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内容概要

本书采用案例驱动法，将理论知识和案例实现融合，让学生轻松入门，以案例强化理论知识的学习。
本书案例从实际应用出发，从校企合作的角度，将企业涉及的案例通过详尽的步骤进行讲解，深入剖
析了利用3ds
Max
2012进行各种设计的方法和技巧，使读者尽可能多地掌握三维动画制作和图形图像设计中的关键技术
和设计思想。
读者通过案例实战操作，可以进一步进行自主创新和设计，结合自己的灵感，做出更精美的作品。

本书可作为高等院校、高等职业院校、社会培训机构的专业教材，也可以为从事三维动画设计、游戏
设计、图形图像制作和影视广告制作的人员提供参考。
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章节摘录

版权页：   插图：   5.2.6 FFD（自由变形）修改器 FFD（自由变形）修改器是用晶格框包围选定的几何
体，通过调整晶格的控制点，让包住的几何体变形，它可以用于整个对象，也可以用于网格对象的一
部分。
FFD（自由变形）修改器命令有5个，分别是：FFD 2x2×2、FFD 3×3x3、FFD 4x4x4、FFD（长方体）
和FFD（圆柱体）。
本书将它们分为两类，一类是前3个命令，还将它们称为FFD（自由变形）；另一类是FFD（长方体）
和FFD（圆柱体），这两种FFD也可以用于空间扭曲。
FFD（自由变形）效果如图5—18所示。
 在视图中选中要修改的对象，然后选择（修改）→“修改器列表”→FFD 4x4x4命令，这时视图中的
对象周围被一些橘黄色的线和控制点包围，如图5—19所示。
 因为使用了FFD 4x4x4修改器，该修改器提供了具有4个控制点（控制点穿过晶格每一方向）的晶格或
在每一侧面提供l6个控制点，以便对物体进行修改。
 （1）FFD（自由变形）修改器的子对象：打开修改器堆栈，如图5.20所示，可以看到FFD（自由变形
）有3个子对象。
 团控制点：在此子对象层级下，可以对晶格的控制点进行编辑，通过改变控制点的位置影响对象外形
。
如果打开自动关键点，就可以对晶格点制作动画。
团 晶格：对晶格进行编辑，可以通过移动、旋转、缩放使晶格与对象分离。
如果打开自动关键点，就可以对晶格制作动画。
如果晶格包含的区域是对象的局部，那么最终的变形影响也只影响对象的局部。
 设置体积：在此子对象层级，变形晶格控制点变为绿色，可以选择并操作控制点而不影响修改对象，
这使晶格更精确地符合不规则形状对象，当变形时将提供更好的控制。
 （2）“FFD参数”卷展栏：单击FFD（自由变形）修改器，在“修改”命令面板的下半部分就会出
现FFD（自由变形）修改器的“FFD参数”卷展栏，如图5—21所示。
 “显示”选项组：设置视图中自由变形的显示状态。
 晶格：是否显示结构线框。
 源体积：控制点和晶格会以未修改的状态显示。
 “变形”选项组：用来控制变形点的位置。
 仅在体内：设置对象在结构线框内部的部分受到 变形影响，默认设置为选中状态。
 所有顶点：设置对象的全部顶点都受到变形影 响，无论它们是否在结构线框内部。
 体积外的变形是对体积内的变形的延续。
远离源晶格的点的变形可能会很严重。
 “控制点”选项组：用于编辑控制点。
 重置：恢复伞部摔制点到初始付詈。
 全部动画化：将控制器指定给所有控制点，这样它们在“轨迹视图”中立即可见。
默认情况下，FFD晶格控制点将不在“轨迹视图”中显示出来。
但是在设置控制点动画时，给它指定了控制器，则它在“轨迹视图”中可见。
单击“全部动画化”按钮，也可以添加和删除关键点和执行其他关键点操作。
与图形一致：在对象中心控制点位置之间沿直线延长线，将每一个FFD控制点移到修改对象的交叉点
上，这将增加一个由“偏移”微调器指定的偏移距离。
注意，将“与图形一致”应用到规则图形效果较好，而对长、窄面或锐角效果不佳。
这些图形不可使用这些按钮，因为它们没有相交的面。
 内部点：仅控制受“与图形一致”影响的对象的内部点。
 外部点：仅控制受“与图形一致”影响的对象的外部点。
 偏移：受“与图形一致”影响的控制点偏移对象曲面的距离。
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编辑推荐

《高等职业教育"十二五"规划教材:3ds Max 2012动画制作案例教程》可作为高等院校、高等职业院校、
社会培训机构的专业教材，也可以为从事三维动画设计、游戏设计、图形图像制作和影视广告制作的
人员提供参考。
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