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前  言 
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本书在结构上以案例教学为主线，以“动手练习”和范例的形式介绍了 3DS MAX 5 提供
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第 1章  开始 3DS MAX 5 之旅 

【本章导读】 

3DS MAX 是美国 Autodesk 公司继 3DS for DOS 之后推出的全新三维动画制作软

件，其功能集建模、建材质、场景设计、动画制作于一体。在三维动画制作软件中，3DS
是一个非常成功并享有盛誉的产品系列，目前最新的版本是 3DS MAX 6。 

本章重点展示 3DS MAX 5 的概貌，并通过一个简单的入门范例介绍 3DS MAX 5
的基本功能及一般工作流程。本章内容要点如下： 

 3DS MAX 5 的主要功能。 
 3DS MAX 5 对系统的基本配置要求。 
 入门范例：旋转的茶壶。 

【学习目标】 

1．认识 3DS MAX 是一个怎样的软件。 
2．了解 3DS MAX 5 的主要功能。 
3．了解 3DS MAX 5 的一般工作流程。 
4．能够仿照范例制作最基本的三维几何体和最简单的旋转动画。 
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1.1  3DS MAX 5 概述 

1.1.1  3DS MAX 5 简介 

3DS MAX 5 是 Autodesk 公司 3D Studio（简称 3DS）系列三维动画软件的较新版本。3DS
三维动画软件的发展已经有十多年的历史，1996 年，3DS 由 DOS 版本跃升到 Windows 版本，

其功能产生了质的飞跃。3DS MAX 5 与以前的版本相比，不仅在用户界面上有了很大的改变，

而且还能工作在 Windows NT 操作系统下，并利用 32 位 Windows NT 操作系统的优势，提供多

任务的操作模式。 
具体地说，3DS MAX 5 具有以下功能： 
（1）3DS MAX 5 提供了友善易用的操作界面。相比以前的版本，3DS MAX 5 采用了更为

专业化的单色界面，并对工具栏中的按钮作了调整，使工具栏更加简捷，更能方便用户的快速

操作。 
用户还可根据需要灵活地自定义界面，如可以调整视图区域、自定义命令面板和工具栏，

等等。 
（2）3DS MAX 5 提供了强大的建模功能。可以通过多种途径创建和编辑三维模型。 
（3）3DS MAX 5 提供了强大的材质制作及编辑功能，并能实时显示对象的贴图、透明、凹

凸、反射和折射等材质效果。3DS MAX 5 还增加了 4 种复合材质。 
（4）可以根据需要在场景中建立不同类型的灯光，并可设置丰富多彩的灯光效果。3DS MAX 

5 对一些灯光参数和渲染效果进行了改进，使灯光效果更加真实。 
（5）可在场景的任意位置创建摄像机，并可根据取景的需要调整摄像机的镜头和视角，还

可设置摄像机的景深特效。 
通过摄像机不仅能够对同一场景拍摄出不同效果的静态渲染图，而且还能制作出“推、拉、

摇、移、跟”等摄像机动画。 
（6）3DS MAX 5 提供了强大的动画制作及编辑功能，可以轻松地设置关键帧动画和轨迹动

画，并能灵活调整对象的运动轨迹。 
（7）通过渲染既可产生场景的静态效果图形，又可得到多种格式的动画文件。 

1.1.2  3DS MAX 5 的基本配置要求 

3DS MAX 5 对软件和硬件的基本配置要求如下： 
（1）CPU 
Intel 或 AMD CPU，主频至少 300 MHz。建议使用 500 MHz 以上的 CPU。推荐使用双 CPU

系统。主频的高低直接决定 3DS MAX 的运行速度。 
（2）内存 
内存大小至少为 128 MB。内存的大小同样对 3DS MAX 的运行速度有着极大的影响，较大

的内存可以加快图像的刷新速度和渲染速度。建议使用 256 MB 以上的内存。 
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（3）硬盘 
至少需要 200 MB 的可用硬盘空间。建议使用 10 GB 以上的硬盘。 
（4）显示卡 
至少是能够支持 1024×768 的分辨率、16 位色显示模式、显示内存为 16 MB 的显示卡。 
（5）操作系统 
3DS MAX 5 的操作系统平台可以是 Windows 98、Windows NT 或 Windows 2000。 

1.2  一个入门范例：旋转的茶壶 

本节将以一个简单的三维动画范例，引领你开始奇妙的 3DS MAX 5 之旅。通过这个范例，

你可总览 3DS MAX 5 的概貌，以及使用 3DS MAX 5 制作动画的基本工作流程。 

1.2.1  确立动画创意 

在开始上机制作动画之前，应该先对整个动画进行构思，即创意。想好要制作的是一个怎

样的动画？场景中有哪些对象？每个对象的外观和材质如何？每个对象的动作如何？各个对象

的空间关系如何？只有事先考虑好这一系列具体的问题，才能在上机操作中有的放矢。 
本节要制作的三维动画具有如下创意： 
（1）整个场景中有 2 个对象，一个是用作桌面的立方体，另一个是放置在桌面上的茶壶，

如图 1-1 所示。 

 

图 1-1  放置在桌面上的茶壶 

（2）茶壶在桌面上沿顺时针方向旋转。 
（3）茶壶为浅蓝色，桌面具有木质纹样。 
（4）茶壶在灯光的照射下，在桌面上投下阴影。 
明确了动画创意之后，就可以对照下面的操作步骤和图示，一步一步地进行操作，看看是

否能制作出预想中的动画效果。 
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1.2.2  启动 3DS MAX 5 

双击Windows 桌面上的3DS MAX 5 图标，即可启动3DS MAX 5，进入其主界面，如图1-2 所示。 

 
图 1-2  3DS MAX 5 的主界面 

1.2.3  创建模型 

1．创建桌面 
（1）单击屏幕右边命令面板“Object Type”（对象类型）卷展栏中的“Box”（立方体）命

令按钮，这时，该按钮呈黄色显示，表示处于选中状态。 
（2）将鼠标光标移到左上方的 Top 视图中，光标变成十字形状。将光标移至 Top 视图左上

角时，按下鼠标左键向右下方拖动鼠标，使视图中出现一个矩形，在适当的位置处放开鼠标左

键，继续向上移动鼠标产生立方体的高度，在适当的位置单击鼠标左键结束操作。这时，从右

下方的 Perspective 视图中可以看到创建好的立方体。 
（3）在命令面板的“Name and Color”（名称和颜色）卷展栏内，将光标移到显示有“Box01”

的文本框中双击鼠标，再输入“桌面”，这样，就把刚建立的立方体的名称由缺省的“Box01”
更名成了“桌面”。 

（4）将光标移到屏幕右边命令面板的空白处，当光标变成手形时，按下鼠标左键向上拖动

命令面板，使下面的“Parameters”（参数）卷展栏显示出来。 
（5）在“Parameters”卷展栏中，将 Length（长度）、Width（宽度）、Height（高度）的值

分别设置为 100、100、10。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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设置数字参数时，在参数右边的数字框中单击鼠标左键，即可进入数据输

入状态，数据输入结束后，按回车键确定。在数字框中双击鼠标左键，则可进

入参数的修改状态，这时，新输入的数据会自动覆盖数字框中原来的数据。 

操作技巧 

 
（6）单击屏幕右下角的“Zoom Extents All”（在所有视图中最大化显示所有对象）按钮  ，

使立方体在各个视图中最大化显示出来。如图 1-3 所示。 

 

图 1-3  用作桌面的立方体 

2．创建茶壶 
（1）单击屏幕右边命令面板“Object Type”卷展栏中的“Teapot”（茶壶）命令按钮。 
（2）将光标移至 Top 视图的矩形（即桌面）中间，按下鼠标左键拖动鼠标，从视图中可以

看到一个茶壶出现了。放开鼠标左键即可结束操作。 
（3）在命令面板的“Name and Color”卷展栏内，将创建好的茶壶模型名称由缺省的

“Teapot01”更名为“茶壶”。 
（4）向上拖动命令面板，使“Parameters”卷展栏显示出来。在“Parameters”卷展栏中，

将 Radius（半径）参数的值设置为 12。 
这时，注意观察 Front 视图和 Left 视图，可以发现茶壶陷进了桌子内，如图 1-4 所示。下

面，我们把茶壶移到桌子面上来。 
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图 1-4  茶壶的初始位置 

（5）单击视图上方工具栏中的“Select and Move”（选择并移动）按钮  ，再把光标移到

Front 视图内单击选择茶壶。将光标定位在茶壶处，这时光标变成十字箭头状，按下左键向上拖

动鼠标，把茶壶移至桌面上时，放开鼠标左键结束操作。调整后的茶壶位置如图 1-5 所示。 

 

图 1-5  调整后的茶壶位置 
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1.2.4  指定材质 

1．设置茶壶的颜色 
（1）单击工具栏中的“Select Object”（选择

对象）按钮  ，再在任一视图中单击选择茶壶。 
（2）在命令面板的“Name and Color”卷

展栏中，单击“茶壶”名称框右边的颜色小

方块，弹出“Object Color”（对象颜色）对话

框，如图 1-6 所示。 
（3）在“Object Color”对话框中，选择浅

蓝色方块，再单击“OK”按钮确定。这时，从 Perspective 视图中可以看出，茶壶变成了浅蓝色。 
2．给桌面指定材质 
（1）在任一视图中选择桌面，再单击工具栏中的“Material Editor”（材质编辑器）按钮  ，

打开图 1-7 所示的“Material Editor”（材质编辑器）窗口。 
 

 
 按钮位于工具栏的右侧，如果你在工具栏中找不到该按钮，那么就把

光标移到工具栏的空白处，当光标变成手形时，再按下左键向左拖动鼠标，使

工具栏右侧更多的按钮显示出来。 

操作技巧 

 

 
图 1-7 “Material Editor”窗口 

图 1-6  为茶壶指定颜色 
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（2）单击样本球左下方的“Get Material”（获取材质）按钮   ，弹出图 1-8 所示的

“Material/Map Browser”（材质/贴图浏览器）对话框。 

 
图 1-8 “Material/Map Browser”对话框 

（3）在对话框左侧的“Browse From”（浏览自）栏中，选择“Mtl Library”（材质库）选项。 
（4）在对话框右边的材质库列表中，双击选择“Wood_Ash”材质。这时，“Material Editor”

窗口的第一个样本球上，即出现了木纹图案。 
（5）单击样本球列表下方的“Assign Material to Selection”（指定材质给所选对象）按钮  ，

这样，就把样本球所示的材质指定给了桌面。 
（6）关闭“Material Editor”窗口。这时，从 Perspective 视图中可以看到桌面已被指定了木

纹材质，如图 1-9 所示。 

 
图 1-9  桌面的材质效果 
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1.2.5  布置灯光 

虽然现在还没有在场景中布置灯光，但从 Perspective 视图中我们仍能观察到场景中的桌面

和茶壶这两个对象，这是因为 3DS MAX 5 提供了缺省的光源。不过，缺省的光源并不能使物

体产生阴影效果，下面，我们就在场景中创建一个能产生阴影的聚光灯。 
1．创建聚光灯 
（1）单击命令面板中的“Lights”（灯光）按钮  ，这时命令面板的“Object Type”卷展

栏中显示出用于创建不同类型灯光的命令按钮。 
（2）单击“Object Type”卷展栏中的“Target Spot”（目标聚光灯）按钮，该命令的控制选

项即出现在命令面板的下方区域。在命令面板的“General Parameters”（一般参数）卷展栏中，

选择 Shadows（阴影）下面的 On 复选框。 
（3）把光标移到 Top 视图中，这时光标变成十字形状。在 Top 视图的左下角按下鼠标左键

向右上方拖动鼠标，当十字光标定位在茶壶处时，放开鼠标左键结束操作。 
这时，从 Perspective 视图中可以看出，创建聚光灯之后场景变暗了，这时因为只要在场景

中创建了灯光，系统就会自动关闭缺省的光源。 
（4）调整聚光灯的照射角度。单击工具栏中的  按钮，参照图 1-10，在 Front 视图或 Left

视图中向上拖动聚光灯至合适的位置。 

 

图 1-10  聚光灯的位置 

2．创建泛光灯 
为了使整个场景更加明亮，下面我们再创建一个泛光灯。 
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（1）在命令面板的“Object Type”卷展栏中，单击“Omni”（泛光灯）按钮。 
（2）把光标移到 Top 视图的右下角单击鼠标左键，视图中即出现了一个泛光灯符号。 
（3）调整泛光灯的位置。单击工具栏中的  按钮，在 Front 视图或 Left 视图中向上移动

泛光灯的位置，如图 1-11 所示。从 Perspective 视图中可以看出，场景变亮了。 

 

图 1-11  泛光灯的位置 

3．渲染灯光效果图 
（1）单击 Perspective 视图，使该视图处于激活状态。 
（2）单击工具栏右侧的  按钮，即可渲染 Perspective 视图，从渲染图中可以看到聚光灯

投下的阴影，如图 1-12 所示。 

 
图 1-12  灯光效果图 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


