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内容概要

王琦主编的《Autodesk 3ds Max
2012标准培训实战手册II》是《Autodesk 3ds Max 2012标准培训教材II》的配套练习册。
本书全面而系统地训练3ds
Max高级操作技巧、NURBS建模技术、高级材质和贴图渲染技术、mental
ray高级渲染技术、高级动画技术、CS与CAT角色动画系统、PF粒子流系统、毛发系统、布料系统和编
程技术等各种高级模块的应用技能，通过大量的应用案例提高读者的软件使用能力，为进一步学习专
业类知识打下坚实的基础。
同时，本书中还对《ATC
3ds Max
II级动画工程师（产品专家）认证考试大纲》中规定的知识点进行了简要分析和说明，安排了详细的
真题解析内容，并配有完整的视频演示。

《Autodesk 3ds Max
2012标准培训实战手册II》的内容以大纲解析、案例操作和真题解析为主，案例部分提供主要的制作
过程，但不提供详细的数据参考，视频中提供了相同案例的操作步骤和具体参数，并且对试题的解答
进行了详细的指导和演示。
这两种教学方式相互配合，使读者养成独立思考问题和解决问题的习惯，全面吸收所学的知识，提高
软件的应用水平。

《Autodesk 3ds Max 2012标准培训实战手册II》是Autodesk认证考试用书，也适用于3ds
Max的中级学习者学习、训练使用。
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章节摘录

版权页：   插图：   5.1  3ds Max高级动画技术 高级动画技术指的是除了基础关键帧动画和修改器动画之
外的动画技术，主要包括Bones骨骼、Skin蒙皮、Ik解算技术，以及用于制作表情动画的变形器修改器
，还包括一些相应的辅助工具。
 5.1.1 骨骼 3ds Max的Bones骨骼系统是专门从事骨骼搭建、进行角色动画创作的工具。
在本节的学习中，要求考生掌握骨骼的各种创建和编辑方法、骨骼的着色、骨骼鳍的调整工具，以及
骨骼对象属性中的各种参数调节。
 5.1.2 蒙皮 在3ds Max中，Skin蒙皮技术包括3个修改器，蒙皮修改器、蒙皮包裹修改器和蒙皮变形修改
器。
Skin蒙皮修改器是配合骨骼对象驱动角色模型变形的工具，蒙皮包裹修改器通过一个或多个对象来影
响另一个对象，而蒙皮变形一般用于调节蒙皮后模型的细节。
考生必须掌握蒙皮修改器的用法，对于蒙皮包裹修改器和蒙皮变形修改器有个基本的了解即可。
 5.1.3 IK技米 IK是运动控制的一种模式，被称作反向动力学，在本节中要求考生掌握交互式IK和应用
式IK的基本设置，并且充分理解和应用3ds Max的4种IK解算器，即HI解算器、HD解算器、IK分支解算
器和样条线IK解算器。
 5.1.4 表情动画 在3ds Max中，制作表情动画主要运用两项技术，一是变形器修改器，另一个是变形器
材质。
变形器修改器用于控制角色脸部的不同表情和动作，而变形器材质可以根据表情的变化变换脸部的颜
色，考生必须掌握这两种技术的应用。
 此外，考生还要了解制作表情动画的辅助技术，例如，声音的引入，可以使口形和声音保持同步，从
而制作出完美的配音动画。
 Tips 表情动画还可以用骨骼来进行控制。
 5.1.5 角色系统和辅助动画控制 3ds Max为角色系统的动画设置提供了多种辅助工具，在这部分内容中
，要求考生重点掌握角色菜单中的相应命令，以及合并、加载和保存动画的相关操作。
了解参数收集器、反应管理器的基本作用，并且会使用选择并操纵工具。
 5.2 高级动画案例练习 5.2.1 骨骼的搭建——男人骨骼 在本例中我们将使用3ds Max的骨骼系统创建一个
人体的骨骼系统。
场景中有一个人体的模型，本例使用骨骼工具为模型创建一个适合绑定和制作动画的骨骼系统，重点
讲解骨骼的创建及骨骼之间简单的设置。
 制作步骤 1.创建骨骼前的准备 打开配套光盘提供的场景文件，场景中有一个男性人体的模型，姿势处
于一个比较适合绑定的姿势，在模型上单击鼠标右键，执行（属性）命令，在弹出的（对象属性）面
板中勾选（透明）选项；然后再次在模型上单击鼠标右键，执行（冻结当前选择）命令，这样在创建
骨骼的时候，就能避免选择模型。
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编辑推荐
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