

1.3  学习 3DS MAX R5.0与创作的方法 

1.3.1  学习方法 

依次学习界面操作→建模→材质制作→摄像机使用→灯光选用→动画制作→合成，这是比较容易接受

的学习过程，但也不是一成不变的，用户可以根据自己的工作需要来调节。

�� 界面操作：即了解各种命令，有助于用户更好地完成自己的作品。 

�� 建模：建模是制作三维动画的基础。如果能把看到或想到的某个造型做出来，不但会给用户带

来很大的自信，而且以后学其他动画制作知识就不费什么力气了。若不会建模或建模不合适，就会永远受

制于人，除非用户是学美术的，会做出漂亮的材质。学模型不需要太多美术基础，只需要拥有三维空间观

察能力与思维能力就可以。 

�� 材质制作：要想得到真实的效果，材质制作是必不可缺的技能。把不同的材质赋予不同的模型，

就像给人穿上不同的衣服。这些“衣服”有各自的质地款式，到底哪件穿上去是最漂亮的呢？有不同的审

美观就会有不同的答案。记住，与整个场景的协调是最重要的。 

�� 摄像机使用：想要表达自我的视角，从最好的角度看到更美的图像，那么学习摄像机的使用同
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样必不可少。 

�� 灯光选用：没有光就没有多彩的世界，光在三维动画创造中起着不可磨灭的作用。作品使用光

的好坏决定了作品品质的好坏。 

�� 动画制作：其要求主要在于动画的流畅性和创意性。 

�� 合成：可以借助于其他合成软件，帮助用户达到更高的艺术境界。 

在学习 3DS MAX R5.0的过程中还应扩大眼界，多学习和参考别人的经验，但绝不盲从。许多制作人

员在制作过程中不善于给物体命名，这就如同在程序设计中不加注解，随便给变量赋名一样，而且有了这

种习惯就很难在一个大的制作环境中与大家共事，因为别人很难读懂你的场景，也许过一段时间，连你自

己也不记得以前是怎么做的了。在学习的初始阶段，良好的习惯与系统的概念是至关重要的，涉足于三维

动画制作行业的人应能够充分认识到正规培训的重要性。 

1.3.2  创作方法 

三维动画的创作应遵循以下原则： 

�� 原创精神：任何一件好的艺术作品都来自于原创，这也是在传统艺术领域所追求与奋斗的目标。

原创，并不意味着不向别人的作品学习，站在巨人的肩膀上可以看得更远，只是这种学习绝不是照抄别人

作品的创意甚至其中的某个片断。三维在感官效果上是属于艺术的，但制作过程却是计算机化的、机械的，

这就更加需要坚持原创精神。追求并不断完善这种原创精神，是通往大师之路的“敲门砖”。 

�� 个性：这里不仅指人的个性，也包括作品的个性。没有个性注入的作品是没有灵魂的作品。一

个三维动画如同现实世界中活生生的一个角色，应该给它注入个性。注入了某种感情色彩与个性效果的作

品是独一无二的。 

1.4  小    结 

这一章主要介绍了三维动画创造的一些基本知识。三维艺术世界真是太神秘了，对于初学者来讲，它

就像一团雾，因此，学习这些基本知识对于今后的提高有很大帮助。从下一章起，我们就要寻求三维艺术

世界的入门之路了，读者将随着一个个经典的实例，一步一步进入虚拟与真实的三维艺术世界。 
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第二章  三 维 艺 术 

本章将通过“三维艺术”这个动画的制作过程，清楚地讲解使用 3DS MAX R5.0制作动画的整个操作

流程。 

在制作步骤中未提到的参数和设置保持其默认值，文中指出的那些参数和设置是需要改变的。示例图

中加标识之处需要多加留意。 

由于 3DS MAX R5.0是英文软件，因而在每一个实例制作步骤中，对于初次出现的命令以及各项功能

会做译文注解，其后就不再注解了。 

 

���� 

在开始学习这个动画实例之前，请大家打开光盘上的“三维艺术.avi”动画文件，仔细观察该实例动

画，熟记整个动画的过程，然后再跟着以下步骤开始练习制作。OK，Come on！ 

���  � � � � 
这个动画实例是由中心主题“Awang ART”逐渐推出最终主题“三维艺术”，其技术构成包括摄像机
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动画技术、粒子动画技术、物体旋转技术、文字遮罩动画技术、光效动画技术等。 

2.1  总体场景主体单元制作 

总体场景主体单元制作的第一步是制作总体场景主体的物体。本实例的总体场景主体是一个球体，主

要应用了Mesh(网格)建模技术，将主球体随机选取的面进行 Extrude(挤压)，使其产生更好的凹凸体积感。

这一步涉及到的都是 3DS MAX R5.0中最基础也是非常有用的知识。其实在动画制作中建模，并不一定要

很复杂才能达到效果，有时简单的物体也能通过动画技巧，巧妙地制作出震撼的效果。 

(1) 依次单击 Create(创建)? Geometry(几何体)? (原始标准)】? (球

体)按钮。 

(2) 在 ( 键 盘 登录 )卷 展 栏中 ， 设置 Radius(半 径 )为 50.0 。在

(参数)卷展栏中，设置 Segments(片断)为 50。然后激活 Top(顶)视图，再在

卷展栏中，单击 (创建)按钮，在视图中建立一个球体，取名为“主体”。 

注意：这一步是很关键的，一定要使用准确的键盘登录建立球体定位。 
(3) 进入 Modify(修改 )命令面板，为“主体”增加一个 (编辑网格 )修改命令。在

(选择)卷展栏中，选择 Polygon(多边形)次物体编辑。 

(4) 依次选择【Edit(编辑)】→【Select All(全部选择)】菜单命令。在 (几何体)

卷展栏中的Material ID(材质 ID号)中输入 1，然后取消全部选择。 

(5) 单击 Select Object(选择物体)工具按钮，在各视图中任意选择一些多边形，如图 2.1-01所示。 

 

图 2.1-01  任意选择一些多边形 

注意：不要用鼠标拖动的方式进行选择，以免将背后的多边形也选择上。在 Front(前)

视图中，按键盘上的【K】键，切换到 Back(背)视图再选择。在 Left(左)视图中，按键盘上

的【R】键，切换到 Right(右)视图再选择。在选择时，按住【Ctrl】键可以增加选择。在选

择过程中可以将 Perspective(透)视图的视图方式改变成 Edges Faces(面边)显示方式，并可以

配合使用 Rrc Rotate(区域旋转)工具和按住【Alt】键旋转 Perspective视图。 

(6) 选择好后，按一下键盘的空格键，或者单击 Selection Lock Toggle(选择锁住)工具按钮，选择就

不会被取消掉了。在Material ID中输入 2。在 卷展栏的 Extrude(挤压)中输入 1，再

按一下键盘的空格键取消锁定，然后取消选择。 
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