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前言

大约3年前的某个下午，我坐在大学寝室的电脑旁无聊地摆弄着一个陌生的软件，像小孩子对成为篮
球明星或者摇滚明星的憧憬一样，我对这个称为3dsMax的程序也充满了无比美好的憧憬。
三维软件对于我来说是一个实现白日梦的机器，通过它可以将任何自己喜欢的，别人不理解或者自己
也不理解的事物最直观地表达出来，甚至赐予它们生命。
通过几年的学习与工作，我的作品逐渐被人认可，并有幸制作这本书。
本书主要阐述了三维CG静帧的制作，通过建模、灯光、材质、渲染和后期几个环节的实例，尽我所
能引导读者制作出看似复杂的CG静帧作品。
书中第1章主要介绍了CG静帧是什么以及它能做什么，我眼中的CG静帧是在白日梦中的摄影，当然这
是对我个人而言，在商业行为中CG静帧可以分为插画、动画背景以及动画测试关键帧等。
第2章～第7章中的6个实例循序渐进地讲解了静帧制作的各个流程，这些实例中包含了场景、载具、建
筑、植物和机械的制作，以及每个实例的构思。
对于刚接触三维软件的读者，建议从第2章CoT11eback或者第3章乐园开始学习，因为这两章中的模型
和材质相对容易把握。
软件是工具，思维才是最重要的，虽然是老生常谈的论调，但言之有理。
绘画是CG静帧的基础，它可以培养一个人的审美以及对待事物的看法。
打个比方，我们甚至可以制作出世界上最复杂的模型，但是不一定有能力让它看起来好看，为什么呢
？
可能因为构图不好，可能因为没有颜色关系，也可能因为灯光死板。
同样的场景文件让两个人来设置灯光，必然会出现好坏之分，差距在哪？
美术基础。
这本书是为已基本软件操作技能，但是实战经验较少的CG爱好者编写的，在前言结束之前分享一些
我工作中所积累的经验，也许对提高软件技术没有作用，但至少能让大家在学习中少吃些苦头。
1．工程文件尽量不要保存在系统盘（通常是C盘），因为突发性系统崩溃通常是在制作过程中发生。
2．系统盘分区尽量大些，如果想得到不错的运行速度和渲染速度，系统盘最好保证在30GB以上。
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内容概要

　　《印象3ds Max静桢的艺术2》主要通过实例教学的形式介绍如何用3ds Max制作静帧作品。
《印象3ds Max静桢的艺术2》共分7章，第1章讲解了静帧作品的性质和用途。
第2章至第7章列举了6个极具代表性的案例及场景，分别介绍了不同形式的静帧制作，包括科幻场景、
载具、奇幻场景等。
　　《印象3ds Max静桢的艺术2》内容丰富，结构清晰，讲解由浅入深、循序渐进，涵盖面广，细节
描述清晰细致。
同时《印象3ds Max静桢的艺术II》附带2张DVD多媒体教学光盘，其中包括书中所有案例的素材、效
果图和视频教学录像。
　　《印象3ds Max静桢的艺术2》适合广大CG爱好者，以及想从事和刚从事CG插画制作的初、中级
读者阅读。
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作者简介

马捷，2005年加入吉林艺术学院CG研究室，2008年加入CUT动画工作室，在项目中担任三维和剪辑工
作。
曾参加制作07年亚冬会吉祥物动画、松原城市亮化工程建筑预览动画、哈达山水电站建筑预览动画、
第六届汉语桥媒体包装、国家大剧院视觉京居《白蛇传》CG布景项目等。
CG作品多次在国内及国际CG大赛中获奖。
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章节摘录

插图：前面提到过，贴图与材质尽量与建模同时进行，这样做可以在建模过程中大体了解模型最终效
果，并且很多模型细节是可以Eh贴图代替的。
初学者建模的时候总感觉细节不够，加完贴图和材质之后又发现模型细节没有完全表现出来。
实际上这是缺少概括能力造成的，如果对贴图和材质充分了解，在建模过程中就会避免很多不必要的
辛苦。
图1～14中的大部分细节就是由贴图完成的。
贴图方式分程序贴图和位图贴图两大类。
程序贴图主要以3dsMax软件自带的程序系统进行计算得到图像信息，位图贴图主要是将自身制作图像
添加到贴图通道中。
经过3dsMax版本提升又进化出置换贴图、法线贴图等高级贴图方式。
3dsMax的材质计算方式和程序贴图类似，主要是通过参数调节和命令的相互结合实现物体的质感。
图1-15所示是原始模型，图1-16所示是简单添加材质之后的效果。
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编辑推荐

《印象3ds Max静桢的艺术2》由人民邮电出版社出版。
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