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内容概要

三维动画设计作为计算机图形学的重要组成部分，在20世纪90年代中期便得到了飞速的发展，其应用
已扩展到社会生活的各个领域。
本书的写作构想是，为读者提供最为完备的使用手册。
本书分为两个部分，在第一部分中，详尽地介绍了3ds  max  4中所有的命令、面板、窗口、菜单、按钮
、对话框的功能与设置方法，并设计一些小巧、针对性强的例子，使读者尽快掌握3ds  max  4的使用方
法；在第二部分中，介绍了制作角色动画的专业工具Character Studio 3.1，它是3D Studio Max最大的插
件，使用该插件可以在个人电脑上创建专业级效果的动画。
本部分通过大量的实例，使读者轻松掌握角色动画制作的方法和技巧，从而制作出逼真的动画。

本书内容充实，实例丰富，结构清晰，是迄今为止最为完整的使用手册。
适合于初、中级的读者学习参考，也可作为高级用户的参考手册。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<3ds max4完全使用手册>>

作者简介

李铁：1973年3月21日生于天津，1996年毕业于湖南大学工业设计系。

    现为天津工业大学艺术设计学院讲师，主要执教平面设计、立体构成设计、色彩构成设计、三维动
画设计等本科课程和艺术设计史、多媒体艺术设计等研究生课程。
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书籍目录

录
第一部分  3ds max 4
第1章  3ds max 4概述
    1.1  3D Studio MAX概述
        1.1.1  3D Studio MAX的发展
        1.1.2  3ds max 4的应用领域
    1.2  3ds max 4的新增特性
        1.2.1  界面方面的新增特性
        1.2.2  角色动画方面的新增特性
        1.2.3  第二代游戏开发控制
        1.2.4  渲染效果与渲染输出的改进
        1.2.5  全新的网络浏览与拖放指定功能 
    1.3  3ds max 4的系统配置
        1.3.1  基本配置与建议配置
        1.3.2  创建三维动画工作站
    1.4  3ds max 4的安装
    1.5  3ds max 4的界面结构
        1.5.1  标题栏
        1.5.2  菜单栏
        1.5.3  工具栏
        1.5.4  命令面板
        1.5.5  工作视图
        1.5.6  控制区
第2章  控制工具
    2.1  工具栏
        2.1.1  Main（主）工具栏  
        2.1.2  Objects（对象）工具栏
        2.1.3  Shapes（二维图形）工具栏
        2.1.4  Compounds（合成对象）工具栏
        2.1.5  Ligs & Cameras（灯与摄像机）工具栏
        2.1.6  Particles（粒子系统）工具栏
        2.1.7  Helpers（帮助对象）工具栏
        2.1.8  Space Warps（空间扭曲）工具栏
        2.1.9  Modifiers（修改编辑器）工具栏
        2.1.10  Modeling（建模）工具栏
        2.1.11  Rendering（渲染）工具栏
    2.2  视图控制
        2.2.1  正视图与透视图控制工具[STBZ
        2.2.2  摄像机视图控制工具
        2.2.3  灯光视图控制工具
    2.3  动画控制区
        2.3.1  动画控制工具
        2.3.2  时间滑块和轨迹栏
    2.4  状态栏
第3章  菜单命令
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    3.1  File（文件菜单）
        3.1.1  New（新建）
        3.1.2  Reset（重设定）
        3.1.3  Open（打开）
        3.1.4  Save（保存）
        3.1.5  Save As（另存为）
        3.1.6  Save Selected（保存选择）
        3.1.7  XRef Objects（外部参考对象）
        3.1.8  XRef Scenes（外部参考场景）
        3.1.9  Merge（合并）
        3.1.10  Replace（替换）
        3.1.11  Merge Animation（合并动画）
        3.1.12  Import（导入）
        3.1.13  Export（输出）
        3.1.14  Export Selected（输出选择）
        3.1.15  Archive（文件归档）
        3.1.16  Summary Info（概要信息）
        3.1.17  File Properties（文件属性）
        3.1.18  View Image File（查看图像文件）
        3.1.19  History（历史）
        3.1.20  Exit（退出）
    3.2  Edit（编辑菜单）
        3.2.1  Undo Create（撤消操作）
        3.2.2  Redo（重做）
        3.2.3  Hold（暂存）
        3.2.4  Fetch（取回）
        3.2.5  Delete（删除）
        3.2.6  Clone（克隆）
        3.2.7  Select All（全选）
        3.2.8  Select None（不选择）
        3.2.9  Select Invert（反向选择）
        3.2.10  Select By（条件选择）
        3.2.11  Region（框选方式）
        3.2.12  Edit Named Selections（编辑命名的选择集）
        3.2.13  Object Properties（对象属性）
    3.3  Tools（工具菜单）
        3.3.1  Transform Type-In（输入变换）
        3.3.2  Display Floater（显示浮动对话框）
        3.3.3  Selection Floater（选择浮动对话框）
        3.3.4  Isolate（分离）
        3.3.5  Lig Lister（灯光列表）
        3.3.6  Mirror（镜像）
        3.3.7  Array（阵列）
        3.3.8  Align（对齐）
        3.3.9  Normal Align（法线对齐）
        3.3.10  Align Camera（对齐摄像机）
        3.3.11  Align to View（对齐视图）
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        3.3.12  Snapshot（快照）
        3.3.13  Place Highlig（放置高光点）
        3.3.14  Spacing Tool（空间工具）
    3.4  Group（成组菜单）
        3.4.1  Group（成组）
        3.4.2  Ungroup（撤消群组）
        3.4.3  Open（开放组）
        3.4.4  Close（关闭组）
        3.4.5  Attach（结合）
        3.4.6  Detach（分离）
        3.4.7  Explode（打散）
    3.5  Views（视图菜单）
        3.5.1  Undo View Change（撤消视图变换）
        3.5.2  Redo View Change（重做视图变换）
        3.5.3  Save  Active  View（保存激活视图）
        3.5.4  Restore Active View（还原激活视图）
        3.5.5  Grids（网格）
        3.5.6  Viewport Background（视图背景）
        3.5.7  Update Background Image（更新背景图像）
        3.5.8  Reset Background Transform（还原背景变换）
        3.5.9  Show Transform Gizmo（显示变换操作线框）
        3.5.10  Show Ghosting（显示虚影）
        3.5.11  Show Key Times （显示关键帧时间）
        3.5.12  Shade Selected（渲染显示选择对象）
        3.5.13  Show Dependencies（显示关联）
        3.5.14  Match Camera to View（匹配摄像机到视图）
        3.5.15  Add Defaults Lig to Scene（在场景中加入默认的灯光）
        3.5.16  Redraw All Views（重绘所有的视图）
        3.5.17  Deactivate All Maps（取消所有的贴图显示）
        3.5.18  Update During Spinner Drag（即时更新）
        3.5.19  Expert Mode（专业显示模式）
    3.6  Create（创建菜单）
        3.6.1  Standard Primitives（标准几何体）
        3.6.2  Extended Primitives（扩展几何体）
        3.6.3  Shapes（二维图形）
        3.6.4  Ligs（灯光）
        3.6.5  Particles（粒子系统）
    3.7  Modifiers（修改编辑菜单）
        3.7.1  Selection Modifiers（选择修改编辑器）
        3.7.2  Patch/Spline Editing（面片/样条编辑）
        3.7.3  Mesh Editing（网格编辑）
        3.7.4  Animation Modifiers（运动修改编辑器）
        3.7.5  UV Coordinates（贴图坐标）
        3.7.6  Cache Tools（缓存工具）
        3.7.7  Subdivision Surface（细分表面）
        3.7.8  Free Form Deformers（自由形态变换）
        3.7.9  Parametric Deformers（参数变换）
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        3.7.10  Surface（表面）
        3.7.11  NURBS Editing（NURBS编辑）
    3.8  Animation（动画菜单）
        3.8.1  IK Solvers（反向运动控制器）
        3.8.2  Constraints（运动约束）
        3.8.3  Create Bones（创建骨骼）
        3.8.4  Bone Options（骨骼选项）
        3.8.5  Dummy（虚拟帮助对象）
        3.8.6  Point（点帮助对象）
        3.8.7  Add Custom Attribute（添加自定义属性）    
    3.8.8  Wire Parameters（连线参数）
    3.9  Graph Editors（图形编辑器菜单）
        3.9.1  Track View（轨迹视图）
        3.9.2  Schematic View（图解视图）
    3.10  Rendering（渲染菜单）
        3.10.1  Render（渲染）
        3.10.2  Video Post（视频合成编辑器）
        3.10.3  ActiveShade Floater（动态渲染浮动窗口）
        3.10.4  ActiveShade Viewport（视图显示动态渲染）
        3.10.5  Material Editor（材质编辑器）
        3.10.6  Material/Map Browser（材质/贴图浏览器）
        3.10.7  Environment（环境编辑器）
?        3.10.8  Effects（效果编辑器）
        3.10.9  Make Preview（制作预演动画）
        3.10.10  View Preview（播放预演动画）
        3.10.11  Rename Preview（重命名预演动画）
        3.10.12  Show Last Rendering（显示上一次渲染结果）
        3.10.13  RAM Player（内存播放）
    3.11  Customize（用户定制菜单）
        3.11.1  Customize User Interface（用户自定义界面）
        3.11.2  Load Custom UI Scheme（导入用户自定义界面设置）
        3.11.3  Save Custom UI Scheme（保存用户自定义界面设置）
        3.11.4  Revert to Startup Layout（恢复到启动布局）
        3.11.5  Show UI（显示用户界面）
        3.11.6  Lock UI Layout（锁定用户界面布局）
        3.11.7  Configure Paths（配置路径）
?        3.11.8  Units Setup（单位设置）
        3.11.9  Grid and Snap Settings（网格与捕捉设置）
        3.11.10  Viewport Configuration（视图结构）
        3.11.11  Plug-in Manager（插件管理器）
?        3.11.12  Preferences（优先设置）
    3.12  MAXScript（脚本语言菜单）
        3.12.1  New Script（新建脚本）
        3.12.2  Open  Script（打开脚本）
        3.12.3  Run  Script（运行脚本）
        3.12.4  MAXScript Listener（脚本监控器）
        3.12.5  Macro Recorder（宏记录）
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    3.13  Help（帮助菜单）
        3.13.1  User Reference（用户参考手册）
        3.13.2  MAXScript Reference（脚本语言参考手册）
        3.13.3  Tutorials（3ds max 4教程）
        3.13.4  Additional Help（附加帮助）
        3.13.5  Connect to Support and Information（网络连接支持）
        3.13.6  Plug-in Information（外挂插件信息）
?        3.13.7  Authorize 3ds max（注册3ds max 4）
?        3.13.8  About 3ds max（关于3ds max 4）
?第4章  创建命令面板
    4.1  基本对象创建命令面板
        4.1.1  Standard  Primitives（标准几何体）
        4.1.2  Extended  Primitives（扩展几何体）
        4.1.3  Compound Objects（合成对象）
        4.1.4  Particle  Systems（粒子系统）
        4.1.5  Patch  Grids（面片网格）
        4.1.6  NURBS  Surfaces（NURBS曲面对象）
        4.1.7  Dynamic  Objects（动力学对象）
    4.2  二维图形创建命令面板
        4.2.1  二维图形概述
        4.2.2  Splines（样条曲线）
        4.2.3  NURBS Curves（NURBS曲线）
    4.3  灯光创建命令面板
        4.3.1  灯光概述
        4.3.2  灯光类型
        4.3.3  灯光参数
        4.3.4  聚光灯操纵器
    4.4  摄像机创建命令面板
        4.4.1  摄像机概述
        4.4.2  摄像机类型
        4.4.3  摄像机参数
    4.5  帮助对象创建命令面板
        4.5.1  Standard Helpers（标准辅助工具）
        4.5.2  Atmospheric Apparatus（大气装置）
        4.5.3  Camera Match Helper（摄像机匹配帮助对象）
        4.5.4  Manipulator Helper Objects（操纵器帮助对象）
        4.5.5  VRML97 （虚拟现实辅助工具97）
    4.6  空间扭曲创建命令面板 
        4.6.1  Forces（作用力空间扭曲）
        4.6.2  Deflectors（导向空间扭曲）
        4.6.3  Geometric/Deformable（几何/变形空间扭曲）
        4.6.4  Modifier-Based（基本编辑空间扭曲）
    4.7  系统创建命令面板
        4.7.1  Bones （骨骼）
        4.7.2  Ring Array （环形阵列）
        4.7.3  Sunlig （阳光）
第5章  修改编辑命令面板
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    5.1  修改编辑命令面板结构
    5.2  修改编辑堆栈 
        5.2.1  修改编辑堆栈结构
        5.2.2  修改编辑堆栈控制工具
        5.2.3  修改编辑堆栈右键菜单
    5.3  修改编辑器 
        5.3.1  Affect Region（影响范围）
        5.3.2  Bend（弯曲）
        5.3.3  Bevel（倒角）
        5.3.4  Bevel Profile（轮廓倒角）
        5.3.5  Camera Map-Object Space（摄像机贴图-对象空间）
        5.3.6  Camera Map-World Space（摄像机贴图-世界空间）
        5.3.7  Cap Holes（补漏洞）
        5.3.8  CrossSection （截面）
        5.3.9  Delete Mesh（删除网格）
        5.3.10  Delete Spline （删除样条）
        5.3.11  Disp Approx （贴图置换近似）
        5.3.12  Displace（贴图置换）
        5.3.13  Displace Mesh-WSM（贴图置换网格-世界空间）
        5.3.14  Displace NURBS-WSM（贴图置换NURBS-世界空间）
        5.3.15  Edit Mesh（编辑网格）
        5.3.16  Edit Patch（编辑面片）
        5.3.17  Edit Spline（编辑样条）
        5.3.18  Extrude （挤压）
        5.3.19  Face Extrude（面挤压）
        5.3.20  FFD （自由变形）
        5.3.21  FFD (Box/Cylinder)（自由变形长方体/圆柱体）
。
        5.3.22  FFD Select （自由变形选择）
?        5.3.23  Fillet/Chamfer（倒圆/切角）
        5.3.24  Flex （伸缩）
        5.3.25  HSDS （分层细分表面）
        5.3.26  Lathe （回转）
        5.3.27  Lattice（框格）
        5.3.28  Linked XForm （链接变换）
        5.3.29  MapScaler（WSM）（贴图放缩-世界空间版）
        5.3.30  Material （材质）
        5.3.31  Material By Element（元素材质）
        5.3.32  Mesh Select （网格选择）
        5.3.33  Melt（融化）
        5.3.34  MeshSmooth（网格光滑）
        3.3.35  Mirror（镜像）
        5.3.36  MultiRes（复合优化）
        5.3.37  Noise （噪波）
        5.3.38  Morpher（变形）
        5.3.39  NSurf Sel （NURBS曲面选择）
        5.3.40  Normal（法线）
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        5.3.41  Normalize Spline （规格化样条）
        5.3.42  Optimize（优化）
        5.3.43  PatchDeform（WSM）（面片变形-世界空间版）
        5.3.44  PathDeform（WSM）（路径变形-世界空间版）
        5.3.45  PatchDeform （面片变形）
        5.3.46  PathDeform （路径变形）
        5.3.47  Point Cache（点缓存）
        5.3.48  Point Cache（WSM）（点缓存-世界空间版）
        5.3.49  Preserve （维护）
        5.3.50  Push （推力）
        5.3.51  Relax（松弛）
        5.3.52  Ripple（波纹）
        5.3.53  Skew（推斜）
        5.3.54  Skin （蒙皮）
        5.3.55  Slice （切片）
        5.3.56  Smooth （光滑）
        5.3.57  Spherify（球化）
        5.3.58  Spline Select（样条选择）
        5.3.59  Squeeze （挤扁）
        5.3.60  STL Check（STL检查）
        5.3.61  Stretch（延展）
        5.3.62  Surface Mapper (WSM)（表面贴图-世界空间版）
        5.3.63  Surface（表面）
        5.3.64  SurfDeform（曲面变形）
        5.3.65  SurfDeform (WSM) （曲面变形-世界空间版）
        5.3.66  Taper（锥化）
        5.3.67  Tessellate（细化）
        5.3.68  Trim/Extend（剪切/延展）
        5.3.69  Twist（扭曲）
        5.3.70  UVW Map（贴图坐标）
        5.3.71  UVW Xform（贴图坐标变换）
        5.3.72  Unwrap UVW（展开贴图坐标）
        5.3.73  VertexPaint（节点喷绘）
        5.3.74  Volume Select （体积选择）
        5.3.75  Wave（波浪）
        5.3.76  XForm （变换）
    5.4  NURBS对象的修改编辑
        5.4.1  NURBS对象创建工具栏
        5.4.2  NURBS对象修改编辑命令面板结构
        5.4.3  General（通用设置）展卷栏
        5.4.4  Display Line Parameters （显示线参数）展卷栏
        5.4.5  Surface Approximation （曲面近似）展卷栏
        5.4.6  Curve Approximation （曲线近似）展卷栏
第6章  层级命令面板
    6．1  层级命令面板概述
    6．2  Pivot（轴心点）
        6.2.1  Adjust Pivot （调整轴心点）展卷栏
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        6.2.2  Adjust Transform （调整变换）展卷栏
    6．3  IK（反向动力学）
        6.3.1  反向动力学概述
        6.3.2  Inverse Kinematics （反向运动）展卷栏
?        6.3.3  Auto Termination（自动终止）展卷栏
?        6.3.4  Sliding/Rotational Joints （滑动/旋转关节）展卷栏
        6.3.5  Object Parameters （对象参数）展卷栏
?    6．4  Link Info（链接信息）
第7章  运动命令面板
    7．1  Parameters（参数）
        7.1.1  Assign Controller （指定动画控制器）展卷栏
        7.1.2  PRS Parameters （位置/旋转/放缩参数）
    7．2  Trajectories （轨迹）
    7．3  动画控制器
        7.3.1  Attachment Constraint （附加约束控制器）
        7.3.2  Audio Controller（音频控制器）
        7.3.3  Bezier Controller（贝塞尔控制器）
        7.3.4  Barycentric Morph Controller（质心变形控制器）
        7.3.5  Block Controller（模块控制器）
        7.3.6  Color RGB Controller（色彩RGB控制器）
        7.3.7  Euler XYZ Rotation Controller （离合XYZ旋转控制器）
        7.3.8  Expression Controller （表达式控制器）
?        7.3.9  IK Controller （反向动力学控制器）
?        7.3.10  Linear Controller（线性控制器）
        7.3.11  List Controller（列表控制器）
        7.3.12  Link Constraint（链接约束控制器）
        7.3.13  Look-At Constraint（注视约束控制器）
        7.3.14  Motion Capture Controller（运动采集控制器）
        7.3.15  Master Point Controller（主点控制器）
        7.3.16  Noise Controller（噪波控制器）
        7.3.17  On/Off Controller（开关控制器）
        7.3.18  Orientation Constraint（方向约束控制器）
        7.3.19  Path Constraint（路径约束控制器）
        7.3.20  Position Constraint（位置约束控制器）
        7.3.21  Position XYZ Controller（位置XYZ控制器）
        7.3.22  PRS Transform Controller（位置/旋转/放缩变换控制器）
        7.3.23  Reactor Controller（连锁反应控制器）
?        7.3.24  Scale XYZ Controller（放缩XYZ控制器）
        7.3.25  Script Controller（脚本控制器）
?        7.3.26  Slave Controller（附属控制器）
        7.3.27  Smooth Rotation Controller（光滑旋转控制器）
        7.3.28  Spring Controller（弹力控制器）
        7.3.29  Surface Constraint（表面约束控制器）
?        7.3.30  TCB Controller（张力/连续性/偏斜控制器）
        7.3.31  Transform Script Controller（变换脚本控制器）
        7.3.32  Waveform Controller（波形控制器）
第8章  显示命令面板
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    8.1  Display Color（色彩显示）展卷栏
    8.2  Hide by Category（依据种类隐藏）展卷栏
    8.3  Hide （隐藏）展卷栏
    8.4  Freeze（冻结）展卷栏
    8.5  Display Properties（显示属性）展卷栏
    8.6  Link Display（链接显示）展卷栏
第9章  程序命令面板
    9.1  程序命令面板概述
    9.2  程序使用说明
        9.2.1  ASCII Object Output Utility（ASCII对象输出程序）
        9.2.2  Asset Browser Utility （资源浏览器程序）
        9.2.3  Assign Vertex Colors Utility （指定节点色彩程序）
        9.2.4  Camera Match Utility （摄像机匹配程序）
        9.2.5  Camera Tracker Utility（摄像机追踪程序）
        9.2.6  Collapse Utility （塌陷程序）
        9.2.7  Color Clipboard Utility （色彩剪贴板程序）
        9.2.8  COM/DCOM Server Control Utility（开发服务器控制程序）
        9.2.9  Dynamics Utility（动力学程序）
        9.2.10  Follow/Bank Utility（跟随/倾斜程序）
        9.2.11  IFL Manager Utility （图像文件列表管理程序）
        9.2.12  Level of Detail Utility （细节级别程序）
        9.2.13  Link Inheritance (Selected) Utility （链接继承程序)
        9.2.14  MapPath Editor Utility（贴图路径编辑程序）
        9.2.15  MAX File Finder Utility（场景文件查询程序）
        9.2.16  Measure Utility （测量程序）
        9.2.17  Motion Capture Utility （运动采集程序）
        9.2.18  Polygon Counter Utility （多边形计数程序）
        9.2.19  Rescale World Units Utility （重放缩世界单位程序)
        9.2.20  Reset XForm Utility（重设变换程序）
        9.2.21  Resource Collector Utility（资源收藏程序）
        9.2.22  Shape Check Utility（图形检查程序）
        9.2.23  Strokes Utility（笔触程序）
        9.2.24  Surface Approximation Utility（曲面近似程序）
        9.2.25  UVW Remove Utility（贴图坐标移除程序）
        9.2.26  MAXScript Utility（脚本程序）
        9.2.27  Visual MAXScript Utility（可视化脚本程序）
第10章  材质编辑器
    10.1  材质/贴图概述
    10.2  材质编辑器结构
        10.2.1  示例窗口
        10.2.2  示例窗口控制工具栏
        10.2.3  材质编辑工具栏
        10.2.4  参数控制区
    10.3  材质/贴图浏览器
    10.4  材质类型
        10.4.1  Standard （标准材质）
        10.4.2  Raytrace material（光线跟踪材质）
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        10.4.3  Matte/Shadow Material（不可见/投影材质）
        10.4.4  Blend（混合材质）
        10.4.5  Composite（合成材质）
        10.4.6  Double-Sided（双面材质）
        10.4.7  Morpher Material（变形材质）
        10.4.8  Multi/Sub-Object（多维次对象材质）
?        10.4.9  Shellac（胶合材质）
        10.4.10  Top/Bottom（顶/底材质）
    10.5  贴图类型
        10.5.1  二维贴图
        10.5.2  三维贴图
        10.5.3  Compositor（合成贴图）
        10.5.4  Color Modifier（色彩修改编辑）
        10.5.5  Other（其他）
第11章  图解视图
    11.1  图解视图概述
    11.2  图解视图工具栏
    11.3  图解视图快捷菜单
第12章  轨迹视图
    12.1  轨迹视图概述
        12.1.1  轨迹视图功能
        12.1.2  轨迹视图结构
    12.2  项目列表
    12.3  状态栏与视图控制工具
    12.4  编辑工具
第13章  环境编辑器
    13．1  环境编辑器概述
    13．2  通用参数
    13.3  曝光参数
    13.4  大气效果
        13.4.1  Fire（火焰）
        13.4.2  Fog（雾）
        13.4.3  Volume Fog（体积雾）
        13.4.4  Volume Lig（体积光）
第14章  视频合成编辑器
    14．1  视频合成编辑器概述
    14.2  视频合成状态栏/视图控制
    14．3  视频合成工具栏
        14.3.1  视频合成文件操作工具
        14.3.2  事件序列编辑工具
        14.3.3  轨迹滑杆控制工具
        14.3.4  添加事件工具
    14．4  创建与执行事件
        14.4.1  Add Scene Event（输入场景动画事件）
        14.4.2  Add Image Input Event（增加图像输入事件）
        14.4.3  Add Image Filter Event（增加图像滤镜事件）
        14.4.4  Add Image Layer Event（增加图像层事件）

Page 13



第一图书网, tushu007.com
<<3ds max4完全使用手册>>

        14.4.5  Add Image Output Event（增加图像输出事件）
        14.4.6  Add External Event（增加外部程序事件）
        14.4.7  Add Loop Event（增加循环事件）
        14.4.8  Execute Sequence（执行视频合成）
    14．5  图像滤镜
        14.5.1  Adobe Photoshop Plug-In Filter （Adobe Photoshop外挂滤镜)
        14.5.2  Adobe Premier Video Filter（ AdobePremier视频滤镜）
        14.5.3  Contrast Filter（对比度滤镜）
        14.5.4  Fade Filter (淡入淡出滤镜)
        14.5.5  Image Alpha Filter（图像透明通道滤镜）
        14.5.6  Negative Filter（负片滤镜）
        14.5.7  Pseudo Alpha Filter（准透明通道滤镜）
        14.5.8  Simple Wipe Filter（普通穿插滤镜）
        14.5.9  Starfield Filter（星空滤镜）
        14.5.10  Lens Effects Filter（镜头特效滤镜）
第15章  效果编辑器
    15.1  效果编辑器概述
    15.2  效果设置
        15.2.1  Lens Effects （镜头效果）
        15.2.2  Blur（虚化效果）
        15.2.3  Brigness and Contrast（亮度与对比度）
        15.2.4  Color Balance（色彩平衡）
        15.2.5  File Output（文件输出）
        15.2.6  Film Grain（胶片颗粒）
        15.2.7  Motion Blur （运动虚化）
        15.2.8  Depth of Field （景深）
第16章  渲染输出
    16.1  渲染输出概述
    16.2  Common Parameters（通用参数）
    16.3  Render Elements（渲染元素）
    16.4  Current Renderers （当前渲染器）
    16.5  MAX Default Scanline A-Buffer（默认扫描线A缓冲）
    16.6  VUE File Renderer（VUE文件渲染）
    16.7  网络渲染
  第二部分  Character Studio 3.1
第17章  Character Studio 3.1简介
    17.1  Character Studio 3.1的新增功能
        17.1.1  非线性动画
        17.1.2  轨迹操作
        17.1.3  群组动画 
        17.1.4  IK轴心点
        17.1.5  关键帧动画
        17.1.6  增强脚步动画
        17.1.7  增强人物模式
        17.1.8  编辑运动捕捉
        17.1.9  表皮变形
        17.1.10  程序进入
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    17.2  系统要求
    17.3  Character Studio 3.1的安装
第18章  二足角色的建立
    18.1  创建二足角色
        18.1.1  Create Biped(创建二足角色)展卷栏
        18.1.2  创建一个二足角色
    18.2  二足角色重心对象
        18.2.1  垂直轨迹：动力学和弹道张力
        18.2.2  水平轨迹：平衡因子
        18.2.3  将重心链接到其他对象
        18.2.4  重心阴影
第19章  二足角色的控制
    19.1  General （综合）展卷栏
        19.1.1  界面
        19.1.2  操作步骤 
    19.2  Figure Mode（人物模式）
        19.2.1  为二足角色配置网格时的注意事项 
    19.3  Structure（结构）展卷栏
        19.3.1  界面
        19.3.2  操作步骤 
第20章  脚步动画
    20.1  Footstep Mode（脚步模式）
    20.2  Footstep Creation(脚步创建) 展卷栏
        20.2.1  界面 
        20.2.2  操作步骤 
    20.3  使用 Create Multiple Footsteps创建行走动画 
        20.3.1  界面 
        20.3.2  操作步骤 
    20.4  使用Create Multiple Footsteps创建奔跑动画
        20.4.1  界面
        20.4.2  创建一个奔跑动画
    20.5  使用 Create Multiple Footsteps创建跳跃动画
    20.6  Footstep Operations(脚步操作)展卷栏
        20.6.1  操作步骤
第21章  二足角色的动画属性
?    21.1  Display（显示）展卷栏
        21.1.1  界面 
    21.2  Display Preferences对话窗口
    21.3  Track Selection （轨迹选择）展卷栏
        21.3.1  界面
        21.3.2  操作步骤
    21.4  Key Info（关键帧信息）展卷栏
        21.4.1  界面
        21.4.2  二足角色动力学参数
        21.4.3  操作步骤
    21.5  Keyframing（关键帧）展卷栏
        21.5.1  界面 
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        21.5.2  操作步骤 
    21.6  Layers（层）展卷栏
        21.6.1  对比Layers和Set Multiple Keys 
        21.6.2  界面
        21.6.3  操作步骤 
    21.7  Animation Properties （动画属性）展卷栏
        21.7.1  界面 
        21.7.2  操作步骤 
    21.8  IK Key Info（IK关键帧信息）展卷栏
        21.8.1  界面
        21.8.2  操作步骤 
    21.9  脚步动画和自由动画的相互转换
        21.9.1  界面
        21.9.2  将脚步动画转换成自由动画
第22章  运动捕捉
    22.1  Motion Capture（运动捕捉）展卷栏
        22.1.1  界面 
        22.1.2  操作步骤
    22.2  Motion Capture Conversion Parameters 对话窗口
        22.2.1  界面 
        22.2.2  操作步骤 
    22.3  Motion Capture Batch File Conversion（运动捕捉批处理文件转换）对话窗口
    22.4  Marker Display(显示标志)对话窗口
    22.5  Character Studio 标志文件
        22.5.1  操作步骤 
    22.6  Prop Bone（道具骨骼）
第23章  运动序列
    23.1  Motion Flow Mode（运动序列模式）
    23.2  Motion Flow(运动序列) 展卷栏
        23.2.1  操作步骤 
    23.3  Motion Flow Graph（运动序列图表）对话窗口
        23.3.1  界面 
        23.3.2  操作步骤 
    23.4  Motion Flow Script（运动序列脚本）展卷栏
        23.4.1  界面
        23.4.2  操作步骤
    23.5  Transition Editor（过渡编辑器）
        23.5.1  界面 
        23.5.2  操作步骤 
    23.6  Save Segment（保存片段）对话窗口
    23.7  Create Random Motion（建立随机运动）对话窗口
        23.7.1  界面 
        23.7.2  操作步骤 
    23.8  Shared Motion Flow（共享运动序列）对话窗口
        23.8.1  界面
        23.8.2  操作步骤 
    23.9  Transition Optimization（过渡优化）对话窗口
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        23.9.1  操作步骤 
    23.10  Clip Properties（剪辑属性）对话窗口
第24章  轨迹视图
    24.1  Track View（轨迹视图）
        24.1.2  操作步骤
    24.2  Footstep Mode 对话窗口
        24.2.1  界面 
        24.2.2  操作步骤 
    24.3  Set Multiple Keys（设置多个关键帧）对话窗口
        24.3.1  界面
    24.4  Synthesis(合成)对话窗口
        24.4.1  界面 
    24.5  ClipState（剪辑状态）对话窗口
        24.5.1  界面 
        24.5.2  操作步骤 
    24.6  MotionClip Parameters（运动剪辑参数）对话窗口
    24.7  Track View Pick（轨迹视图选择）对话窗口
第25章  二足角色综合动画
    25.1  使用脚步创建一个逼真的行走动画
    25.2  使用脚步（弹道张力）创建后空翻动画 
    25.3  在脚步动画中插入一段自由动画，创建滑倒的动画
    25.4  创建自由泳的自由动画
    25.5  创建行走的自由动画
    25.6  创建一个四足动物跳跃的自由动画
    25.7  使用IK Blend 创建一个爬梯子动画
    25.8  使用Link Controller创建提重物动画
第26章  体形修改器
    26.1  Biped 和 Physique
        26.1.1  加载一个带有表皮的二足角色
    26.2  Physique(体形修改器) 展卷栏
        26.2.1  界面 
        26.2.2  P2调整二足角色的手臂和腿来匹配网格P
        26.2.3  操作步骤 
    26.3  Physique Load Specification（Physique加载细节）对话窗口
    26.4  Floating Bones （浮动骨骼）展卷栏
        26.4.1  界面 
        26.4.2  操作步骤 
    26.5  Physique Level of Detail(体形修改器细节层级) 卷展栏
        26.5.1  界面  
        26.5.2  操作步骤 
    26.6  Envelope Sub-Object（封套次对象）
        26.6.1  封套
        26.6.2  界面
        26.6.3  操作步骤  
    26.7  Link Sub-Object（链接次对象）
        26.7.1  Physique变形样条
        26.7.2  界面 
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        26.7.3  操作步骤 
    26.8  Bulge Sub-Object（隆起次对象）
        26.8.1  建立一个二头肌隆角
        26.8.2  Bulge Editor（隆起编辑器）
        26.8.3  界面 
        26.8.4  操作步骤 
    26.9  Bulge Editor（隆起编辑器）
        26.9.1  界面 
        26.9.2  操作步骤  
    26.10  Tendons Sub-Object（肌腱次对象）
        26.10.1  界面 
        26.10.2  操作步骤 
    26.11  Vertex Sub-Object（顶点次对象）
        26.11.1  界面
        26.11.2  操作步骤 
    26.12  Physique 初始化对话窗口
    26.13  重新初始化
        26.13.1  界面 
        26.13.2  操作步骤
    26.14  Physique和自由形式变形(FFDs)
    26.15  Box Generator Utility(生成立方体程序)
        26.15.1  界面
        26.15.2  操作步骤 
    26.16  动作预览
    26.17  使用体形修改器为二足角色链接网格模型
第27章  群组动画
    27.1  Delegate Helper Objects（代表助手对象）
        27.1.1  几何参数展卷栏
        27.1.2  运动参数展卷栏
    27.2  群组助手对象
        27.2.1  群组助手对象
        27.2.2  Behavior（行为）展卷栏
        27.2.3  Solve（执行）展卷栏
        27.2.4  Priority（优先权）展卷栏
        27.2.5  Set Start Frames（设置开始帧 ）对话窗口
?        27.2.6  Smoothing（平滑处理）展卷栏
        27.2.7  Collisions（碰撞）展卷栏
        27.2.8  Geometry Parameters（几何参数）展卷栏
        27.2.9  Global Clip Controllers（全局剪辑控制器）展卷栏
        27.2.10  Setup(设置)展卷栏
        27.2.11  Behavior(行为)卷展栏
    27.3  Vector Field Space Warp(矢量区域翘曲)
        27.3.1  Create Method(创建方法)展卷栏
        27.3.2  Lattice Parameters(网格参数)展卷栏
        27.3.3  Obstacle Parameters(障碍参数)展卷栏
    27.4  Crowd 应用实例：建立群组动画
        27.4.1  为群组建立行为
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        27.4.2  使用多个代表和行为
        27.4.3  代表互相避让
        27.4.4  将逻辑应用到群组行为
        27.4.5  建立一群游泳的二足角色[ML)

Page 19



第一图书网, tushu007.com
<<3ds max4完全使用手册>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 20


