一、電腦三維動畫簡介
　　 三維動畫作為近年來新興的電腦藝術，發展勢頭非常迅猛，已經在許多行業得到了廣泛的應用。　 所謂三維動畫，就是利用電腦進行動畫的設計與創作，                 產生真實的立體場景與動畫。
　　 根據人的視覺暫留原理，如果許多動作連貫的單張圖像以至少每秒12張的速度播放，我們就認為這些圖像是連續、活動的。一般說來，傳統的手工動畫製作要完成一分鐘的動畫製作，就得手工繪製720張以上的圖片；一般人根本無法參與這樣的動畫製作活動。而借助于一台普通的電腦，就可以使每個人都能擁有屬於自己的個人動畫"工作室"、使每個人都能享受到自己動手做動畫的樂趣；同時使每個人都有了充分展示自己的才華、進行創造性勞動的機會，因此電腦動畫製作受到了廣泛的歡迎。三維動畫的製作過程非常具有挑戰性與趣味性，進行三維動畫的創作可以鍛煉人的空間構想能力，開發思維，激發人們的想像力。可以說是一種全新的藝術。沒有美術基礎，缺乏創意的人可以做一些寫實作品（例如專門從事模型的製作），而美術基礎好、富有創造性的人可以創造出更好更具藝術效果的作品。
目前三維動畫在眾多領域得到廣泛的應用。根據國內外的實際情況，三維動畫主要在以下方面得到較為廣泛的應用：
　　1）影視製作：科幻影片、電視片頭，到處都有3D的蹤影。
　　2）廣告製作：在國內，電腦三維動畫目前廣泛應用於廣告製作行業。電視中的行業廣告，到處可以看到三維動畫的蹤影。製作軟體多為3Dmax等。

3）建築效果圖製作：這在國內目前是一個相當巨大的工業，提供了很多的工作機會。例如室內裝潢效果圖的製作，在進行投資很大的裝潢施工之前，為了避免浪費，可以通過三維軟體進行類比並做出多角度的照片級效果圖，以觀察裝潢後的效果。製作軟體多為3DS VIZ或Lightscape等軟體。
　　4）電腦遊戲製作：這在國外比較盛行，有很多著名的電腦遊戲中的三維場景與角色就是利用一些三維軟體製作而成的。例如即時戰略遊戲"魔獸爭霸Ⅲ"。 
　
5）其他方面：三維動畫在其他很多方面同樣得到了應用。例如在國防軍事方面，用三維動畫來模擬火箭的發射，進行飛行模擬訓練等非常直觀有效，節省資金。在工業製造、醫療衛生、法律（例如事故分析）、娛樂、視覺化教學、事故分析、軍事技術、生物工程、、藝術等。等方面同樣得到了一定應用。
二、三維動畫製作軟體

市面上流行的三維設計軟體有很多，可粗略分為大型、中型、小型三種。
（1）. 小型三維設計軟體
　　小型三維設計軟體數量最多，如Tu r e S p a c e 、Raydream 3D 、Extreame 3D 、C o r e l D r e a m3D 、Animation Master 、Bayce 3D 、F o r m Z 、Cool 3D 、Poser 等等。這些軟體最大的特點是價格便宜、體積小、簡便易學，但缺點是往往只注意某一個方面的功能而忽略了 其他特性。當然，小型設計軟體也有優點，如Tu r e S p a c e 有繁體漢化版、Animation Master 擅長卡通製作、Bayce 3D長於山水自然景觀的製作、F o r m Z 支持的檔格式非常多、Cool 3D 在製作三維文字和網頁設計中表現出色、P o s e r 則側重人物造型等等。
（2）. 中型三維設計軟體
　　中型設計軟體包括L i g h t S c a p e 和L i g h t Wa v e 。前者專長於渲染的三維設計軟體，不能製作，只能輸入其他三維軟體的作品賦予材質、燈光進行渲染，是一 流的渲染器，能產生出真彩色照片般的效果，缺點是只能完成攝像機視圖動畫，多用於建築內外渲染。Lightscape R3.2 專門面向建築師、設計師和數位化工作創作者，供他們探索並創建極其卓越的真實感圖形渲染。對於那些 使用AutoCAD 2000 、3D Studio VIZ 和其他的行業標準應用軟體的專業設計人員來說，Lightscape R3.2 軟體用真實世界的光照模擬來創建可視環境下的照片真實感覺。設計者用L i g h t s c a p e 軟體製作場景的原型，用指定的材質和光照條件渲染自己的設計模型，展示給客戶看，並與 之溝通交流。L i g h t Wa v e 的特點是操作介面簡明扼要。雖然比較容易掌握、擅長渲染，但在造型的柔韌性上較欠缺，功能的全面性稍顯不足，而且國內參考書 太少，交流起來不方便。
　（3）大型三維設計軟體
分別是3DS MAX、XSI與MAYA。其實一般人只要精通這三大軟體中的一個就相當不錯了。現在讓我們看一看這幾個三維動畫製作軟體的主要特點。
　　 1）3D Studio MAX
　　 簡稱為3DS MAX或MAX，其前身為運行在Dos下的3DS。由著名的AutoDesk公司麾下的Discreet多媒體分部推出。3DS MAX易學易用，操作簡便，入門快，功能強大，目前在國內外擁有最大的用戶群。
　　 2）XSI
　　 原名SOFTIMAGE|3D，目前在三維影視廣告方面獨當一面，以渲染質量超群而著稱。是目前國內影視廣告業的首選。
　　 3）MAYA
　　 非常優秀的三維動畫製作軟體，尤其專長於角色動畫製作，並以建模功能強大著稱。由Alias/Wavefront公司推出。MAYA的操作介面與流程與3DS MAX比較類似。有一些3DS MAX用戶從3DS MAX過渡到MAYA。
三、認識3Dmax

僅僅在幾年前，電腦的作業系統還處於DOS時代，那時三維設計軟體離個人電腦還很遠 ，Autodesk公 司的3D Studio穩定運行在DOS下為數不多的軟體之一，這也是它能在國內廣泛流行的原因之一。當Windows95面 世以後，Autodesk公司不失時機地推出了針對Windows及NT的3D Studio MAX 1.0 。3D Studio 也終結於4.0 的 版本。作為3D Studio DOS 版本的超強升級版，3D Studio MAX 在幾年中發展很快，迅速從1.0 、2.0 、2.5發 展到3.0版，同時伴隨電腦硬體如CPU處理速度的迅猛發展，使個人電腦在三維製作上直逼專業圖形工作站。出 於對PC三維製作市場的關注，除3D Studio MAX 之外，很多原來只能運行在工作站上的優秀三維軟體像MAYA、Lightwave 、S o f t i m a g e 等紛紛推出能運行於Windows NT 的版本，突然間，人們的選擇多了，不知從何下手。其實仔細分析，3D Studio MAX 當然是人們的首選，因為它對硬體的要求不太高，能穩定運行在Windows 98 或Windows NT 上，容易掌握，且國內的參考書多。而M AYA 、S o f t i m a g e 只能運行在N T 下，S o f t i m a g e 需要至少1 0 2 4 ×7 6 8 ×1 6 b i t 以上的顯示，L i g h t w a v e 教學材料太少。3D Studio MAX 同M AYA 、L i g h t w a v e 、S o f t i m a g e 相比，在三維製作上各有所長，3D Studio MAX 雖然在渲染上稍顯不足，但3 DStudio MAX 3 眾多新增加的功能無疑彌補了這一缺點。
（1）.3D Studio MAX 溯源
D O S 版本的3D Studio 誕生在8 0 年代末，那時只要有一台3 8 6 D X 以上的微機就可以圓一個電腦設計師的夢。但是進入9 0 年代後，P C 業及Windows 9x 作業系統的進步，使D O S 下的設計軟體在顏色深度、記憶體、渲染和速度上存在嚴重不足，同時，基於工作站的大型三維設計軟體S o f t i m a g e 、L i g h t w a v e 、Wa v e f r o n t 等在電影特技行業的成功使3 D S t u d i o 的設計者決心迎頭趕上。與前述軟體不同，3D Studio 從D O S 向Wi n d o w s 的移植要困難得多，而3D Studio MAX的開發則幾乎從零開始。
（2）. 3D Studio MAX 的誕生
從1 9 9 3 年1 月開始，Gary Yost 將一群志同道合的編程專家召集起來開始3D Studio MAX 的開發工作，但他們並不是在一起而是分散在美國各地進行工作，無形中增加了開發的難度。與此同時，他們 還在進行3D Studio 3 的開發工作，雖然不能全力以赴地開發3D Studio MAX ，然而他們清楚，如果1 9 9 6 年之前不能拿出針對Wi n d o w s 的開放的面向物件性的程式，3 DS t u d i o 就會被淘汰。1 2 個月以後一個雛形產生了。G a r y 陸續將Bon Brittain 、Dan Silva 、Michael Girad 、Susan Amkrant 和John Chadwick 引進Yo s t 小組，他們原來在其他公司的工作經驗為3D Studio MAX 的開發做出了貢獻。1 9 9 4 年，Yo s t 小組發行了最新的D O S 版3D Studio 的I PA S 特技模組。不久，3D Studio 3 的外部插件升級版3D Studio 4 公佈了，這也是3D Studio 在D O S 中的最後一個版本。1 9 9 4 年1 0 月，M A X 開始進入外殼編寫工作，由於小組成員分散在各地，他們之間只好通過互聯網傳輸資料，但線路問題一直困擾 著工作的進行，直到申請到高速I S B N 數據機。1 9 9 5 年8 月，G a r y 第一次向公眾展示了3D Studio MAX ，雖然還沒有渲染器但其他部分運行良好，人們認為Yo s t 小組取得了驚人業績。1 9 9 6 年4 月，3D Studio MAX 1.0 誕生了。從1 9 9 7 年到1 9 9 8 年，A u t o d e s k 公司又陸續推出了3D Studio MAX 2.0 、3D Studio VIZ 和3DStudio MAX 2.5 的版本， 3D Studio MAX 2.0 對1 . 0 做了1 0 0 0 多處改進，3 DStudio MAX 2.5 對2 . 0 做了5 0 0 多處改進。3D Studio MAX 2.5 的出現使M A X 跨入了優秀三維軟體陣營。以往工作站獨享的N U R B S 建模現在3D Studio MAX 也有，設計師可通過其自由創建複雜的曲面；上百種新的光線及鏡頭特效充分滿足了設計師的需要；面向建築 設計的3 DStudio VIZ 可以滿足建築建模的需要；支援O p e n G L 硬體圖形加速既提高品質又加快著色速度等等，使3D Studio MAX 幾乎超過了一般的工作站軟體。
　　
　　　四、　3DS MAX6.0的新變化
（1）. 建模
1. 增強了的曲線，面片（Spline/Patch）建模工作流程，大大提高了效率，取消了無謂的修改堆疊操作，包括直觀的交叉選擇功能，復位面片切線，和默認濾除的內部邊！

2. Poly的改善包括綜合性的Meshsmooth，以及新的Isoline顯示模式，便於操作者在建模和視圖操作時不用擔心視圖內多邊形的影響！

3.新的SHELL修改器在基於通過點和線的法線來建立新多邊形的時候提供了深度(Depth)在每個選擇的面上。這樣就可以在任意角色和車輛上加入"Mech"的元素！

4.水滴(Blobmesh)是個變形球建模系統，可以製作流體附著在物體表面的動畫和粘稠的流體！ 

（2）. 材質
　　3dmax6增加了一些材質並整合了部分舊版本中常用的材質。除此之外，3dmax6為mental ray渲染器增添了多種材質。包括：DGS Material（physics_phen）、Glass（physics_phen）和mental ray。

新增Architectural Material（建築材質）
　　Architectural Material原來是為了VIZ渲染系統而設計的，它將能夠在真實光源和全局光照（包括光能傳遞和mental ray的全局光照）下，地模擬真實的質感。

新增mental ray材質
　　當我們啟動mental ray extensions，系統將在3dmax的其他材質（除了multi/sub-object和mental ray材質）上增加mental ray Connection卷展欄，擁有該卷展欄的材質就能夠在mental ray 渲染器中正常渲染。

 (3). 渲染及照明的改進
　一直以來，自帶的渲染器一直是3dmax的弱項。不過，3dmax6的出現，將完全改變所有人的看法。在這次的3dmax6的新特性中，對渲染的改進幅度是最大的，可以說是3dmax6革命性的提高。
1. 改進渲染對話方塊　　　　　　2. 新增mental ray渲染器
3. 新增命令行渲染　　　　　　4. 新增Shockwave輸出功能
5. 新增個別渲染功能　　　　　6. 新增全局SuperSampling
7. 新增列印尺寸嚮導　　　　　8. 新增Panorama全景輸出器
9. 新增渲染開/關選項　　　　10.新增Split Scanline渲染功能
五、3ds max 4 與系統配置
· CPU的主頻越高越好，是影響軟體運行速度的最重要因素。
· 記憶體不足將使處理大場景變得非常困難。

· 想使顯示流暢，在顯示卡上多花點錢，不過與最終渲染速度無關 
· 其他部份沒有特殊要求 
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