[image: image1.jpg]



[image: image229.png]SRR [o BB St scenes

SHFEAD: [ seenes =

xE@: |
IHBH©: 3 e Gne)




[image: image230.png]© REMSTRL 0
C RENRQ

& FHEEEH QW




[image: image231.png]LA REE TAM HE

32 ) co1n
17 0) culi
FIFRIE 1) »

BEE culs
BEHW
REFEEA ©)

BEMELHE

SPSEHE 6)
SPSEHR ©)

THEETEE

&3 m
BRL

BAD
it @

FAE| DHE

BB ShifeT
)

WEER W)
SRR @)

EEEEI )

1Bt 00




[image: image232.png]SA Lightscape E&3XfH

BA | A% | BB | BX | BA |

EBELW) RaCE 21
WARF®: 1 ¢ BEMRO
WEAA: 440,490 x G774 x ST2.T6T
poe: [E ~] & T
uRRw: [ZH ] smeEE
e
kmiE@: A0

C PRI @ [ ©
o orseast & T

I~ A Lightscape BBULAM W)

]
I~ TRFSEHE O
IV ARG )
I~ Fiosme o

*Fw | w20 | BH 0




[image: image233.png]© IHBEEERS

B x| B |

xt
|
E — |

£
FEARIT B |
EEEDENE L)
Bz




[image: image234.png]AutoCAD D¥G/DXF GAZIH
D AR dre

Nt | B | REGKER |
i

BRI 5084.0 x 035,606 x 0.0
OEEN A

FEUTFRSE Autocad BT -—
[& Bt rsaRS GHERA =]

I B ENBRENER

I~ HE0 AT SR ERNE
I~ ERBEHAEL
s
= 10) EERED: 15|
v B3FE® FEAES: B0 3
B 1)

I~ SRASHE Q)

S [T FAH R -

wsRw: [0 2
D RUWERE©: [T 2|

raE

¥ SPEH Geret) T

I BxER I~ AL
A I~ ues (i)

W





[image: image235.jpg]


[image: image236.png]




第 1 章  走进3ds Max
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 学习目标
3ds Max是一款优秀的三维建模和动画制作软件，广泛应用于电脑游戏、建筑效果图制作、工业造型、科技教育以及军事模拟等领域。本章将了解3ds Max的应用、工作环境、文件管理以及视图操作等基础知识。
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 要点导读

1．3ds Max概述

2．3ds Max的应用领域

3．3ds Max 9的工作环境 

4．3ds Max 9文件管理

5．3ds Max 9视图控制

6．效果图制作流程

7．案例详解——自定义工作环境
精彩效果展示
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1.1  3ds Max概述

3ds Max的全称是3D Studio Max，是目前全球应用最广泛，用户最多的三维建模、动画、渲染软件，它完全满足制作高质量动画、最新游戏、设计效果等领域的需要，其前身为运行在DOS系统下的3DS。由著名的Autodesk公司麾下的Discreet公司多媒体分部推出。其最佳运行环境为Windows操作系统和Mac操作系统，其版本已从早期的1.0发展到目前的2011版本，中文版3ds Max 9一直深受广大用户的喜爱。
1999年Autodesk将Discreet Logic并购，将原来下属的Kinetix公司并入，成立了Discreet公司。伴随着这次合并，由原Kinetix公司麾下的3ds Max系列软件的设计者组成的编程团体也随之加入了Discreet公司，为公司注入了新的活力。
当最流行版本3D Studio Max 9于2007年10月闪亮登场时，其发展已经10年有余。在三维制作软件中，这是一个非常成功的产品。3D Studio Max一路升级，增添了许多新的功能，使其性能产生了质的飞跃。从最开始的简单的三维动画制作、模型渲染到被广泛地应用到影视广告制作、建筑装饰巡游与效果图制作、电脑游戏角色动画制作及其他的各个方面，3D Studio Max已经成为三维动画制作软件中不可缺少的应用工具。
1.2  3ds Max的应用领域

3ds Max是当今世界上应用领域最广，使用人数最多的三维动画制作软件，为建筑表现、场景漫游、影视广告、角色游戏、机械仿真等行业提供了一个专业、易掌握和全面的解决方案。3ds Max 9支持大多数现有的3D软件，并拥有大量第三方的内置程序。Discreet开发的Character Studio是一个为高级角色动画及群组动画提供理想扩展方案的插件。3ds Max同时与Discreet的最新3D合成软件Combustion完美结合，从而提供了理想的视觉效果、动画及3D合成方案。

三维动画主要应用在电脑游戏、电影制作、工业制造行业、电视广告、科技教育、军事技术、科学研究等领域。
1．电脑游戏

许多电脑游戏中大量地加入了三维动画的效果。细腻的画面、宏伟的场景和逼真的造型，使游戏的欣赏性和真实性大大增加，使得3D游戏的玩家愈来愈多、市场不断壮大。同时也带动了持续不断的三维学习与应用热潮，促进了三维技术的发展。如比较经典的网络游戏“魔兽世界”中的动画效果，以及该游戏中部分角色的设计就使用了大量的三维技术。
2．电影制作

现代大型电影的制作大都使用3D技术，如科幻电影《阿凡达》中的人物，以及影片中塑造的多种类型的角色形象和虚拟场景的制作都使用了特技效果，使影片中的每个动作都呈现出很好的连贯性，包括人物和动物的表情、眼神、衣物的飘动、肌肉的伸缩等，都达到了相当高的水平。它给人们带来强大的视觉冲击与震撼，让人们感受到它无穷的魅力，该电影中的部分场景设计和人物形象设计如图1-1和图1-2所示。
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                    图1-1                                      图1-2
3．工业制造行业

工业产品的设计、改造离不开3D模型的帮助。例如，在汽车工业中3D动画的应用尤为显著，3ds Max在工业产品造型设计方面也大有用途。图1-3所示的是汽车3D造型。
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图1-3
4．电视广告

3D动画的介入使电视广告变得五彩缤纷、活泼动人。它不仅使制作成本比真实拍摄低，还显著地提高了广告的收视率。 

5．科技教育

教育资料一般都比较枯燥无味，容易使学生失去兴趣。将3D动画引入到课堂教学，可以明显提高学生的学习兴趣，教师们也可以从烦琐的实物模型中解脱出来
6．军事技术

三维技术应用于军事、航空航天有很长的历史，如最初导弹飞行的动态研究，以及爆炸后的轨迹。若进行真实的实验，将造成极大的浪费，而计算机动画则可帮助科研人员真实地以运动学、动力学、控制学等出发模拟各种行为。图1-4所示为利用3ds Max模拟飞行。
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图1-4

7．建筑装饰
三维还广泛地应用于建筑装饰等方面，如在建筑设计中常会运用3D软件制作与表现建筑外观和虚拟场景，即用计算机静态或动态画面的方式模拟建成后的建筑物真实场景，以达到吸引购房者购买的欲望的目的；后者就是通常所说的巡游动画，它分为室内和室外漫游。

在装饰设计中也常运用3D软件表现装修设计效果。图1-5和图1-6所示为利用3D创建出来的建筑静态场景和室内装修效果图。
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                    图1-5                                       图1-6
8．科学研究

这是计算机动画应用的一大领域，利用计算机可以模拟出物质世界的微观状态，分子、原子的高速运动，还可用于交通事故分析、生物化学研究和医学治疗等方面。如交通事故的事后分析，研究事故原因以及如何避免；在医学方面，可以将细微的手术过程放到大屏幕上，进行观察学习，这极大地方便了学术交流和教学演示。

1.3  3ds Max 9的工作环境

3ds Max 9的工作环境必须由优良的硬件配置和稳定的运行系统驱动作为基础，有了这些基础后才能流畅地运行3ds Max 9应用程序，从而进一步对3ds Max 9的各项功能进行深入的了解。
1.3.1  环境配置

环境配置是指电脑硬件配置（特别是CPU的选择，它是计算机的心脏部位，其主频直接影响软件的运行速度，一般推荐Pentium 4或者更高的配置）和系统驱动应用程序Windows的选择与安装，只有稳定的系统驱动对硬件进行有效的支持，才能充分发挥硬件的工作效率，从而最大化地提高工作效率。
1．硬件环境配置
一般运行3ds Max 9的建议最低要求配置如下。
· CPU  奔腾3以上及AMD系列

· 内存  1GB以上的硬盘交换空间（推荐2GB）

· 显卡  64MB，1024×768×16位色分辨率，支持OpenGL和Direct3D硬件加速

· 光驱  CD-ROM

· 输入设备  三键鼠标、键盘

· 其他  声卡和音箱

2．最佳软件环境配置

有了硬件的支持后，还必须选择一个稳定的操作平台来运行3ds Max 9。该软件所需要的操作系统为Windows XP Professional/ Windows 2000 Professional，版本要求如下。
· 版本  SP2/SP4

· DirectX版本  9.0c

· IE版本  6.0

1.3.2  用户界面

配置好硬件与软件后就可通过安装盘安装3ds Max 9应用软件。完成安装后桌面上将出现[image: image11.png]


图标，双击此图标即可进入该应用程序的启动画面，如图1-7所示。

稍等片刻后弹出“欢迎屏幕”对话框，单击[image: image12.png]*H



按钮，进入3ds Max 9的工作界面，该工作界面由标题栏、菜单栏、工具栏、命令面板、视图窗口、状态栏、视图控制区等部分组成，如图1-8所示。
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图1-7
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图1-8
1．标题栏
标题栏位于整个窗口的最顶端，显示3ds Max软件的名称以及当前窗口编辑的文件名。如果启动时未指定打开一个文件，那么软件将自动以“无标题”为标题新建一个文件，标题栏的右侧分别是“最小化”、“最大化”和“关闭”按钮，如图1-9所示。
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图1-9
2．菜单栏
菜单栏位于标题栏的下面，它才算是组成3ds Max界面的真正元素。它集成了3ds Max 9系统下的所有操作命令，并按一定的编组方式分门别类地归结在不同的菜单项中。分别由文件、编辑、工具、组、视图、创建、修改器、角色、reactor（反应堆）、动画、图表编辑器、渲染、自定义、MAXScript和帮助等菜单项组成，执行菜单命令，会出现下拉菜单，如图1-10所示。
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图1-10
提 示

菜单命令名称后的英文标识是该菜单命令的快捷按钮，根据显示的快捷按钮在键盘上执行操作即可对选择对象执行其对应的菜单命令。
3．工具栏
工具栏位于菜单栏的下方，如图1-11所示，它是使用频率最高的操作工具，也是常用菜单命令的快捷按钮形式，单击相应的按钮即可执行相应的命令。
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图1-11
提 示

通常情况下，在1280×1024分辨率下工具栏中的工具才可以完全显示。当工具栏处于低分辨率时，可以将鼠标放在工具栏的空白处，待光标变成[image: image18.bmp]标记时，按住左键不放左右拖动工具栏可显示遮挡的工具并进行相应工具的选择。

在主工具栏的空白处右击，会显示如图1-11所示的快捷菜单，在弹出的快捷菜单中选择相应的工具栏名称选项，可以打开相应的浮动工具栏。
熟练掌握这些工具的使用方法和技巧可大大提高工作效率。各工具按钮简介如表1-1所示。

表1-1  工具按钮简介

	按钮
	功能说明

	[image: image19.png]



	取消上一步操作

	[image: image20.png]



	取消上次“撤销”的操作，即重做

	[image: image21.png]



	选择并链接，在制作动画时用于将子物体与父物体链接

	[image: image22.png]



	断开子物体与父物体的链接

	[image: image23.png]



	将物体绑定到空间扭曲

	[image: image24.png]



	选择物体

	[image: image25.png]



	按物体名称选择物体

	[image: image26.png]



	选择区域，还有[image: image27.png]
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等几种形状的选择区域

	[image: image31.png]



	窗口选择模式，还有[image: image32.png]


交叉选择模式

	[image: image33.png]



	选择并移动，使用此工具可以选择并移动对象

	[image: image34.png]



	选择并旋转，使用此工具可以选择并旋转对象

	[image: image35.png]



	选择并均匀缩放，按住该按钮不放，显示“选择非等比缩放按钮”[image: image36.png]


和“选择并挤压按钮”[image: image37.png]


 

	[image: image38.png]



	修改操纵器

	[image: image39.png]



	使用轴点中心，按住该按钮不放，显示“使用选择中心按钮”[image: image40.png]


和“使用权变换坐标中心按钮”，用于确定操作几何体的中心

	[image: image41.png]



	三维捕捉开关按钮，按住该按钮不放，显示“二维捕捉开关按钮”[image: image42.png]


和[image: image43.png]




	[image: image44.png]



	角度捕捉，可以确定多数功能的增量旋转

	[image: image45.png]



	百分比捕捉，可通过指定的百分比增加对象的缩放

	[image: image46.png]



	微调器捕捉，可以设置系统所有微调器的单位

	[image: image47.png]o




	编辑命名选择

	[image: image48.png]



	镜像

	[image: image49.png]



	对齐

	[image: image50.png]



	层管理器

	[image: image51.png]



	曲线编辑器，用于打开“轨迹视图”对话框

	[image: image52.png]



	图解视图，用于打开“图解视图”对话框

	[image: image53.png]



	材质编辑器，用于打与关闭“材质编辑器”对话框

	[image: image54.png]



	渲染场景对话框按钮

	[image: image55.png]



	快速渲染，按住该按钮不放显示[image: image56.png]


按钮

	
	


4．视图窗口

视图窗口是用户的主要工作区，所有对象的编辑操作都在这里完成。默认情况下为4个视图窗口，分别是顶视图、前视图、左视图、透视图，如图1-12所示。
在所有视图中只可能有一个视图是当前激活视图，激活视图具有黄色边框，是用户正在操作的工作区域。另外，4个视图是可以相互转换的，当在激活视图中按T键即可将该视图转换成顶视图，按F键即可将该视图转换成前视图，按L键即可将该视图转换成左视图，按P键即可将该视图转换成透视图，按B键即可将该视图转换成底视图，按U键即可将该视图转换成用户视图，按C键即可将该视图转换成相机视图。


[image: image57.emf] 
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图1-12
提 示

视图中必须创建了摄像机，才可将当前视图切换为相机视图，否则该操作无效。
另外，用户也可以在视图窗口的左上角的视图名称上右击，在弹出的快捷菜单中选择“视图”菜单下的子菜单选项，如图1-13所示。
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图1-13
根据需要，用户还可以改变视图窗口的布局，如将四视口视图设置成三视口视图，其操作方法如下。


[image: image59.emf]01  

 选择“自定义”菜单下的“视口配置”选项命令，弹出“视口配置”对话框，选择“布局”选项卡，如图1-14所示。


[image: image60.emf]02  

 在“布局”选项卡下方，选择“顶”、“前”、“左”3个视图，单击“确定”按钮，完成视图设置，如图1-15所示。
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                  图1-14                                      图1-15
5．命令面板
命令面板位于界面右侧，它是3ds Max 9的核心部分，它包括场景中建模和编辑物体的常用工具及命令。分别由[image: image63.png]


（创建）、[image: image64.png]Val



（修改）、[image: image65.png]|



（层级）、[image: image66.png]


（运动）、[image: image67.png](]



（显示）和[image: image68.png]T



（工具）面板组成，单击相应的面板图标即可进行面板间的切换，图1-16所示的依次是“创建命令面板”、“修改命令面板”、“层级命令面板”、“运动命令面板”、“显示命令面板”和“工具命令面板”。
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         创建命令面板                  修改命令面板                 层级命令面板
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         运动命令面板                  显示命令面板                 工具命令面板

图1-16
提 示

命令面板中名称前的“+”或“–”号的横条状矩形框叫卷展栏，“+”号表示该卷展栏处于收缩状态，“–”号表示该卷展栏是展开的，直接单击它即可在“+”与“–”之间进行切换，即进行收缩或展开卷展栏操作。
6．时间滑块[image: image75.png]R b




时间滑块用于控制动画在视图中显示指定帧的状态，如图1-17所示。

[image: image76.png]< 0/ 100 >
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图1-17
7．状态栏
状态栏中的[image: image77.bmp]、[image: image78.bmp]、[image: image79.bmp]数值框用于显示当前选择对象所在的位置以及当前物体被移动、旋转或缩放后的数值，当场景中没有选择对象时，则[image: image80.bmp]、[image: image81.bmp]、[image: image82.bmp]数值框只显示光标所在位置的坐标值，如图1-18所示。另外，若要对对象进行坐标变换，可以直接在数值框中输入参数变换对象坐标。
[image: image83.png]8 Bl xfoom | yfmme
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图1-18
提 示

单击[image: image84.bmp]按钮使其切换成[image: image85.bmp]状态，用于世界坐标与相对坐标之间的切换。单击[image: image86.bmp]按钮使其切换成[image: image87.bmp]状态，用于选定对象锁定与解锁之间的切换，选定对象处于锁定状态时，所有操作只针对锁定对象，其他没被锁定的对象不能进行选择、移动等操作。
8．动画控制栏
动画控制栏中的各按钮用于设置关键帧和控制动画播放，如图1-19所示。

[image: image88.png]EZS5ED RIR C T





图1-19
9．视图控制区

视图控制区位于用户界面的右下角，它有两种模式，为普通视图时，视图控制工具栏如图1-20所示；为摄像机视图时，工具栏如图1-21所示。使用这些按钮可以控制视图中所显示图形及视图自身的大小和角度，熟练运用这些工具按钮将大大提高工作效率。
[image: image89.png]


                              [image: image90.png]



                   图1-20                                      图1-21
视图控制区各个工具按钮的功能简介如表1-2所示。

表1-2  视图控制区工具按钮功能简介
	按钮
	功能说明

	[image: image91.bmp]
	放大或缩小当前激活的视图区域

	[image: image92.bmp]
	放大或缩小所有视图区域

	[image: image93.bmp]
	将所有可见对象在当前活动的视图窗口中居中显示，按住该按钮不放显示[image: image94.png]


按钮

	[image: image95.png]



	用于将激活视图中的选择对象以最大方式显示

	[image: image96.bmp]
	将所有视图缩放到合适的范围，按住该按钮不放显示[image: image97.png]


按钮

	[image: image98.png]



	同时将4个视图拉近或推远

	[image: image99.png]



	缩放视图中的指定区域，当激活视图为透视图时，该按钮切换为[image: image100.bmp]按钮

	[image: image101.bmp]
	缩放透视图中的指定区域

	[image: image102.bmp]
	沿着任何方向移动视窗，但不能拉近或推远视图

	[image: image103.bmp]
	围绕场景旋转视图，按住该按钮不放显示两个形状完全相同，但颜色不同的[image: image104.png]


和[image: image105.png]


按钮

	[image: image106.png]



	该按钮是黄色的，用于围绕选择的对象旋转视图

	[image: image107.png]



	该按钮是黄色的，用于围绕子对象旋转视图

	[image: image108.bmp]
	在原视图和满屏之间切换激活的视图

	
	


1.3.3  设置系统单位

单位是三维世界中非常重要的度量工具，主要有米、厘米、毫米以及英制等。当单位设置好后，系统中的模型以及变量都通过该单位进行显示并进行尺寸度量。

3ds Max 9中有两种单位：绘图单位和系统单位。绘图单位是制作三维造型的依据，系统单位是进行模型转换的依据。

设置系统单位的具体操作如下。


[image: image109.emf]01  

 执行“自定义”→“单位设置”菜单命令，在弹出的“单位设置”对话框中选择[image: image110.png]


选项下拉列表框中的[image: image111.png]


[image: image112.png]


选项，将绘图单位设置为毫米，如图1-22所示。

提 示

“单位设置”对话框用于确定建模单位显示的方式，这是制作三维造型的依据。显示单位比例有4种方式，分别是[image: image113.png]


、[image: image114.png]w EEFRIE



、 [image: image115.png]& BEN



、[image: image116.png]w BRSB



。

[image: image117.emf]02  

 单击[image: image118.png]RGRAEE



按钮，弹出 “系统单位设置”对话框，选择[image: image119.png]AL
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下拉列表框中的[image: image120.png]


选项，将系统单位设置为毫米，如图1-23所示。
提 示

“系统单位设置”对话框用来进行模型转换，只有在创建场景或导入无单位的文件之前才可以更改系统单位。

[image: image121.emf]03  

 最后单击[image: image122.png]


按钮，返回“单位设置”对话框，再单击该对话框中的[image: image123.png]


按钮，完成绘图单位与系统单位的设置。
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                     图1-22                                 图1-23
1.3.4  文件路径配置
在制作效果图时，通常需要从A电脑将模型复制到B电脑，此时赋好材质的模型复制到B电脑用3D软件打开时，模型的材质路径会丢失，此时需要将模型的材质一同复制到B电脑再重新指定材质路径，这是个很费时的操作，通过“归档”命令，用户可以轻松地解决以上问题，具体操作方法如下。

[image: image126.emf]01  

 执行“文件”→“归档”菜单命令，系统弹出“文件归档”对话框，如图1-24所示。


[image: image127.emf]02  

 单击[image: image128.png]


栏后的[image: image129.png]


路径选项框，指定归档文件的保存位置。


[image: image130.emf]03  

 在[image: image131.png]IS @



栏后的名称框中给文件命名，如图1-25所示。


[image: image132.emf]04  

 最后单击[image: image133.png]#7F @)



按钮，系统自动进行文件路径配置保存。
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                   图1-24                                    图1-25
1.4  文件管理

文件管理是指“新建”、“重置”、“打开”、“保存”和“合并”等基本文件命令的运用，它是3ds Max文件管理必不可少的一项操作，几乎贯穿于整个操作过程。

单击菜单栏中的[image: image136.png]


菜单，即可展开下拉菜单命令选项，该下拉菜单中包括所有的文件管理命令，如图1-26所示。
提 示

菜单命令选项后有小黑三角形的菜单命令是菜单组，单击该菜单命令可展开下拉子菜单选项。
下面对“新建”、“重置”、“打开”、“保存”和“合并”命令进行              讲解。
1.4.1  新建文件
为了规范地创建场景对象，在创建对象之前通常会进行新建文件操作，即新建一个空白场景，具体操作步骤如下。

[image: image137.emf]01  

 执行“文件”→“新建”菜单命令，系统弹出“新建场景”对话框，提示用户是否保存当前场景，如图1-27所示。


[image: image138.emf]02  

 根据需要选择选项。


[image: image139.emf]03  

 单击[image: image140.png]HE



按钮，就创建了一个新的场景。

提 示

通过“新建”命令创建的场景继承了前一文件的系统设置，如单位设置、视图窗口设置等。
1.4.2  重置文件
“重置”命令会清除场景中的所有数据、恢复系统的默认设置，丢弃用户在当前场景中的设置，其效果与重新启动3ds Max系统相同。

1.4.3  打开文件
若要对以前保存过的场景进行预览或修改，此时必须在3ds Max应用程序中将文件打开，具体操作步骤如下。

[image: image141.emf]01  

 执行“文件”→“打开”菜单命令，系统弹出“打开文件”对话框，如图1-28所示。

[image: image142.emf]02  

 单击[image: image143.png]


栏后的[image: image144.png]


路径选项框，找到要打开文件的保存位置。


[image: image145.emf]03  

 在预览框中选择要打开的文件，如图1-29所示。


[image: image146.emf]04  

 最后单击[image: image147.png]AF @



按钮即可。
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                    图1-28                                   图1-29
1.4.4  保存文件
在创建对象的过程中经常会对已创建好的文件进行保存，以便日后进行调用，同时也可避免断电或误操作导致文件丢失，具体操作步骤如下。

[image: image150.emf]01  

 执行“文件”→“保存”菜单命令，将弹出“文件另存为”对话框，如图1-30所示。


[image: image151.emf]02  

 单击[image: image152.png]


栏后的[image: image153.png]


路径选项框，指定要保存的路径。


[image: image154.emf]03  

 在[image: image155.png]


栏中输入要保存的文件名称，如图1-31所示。


[image: image156.emf]04  

 完成后单击[image: image157.png]#7F @)



按钮即可。
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                     图1-30                                   图1-31
提 示

执行“保存”命令后对视图、对象、系统单位、捕捉方式、对象材质、灯光等进行的一系列设置一同被保存在*.max格式的文件中。

（1）另存为——同其他软件相似，将场景以不同名称或不同路径进行保存。

（2）保存副本为——使当前场景以另一名称复制保存。

（3）保存选定对象——用来把场景中处于选择状态的对象保存到一个新的3ds Max文件中。
1.4.5  合并文件
在3ds Max的建模过程中常会使用“合并”命令，合并以前创建好的模型到当前场景中，从而避免重复建模的烦琐操作，也可提高工作效率，特别是对于很大场景的建模，通常是先由不同的创建者分成几个部分进行局部场景创建，最后通过“合并”命令再将几个不同场景合并成一个更大的场景，具体操作步骤如下。

[image: image160.emf]01  

 执行“文件”→“合并”菜单命令，将弹出“合并文件”对话框，如图1-32所示。


[image: image161.emf]02  

 单击[image: image162.png]


栏后的[image: image163.png]


路径选项框，找到要合并文件的保存位置。


[image: image164.emf]03  

 选择要合并的文件，如图1-33所示。再单击[image: image165.png]AF @



按钮，弹出“合并”对话框，如图1-34所示。
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                        图1-33                                      图1-34
提 示

[image: image168.png]EER @A)



按钮用于选择列表框中的所有选项；[image: image169.png]


按钮用于取消选项的选择；[image: image170.png]R¥ Q)



按钮用于选择列表中没有选择的剩余选项。在选择列表框中的选项时，可按住Ctrl键单击选项进行叠加选择或取消单个选择的选项。

[image: image171.emf]04  

 在“合并”对话框列表中选择要合并的选项，单击[image: image172.png]


按钮即可。

提 示

当合并对象与当前场景中的对象出现重名或材质重名的现象时，会弹出相应对话框让用户             选择。
当有重名对象时，会弹出如图1-35所示的“重复名称”对话框，其中各选项按钮的含义如下。
· [image: image173.png]


  在后面文本框中输入一个新名字，并以此名字进行合并。

· [image: image174.png]


  忽略当前重名对象，不合并到当前场景中。

· [image: image175.png]


  合并对象，并删除当前场景中的重名对象。

· [image: image176.png]BEhEdE



  将以添加序号的方式为合并对象自动命名。

· [image: image177.png]


  勾选该复选框时，每个重名对象都会按照第一个处理的方式进行默认处理。

当对象的材质出现重名时，会弹出如图1-36所示的对话框，其中各按钮的用法与“重复名称”对话框中对应的选项相似，在此不再重复。
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                    图1-35                                   图1-36

1.4.6  导入文件
文件菜单中的“导入”命令用于将非3ds Max格式文件导入到3ds Max文件中使用。常用的导入文件格式有3D Studio Mesh（*.3DS）、Adobe Illustrator（*.AI）、AutoCAD（*.DWG）。
根据AutoCAD平面图用3ds Max软件创建三维模型则是常用到的方法，即导入AutoCAD（*.DWG）格式文件进行模型，大家应熟练掌握并灵活运用，导入的具体操作步骤如下。

[image: image180.emf]01  

 执行“文件”→“导入”菜单命令，将弹出“选择要导入的文件”对话框，如图1-37所示。


[image: image181.emf]02  

 单击[image: image182.png]


栏后的[image: image183.png]


路径选项框，找到要导入文件的存放位置。


[image: image184.emf]03  

 在[image: image185.png]


下拉框中选择[image: image186.png]


选项，如图1-38所示。
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                    图1-37                                   图1-38

[image: image189.emf]04  

 在文件列表框中选择要导入的文件，单击对话框中的[image: image190.png]AF @



按钮，弹出“导入选项”对话框，如图1-39所示。


[image: image191.emf]05  

 根据需要勾选选项，再单击[image: image192.png]HE



按钮，CAD图就导入到3D场景中了。

1.4.7  文件链接管理器

“文件链接管理器”命令是在导入AutoCAD文件时用来设置信息的，其功能是通过对话框使AutoCAD文件在3ds Max和AutoCAD软件中进行同步以便为其添加更多的注释信息，导入的AutoCAD文件在场景中是不能删除的。

[image: image193.emf]01  

 执行“文件”→“文件链接管理器”菜单命令，将弹出“文件链接管理器”对话框，如图1-40所示。

[image: image194.emf]02  

 选择[image: image195.png]e



选项卡，选择要导入的文件打开即可。
1.4.8  导出文件
3ds Max可以将文件导出并保存为其他兼容软件的格式，如3D Studio Mesh（*.3DS）、Adobe Illustrator（*.AI）、Lightscape（*.LP）等。若后期要选择Lightscape渲染软件渲染模型，就可将场景导出为Lightscape（*.LP）格式，具体操作步骤如下。

[image: image196.emf]01  

 执行“文件”→“导出”菜单命令，将弹出“选择要导出的文件”对话框，如图1-41所示。


[image: image197.emf]02  

 单击[image: image198.png]


栏后的[image: image199.png]


路径选项框，指定导出文件的保存位置。


[image: image200.emf]03  

 在[image: image201.png]ATt (T)



栏后的下拉列表框中选择[image: image202.png]Lightscape & (% LF)



选项。


[image: image203.emf]04  

 在[image: image204.png]IS @



栏后的名称框中给导出的文件命名，如图1-42所示。

[image: image205.png]ERES LB
BEED: [ aport

pEw: | = e |
BEEH@: [30 stutio 6305 =l mw




 [image: image206.png]ERES LB
BEED: [O®E

THEW: [ram =l #Fe |
BEAHO: [t €8 6.0 R





                    图1-41                                  图1-42

[image: image207.emf]05  

 再单击“选择要导出的文件”对话框中的[image: image208.png]#7F @)



按钮，弹出“导入Lightscape准备文件”对话框，如图1-43所示。


[image: image209.emf]06  

 根据需要设置选项后，单击[image: image210.png]TE Q)



按钮，完成导入操作，接下来就可通过Lightscape软件打开导出的文件进行渲染了。
1.4.9  文件归档

“归档”命令用来将当前编辑的场景生成压缩文件存盘，归档的内容包括场景应用的材质贴图、贴图的位置，以及与当前场景相关的所有文件的压缩格式。
1.4.10  摘要信息

“摘要信息”命令用来显示当前场景中的所有相关信息，如对象个数、对象的顶点数等信息，不同的帧可能有不同的概要信息，如图1-44所示。
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图1-44

1.5  视图控制

在创建模型的过程中，通常需要对视图或视图内的显示信息进行放大、缩小或推移、旋转等操作。熟练地使用这些操作工具在创作作品时会有事半功倍的效果，下面采用举例的方式讲解常用视图缩放的用法。

1．缩放单个视图窗口

放大或缩小某一视图中的场景显示时所用的工具为[image: image212.bmp]（缩放工具），该工具有利于在某一视图中观察模型的细部或整体而不影响其他视图的显示效果，操作方法如下。
激活[image: image213.png]


按钮后在视图中向上拖动光标为放大，反之则缩小，如图1-45、图1-46所示为对场景进行放大的效果（摄像机视图模式下对摄像机进行推移，其效果与[image: image214.png]


缩放工具一样），快捷键为Alt+Z。

[image: image215.png]


  [image: image216.png]



                   图1-45                                      图1-46
2．缩放所有视图 

放大或缩小所有视图中的场景显示时所用的工具为[image: image217.png]


（缩放所有视图），该工具用于控制所有视图中的模型显示效果，操作方法如下。
激活[image: image218.png]


按钮后在某一视图中向上拖动光标，其他视图同时放大，反之则同时缩小，如图1-47、图1-48所示。

[image: image219.png]


  [image: image220.png]



                   图1-47                                       图1-48
3．最大化显示单个视图 

最大化显示某一视图中的场景时所用的工具为[image: image221.png]


（最大化显示），该工具用于控制单个激活视图中的模型最大化显示效果，操作方法如下。
激活[image: image222.png]


工具按钮，当前视图最大化显示场景，如图1-49、图1-50所示，快捷键为Ctrl+Alt+Z。其下拉按钮[image: image223.png]


（最大化显示选定对象）用于最大化显示激活视图中所选择的对象，如图1-51、图1-52所示。

[image: image224.png]e




  [image: image225.png]e





                   图1-49                                       图1-50
[image: image226.png]


  [image: image227.png]



                   图1-51                                       图1-52[image: image228.png]
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