
馨

砚

洲
随
沙

嵘
匆黔

甲
黔
黔
爵

粼

嗜
嗡

禅
﹄豁

户肠
爪
称
娜

兹

著
鼓

狂

黔
黔
级。
止

拼

灌
钾朴
私
洲即
积﹃貂山

缺
扮
翻

淤
羞

豁
.委
背
毕践
忍
︸辣

。黔酚
黔
黔
瓢
黔
黔
一魏

鞍
莎
︸游器

中
欲
狄
鄂

鼓
作
犷
纵狱
爵
粼
靛

雕

燕

黔

北京大学出版社
http://cbs.pku.edu.cu

夔

悬需要全本请访问 www.ertongbook.com



流行软件看图学丛书

          图 解

3D Studio MAX R3与Maya 2.5

              刘  洋    李  锐  编著

北 京 大 学 出 版 社

北 京



内 容 提 要

    本书是一本介绍最流行的三维图形软件3D Studio MAX R3与Maya 2.5的操作和应用的图解书。全

书共分两篇，第一篇为3D Studio MAX R3，分别介绍了3D Studio MAX R3的界面与各组成部分的功能、

二维对象的生成、放样对象、几何体的生成、材质和贴图、粒子系统参数与应用、空间翘曲参数与应用、

动画制作等内容。第二篇为Maya 2.5，由浅入深讲解了Maya 2.5界面和基本操作方法以及建模、动画、

材质、动力学、Paint Effects等内容。书中各章节都配以一定数量的实例，使读者能够在掌握基本操作的

同时灵活熟练地运用3D Studio MAX R3与Maya 2.5.

    本书定位为学习三维图形与动画制作的初学者，因此在文字上力求言简意赅、通俗易懂，在实例使

用上做到覆盖面广、功能应用全面。相信读者能够通过本书逐步踏入3D Studio MAX R3与Maya 2.5的

奇妙三维境界。

图书在版编目(Cip)数据

图解3D Studio MAX R3与Maya 2.5/刘洋，李锐编著.一北京:北京大学出版社，2001.1
(流行软件看图学从书)

ISBN 7-301-02492-4

1.图一 H.①刘⋯②李二 III.三维一动画一图形软件，3D Studio MAX R3一图解，Maya
2.5一图解 IV. TP391.41-64

中国版本图书馆CIP数据核字 (2000)第45999号

书 名:图解3D Studio MAX R3与Maya 2.5

著作责任者:刘  洋  李 锐

责 任编 辑:杨锡林  汉 明

标准书号:ISBN 7-301-02492-4frP-210

出  版 者:北京大学出版社

地 址:北京市海淀区中关村北京大学校内 100871

电 话:出版部62752015 发行部6275,4140 编辑室62765013

网 址:http://cbs.pku.edu.cn

排  版 者:南方立德(Leader)信息技术中心

印  刷 者:河北省滦县印刷厂

发  行 者:北京大学出版社

经  销 者:新华书店

            787毫米X 1092毫米 16开本 37印张 794千字

            2001年I月第I版 2001年I月第I次印刷

定 价:55.00元



一，J公

Rij
.-』‘-

厂翻

    随着计算机硬件与软件技术的高速发展，三维图形与动画成为计算机最能施展拳脚

的应用领域，自然，用于三维图形与动画设计制作的专业软件也就成为业界的热门话题，

说起三维制作软件，就不能不提到两个大名鼎鼎的软件:3D Studio MAX与Maya.
    3D Studio MAX是一种可运行于微机系统的Windows 95/98/2000/Windows NT环境下

的三维动画软件，3D Studio MAX是当今个人用户最常用的三维动画制作软件，使用该软

件可以在个人电脑上创建出专业级效果的动画作品.

    随着三维动画制作规模越来越大，复杂性越来越高，动画工作室也在不断扩大，这

就要求增强工作效率。3D Studio MAX正是在增强工作效率方面取得了良好的解决方案。
    3D Studio MAX R3是美国Autodesk公司推出的继3D Studio 4.0之后又一套具有人性

化的图形界面软件。这一里程碑式的动画制作软件的推出，使微机上的动画制作水准有了

质的飞跃，并足以与工作站级的动画制作软件相媲美。它在模型的建立、绘制和渲染以及
动画制作上以一种崭新的面貌呈现在用户面前。

    由于3D Studio MAX R3功能强大、操作简便，并具有很高的性能价格比，因此自问
世以来一直受到世界各地动画师和艺术家的青睐，得到了迅速推广和普及。

    与3D Studio MAX R3同样流行的还有Maya 2.5. Maya 2.5是Alias/Wavefront公司于
2000年初推出的最新三维动画制作软件。Alias和Wavefront, TDI一度都是工作站上三维

动画制作的超级软件公司，先是Wavefront收购了TDI，然后Alias与Wavefront先后投靠

了3D硬件大亨SGI，最终成为Silicon Graphics下属的Alias/Wavefront公司。
    凭借着Alias公司和Wavefront公司先进的图形图像处理软件制作技术，以及SGI强

大的技术支持，合并以后的Alias/Wavefront公司迅速推出了基于 Windows NT平台的

Maya，继Maya 1.0之后，又迅速推出了Maya 2.0和Maya 2.5.
    Maya 2.5具有极大的灵活性和友好的用户界面，并且提供了很好的总体控制功能，

用户可以个性化地定制Maya 2.5。另外，Maya 2.5提供了很高的工作效率，它的面向对

象的设计和OpenGL图像接口，使得Maya 2.5在配置不高的机器上也能得到良好的播放
速度和动画品质。Maya 2.5所采用的高效算法，使它能够在执行各种任务时都有惊人的
运算速度。

    Paint Effects是Maya 2.5中最具特色的新功能，也是Alias/Wavefront公司推出Maya 2.5
的主要亮点。Paint Effects完全改变了传统三维动画制作软件的创作流程，通过使用简单
的笔触功能，让三维场景的制作变得轻而易举。使用 Paint Effects，就好像在画布上绘图

一样，可以轻松地绘制出各种复杂的场景。利用Paint Effects的二维绘图功能，还可以制

作出各种真实美丽的无缝贴图。

    本书是一本介绍3D Studio MAX R3与Maya 2.5的操作和应用的图解书。全书共分两



篇，第一篇为3D Studio MAX R3，分别介绍了3D Studio MAX R3的界面与各组成部分的

功能、二维对象的生成、放样对象、凡何体的生成、一材质和贴图、粒子系统参数与应用、
空间翘曲参数与应用、动画制作等内容。第二篇为Maya 2.5，由浅入深讲解了Maya 2.5
界面和基本操作方法以及建模、动画、材质、动力学、Paint Effects等内容。书中各章节

都配以一定数量的实例，使读者能够在掌握基本操作的同时，灵活熟练地运用 3D Studio

MAX R3与Maya 2.5 }
    本书定位为学习三维图形与动画制作的初学者，因此在文字上力求言简意赅、通俗易

懂，在实例使用上做到覆盖面广、功能应用全面。相信读者能够通过本书逐步踏入3D Studio

MAX R3与Maya 2.5的奇妙三维境界。
    本书由刘洋、李锐主编，另外，李龙威、米明磊、乔建、王海斌、黄宇航、刘天翠、

侯玉苗、王方、马明、李浩、汪斌、王立辉、陈存锋、李世杰、梁强、李锐、王强、赵四海、
胡琼辉、关福宁、李晓峰、董团结、杨仕润、韩百、涂海滨、顾云飞、张旭、刘贤轶、张志
明、朱黎、李民、朱小玉、张刚、刘一勤、张越男、吕胜强、于宇、张华开等也参加了本书

编写工作。

    由于作者的水平有限，书中难免有序多不足之处，敬请读者批评指正。

编 者

2000年 10月28日

需要全本请访问 www.ertongbook.com
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第 1章
3D MAX 3.0介绍

    本章详细介绍了3D Studio MAX R3(以

11简称为 3D W} 3.0)的操作界面。3D
MAX 3.0的功能是十分强大的，这也决定了

它的用户界面也是比较复杂的，但千万不要

被众多的命令和参数所吓倒，实际上，尽管

3D MAX 3.0的用户界面比较复杂，但如果

仔细分析，你会发现，该界面实际上是十分

有条理的。它基本上可以分为以下 7个部

分:

    . 提供基本3D MAX 3.0命令的菜单
        区。

    . 便于用户访问最常用命令的工具栏

        区。

    . 进行编辑对象工作的视图区。

    . 包含 3D MAX 3.0绝大部分命令的

  命令面板区

. 状态显示和

. 录制和播放

. 控制视图观

当前命令提示区。

动画的动画控制F
察角度的视图控制薰蘸蒸

瓢剩



摹舞I麒 3D MAX 3.0 11曝

                          1.1

一蘸魏鑫瓤去扭臀)李琳攒

基 本 介 绍

瘫蠢一茱羹摹

    本节主要讲解了3D MAX 3.0的安装及其界面组成。本节内容还包括3D MAX 3.0
工具的介绍、命令的用法等基础性的知识。通过本节的讲解，你会对3D MAX 3.0的
幕后有所了解，继而能够真正地走近3D MAX 3.0。相信本节知识的逻辑性与趣味性
定会使你兴趣盎然。

0

  乏卫正 打开3D Studio MAX R3 区菌丈在欢迎画面中，计算机提

(U-F'rNViI\ 3D MAX 3.0) -VI-Al-, IP-ih "Setup. exe ", h'] dj'}}RN4}kk#, 01 JXI }kJ-. 01i M   A 41 1 N} it, T,   M,Next   A   Tlttt}nit lqirar   if I=Ir5tt'l 15   }A }IElLvI H57..........一"Next"U: MADMUIM?}-BTMM   A
  及刃丈IE5是3D MAX 3.0的必需

组件。如果计算机内没有安装 IE5，将

出现如图提示框，提示你安装IE5.

  及亦 在选项框中选中“People's
Republic of China"，再单击“I accept"
按钮，进入下一步;如果单击“I reject"
按钮，将退出安装程序。

需要全本请访问 www.ertongbook.com
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作 竺翌呼

1:

  Y医卫 在用户授权画面中输入序
列号(Serial Number)和盘号(CD Key),
然后单击“Next”按钮。

  乏工立丈安装分为:典型(Typical),
最小化 (Compact)和定制安装
(Custom)。其中，" Custom”适于专业

人员。建议选择“Typical "，然后单击

浏"   Next" Ach}}Mz,

峙Eilp   Edi t   Tool}-   Y   }}nder i i}r,
  霎赢癫赢赢蘸纂赢篡

  芝在卫 启动3D MAX 3.0后，:。
现上图操作界面。在界面中包括:主菜

单、工具栏、视口、命令面板、状态行、

提示行、动画控制器和视口工具栏。

  兀日了菜单栏位于标题栏的一下
方，它提供了如下选项:" File "(文件)、
" Edit   "(编辑 )、" Too] s Py(工具)、

" Group   tP(群组)、" Views }y(视图)、
"Rendering "(渲染)、"Track View "嗽
迹视图), "Schematic View "(示意视

图)、"Customize "(定制)、"MAXScript "
(脚本语言)、"Help "(帮助)等选项。



为尹 3 1) M A X 3 - 0介缝

矜，/一二 、二:、一一一 碱

1: ED   View

  ya7 在菜单栏下方的横向长条
就是工具栏，它包含各种工具图标、下

拉列表以及命令面板中创建物体的各种

图标。用鼠标单击图标，则图标呈现“按

下”状态，表示已被选中，用同样的方

法可以选择其他工具。 秒

  YaO 在工具栏中，有的按钮右
下角带有一个小三角形标志，表示此按

钮还有其他选项，栏位 “View”右侧的

14   El”表示此栏隐含下拉列表，单击它

可以弹出列表。

黝器珊一4

  述瑟 视口处于操作界面的中 庄卫 屏幕右边是一组命令面
央。在动画、效果图制作中，我们可以 板，它包含处理对象的各种命令:

使用视口从不同的角度、不同的显示方 “Create Panel "(创建面板)、" Modify
式和安排方式来观察场景。 Panel "(修改面板)、" Flierarc场Panel "

                                        (层次组织面板)、"Motion Panel "(动作

面板)、" Display Panel "(显示面板)、

" Utilities Panel "(公用程序面板)。



漪猫 矍黔)罐翼:暇撬衬一姗、娜奢熬

登介吧理严

I

  >五4 状态行显示选择对象的数
目。按钮“剔”可以锁住所选对象，再
次单击它后可解锁。锁图标右部显示鼠标
当前的坐标。一般情况下，它会显现出目

前鼠标所在的世界坐标位置。它不仅提供

当前操作的坐标，还能够激活窗口的网格

单位，以显示窗口中所使用的单位距离。

日
酬
甲

畔

  1=3 在修改面板中，使用得很
多的子面板称作卷展栏 (Rollout)，在卷

展栏的标题前有加号“+”或减号“一”，

可以打开或关闭卷展栏。如果卷展栏内

容过多，无法在窗口中--一显现时，也

可以当鼠标变成手形时，将鼠标上一F移

动，即可看到卷展栏的全部内容。

薰

  及面 提示行显示正在使用的当
前工具的扩展描述，以及一些图标的设

置方式，包括不同的捕捉方式。

  y园了 11 Ed”按钮用来切换
Window Selection与 Crossing Selection
状态，当按下该按钮呈现“滩”状态时，
代表对象必须完全在选取框内才会被选
取到。当按钮呈现“膨”状态时，表示
对象只要部分被选取就算被选取到。按

钮“A”是插件快捷键开关，可使用快
捷键启动插入组件。
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2维捕捉—

2.5维捕捉—

3维捕捉—

角度磁性捕捉

比捕捉

磁性徽切换— 黔
Q

  >几习了捕捉点:删为:D Snap
(2维捕捉)、2.51) Snap (2.5维捕捉)、
3D Snap (3维捕捉)、Angle Snap(角度
磁性捕捉)、Percent Snap(百分比捕捉)、
Spinner Snap(滚动条捕捉)。

  及面了女口图所示是3D MAX 3.0
的动画控制器，可以控制动画影像的运

行状况。

本窗全髓确故

本丽选范围缩放

所能部范跳放

所有视窗rd赖

缩放所姗窗

缩放本视窗-

一旋橄麟

心为旋溯角

日
酬
畔

畔

  乏庄尔 *it-Time Configuration(时
间定制)按钮“夔”，将会出现图示的
对话框，用于定制动画中时间读取和显

示、动画的长度和播放速度。

  乏  2卫 视图控制区位于窗n M,右
下方，主要控制各视图中对象的缩放比

例及平移角度。它和工具栏按钮一样，

若按钮的右下方有小三角形，则代表该

按钮含有下拉式隐含选项，按下该按钮

一秒钟，可以显示出所有的子按钮。
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ya卫 单击主工具栏中的“碱”

按钮或选择主菜单.中“Track Vie)m”一下

的“Open Track View”命令，一汀!‘打一开轨

迹窗对话框。

  Z卫 主一:具栏中的，，(材质
编辑器)按钮:3D MAX 3.0的材质编

辑器是生成和编辑材质的强大工具，它

是一个非模式的对话框。利用它可以建

立、组合、编辑材质与贴图材质。

月
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一黔篙撇夔髯一〕
曝溉粼麟瓤 墓 头准嵘 冲冲 愁必 岁牙岁妙 炎 腆 哟

蒸黛羹粼

聋
  还gK如图所示为材质编辑器中

的基本参数控制面板，用来设定材质的

一些最常用的参数，如颜色、透明度、

亮度等。

  2=4 扩展参数面板用于设定材
质的一些扩展参数。条状的按钮左侧有

“+”号表示可以单击此按钮来打开一

组扩展参数，如果有 “一”号表示可以

单击此按钮来关闭已打开的扩展参数

组。该扩一展参数面板将从透明度和

" Wire "(线框)等方面来影响材质的外
观属性。
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1.2应用初步

    本节以简单的实例讲解3D MAX 3.0的应用过程和步骤。目的在于使读者了解3D
MAX 3.0的操作流程，掌握基本的操作规则、技巧等。通过本节的学习，你将对3D MAX
3.0有进一步的认识，提高你对3D MAX 3.0的兴趣。

黝动鬓
  乏应卫 如图所示为3D MAX 3.0

的主界面，单击菜单栏中的“File”命令，

弹出下拉菜单，单击下拉菜单的“Open"
选项，将弹出对话框。

7-2卫 单击一个动画文件名后，

沙
再单击“Open”按钮，如图所示。

I

  准卫 其标题栏显示为
“后恤吻 , Ilk]甘四四四困”，表示当前文件

名为ANISOTRO.MAX，所用软件为3D

Studio MAX R3(3D MAX 3.0)。

  习1 单击标EV右侧的“j”按
钮，3D MAX 3.0界面缩小为“茹苏孤厂”

单击“};-4, ,: } "   !,, 4”后，屏幕恢复。此操作
结果有利于在多个软件上同时工作。

需要全本请访问 www.ertongbook.com


