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序

    Autodesk公司的3D Studio MAX是享誉世界的三维动画软件。它广泛应用于广告、影

视、工业设计、建筑设计、多媒体制作、辅助教学以及工程可视化等领域，在同类软件中市场

占有率最高，并且连续多次获得国际大奖。

    3D Studio MAX RZ.5在RI.0的基础上增加或者增强了1000多种功能。3D Studio

MAX RZ.0增加了NURBS建模，RZ.5又在RZ.0的NURBS建模基础上增加了UV放样，

这个功能不仅强大，并且很实用。在组合对象方面，增加了四个非常有用的对象类型。在模

型的编辑方面，除了增强原有编辑修改器的功能外，又增加了众多实用编辑修改器，更方便

了建模和对象变形动画的制作。在材质方面，新增了一种明暗模型，使高光区域的效果更为

真实。新增的一种材质类型和众多贴图类型，可以容易地实现许多以前难以达到的效果，例

如，周围环境的反射效果等。Video Post的功能也有很大增强，其中最为明显的是物体发光

及镜头光的特效技术。在动画制作方面，除了增强了原有的功能外，又增加了一些实用的运

动控制器。特别需要强调的是动力学功能和运动捕捉功能，利用这两个新模块，我们可以非

常方便地制作复杂的动画和场景，例如，制作球从山上滚下来时的弹跳等一系列动作。在粒

子系统和空间变形方面新增的功能更为突出，借助于这些新增功能，可以方便地制作出火山

爆发时的熔岩流等逼真的效果。

    针对3D Studio MAX RZ.5的使用功能，我们编写了一个系列教材，这套教材共三本。
分别是“3D Studio MAX RZ.5实用速查手册”，“3D Studio MAX RZ.5学习捷径(基本操作

和建模篇)”和“3D Studio MAX RZ.5学习捷径(材质、动画和粒子系统篇)”。本书是“3D

Studio MAX RZ.5学习捷径(基本操作和建模篇)”。全书共2篇18章。第1篇3D Studio

MAX的基本操作，介绍3D studio MAx RZ.5的安装、选择及选择集的使用、变换坐标系的
使用、堆栈的使用、阵列复制及多种复制选项的使用等。在这部分内容中，着重强调了RZ.5

的新增功能。第2篇是建模篇，主要包括创建基本几何体和扩展几何体、创建二维对象、各种

从二维到三维的放样方法、创建组合对象、创建门和窗以及NURBS建模等。

    系列教材中的“3D Studio MAX RZ.5实用速查手册”一书将随同出版，该书从介绍3D

Studio MAX RZ.5的运行环境、安装入手，主要给出菜单及对话框的中英文对照，然后给出
几个有趣的示例。系列教材中的“3D Studio MAX RZ.5学习捷径(材质、动画和粒子系统

篇)”也将在近期出版。这本书分3大部分，分别讲述了RZ.5新增光线追踪等材质和贴图类

型，以及Video Post中的发光和镜头光的效果，动画方面除讲述基本功能外，主要介绍了新

增的动画控制器和动力学系统。粒子系统方面，在讲述共同参数的基础上，着重讨论了新增

的四个粒子系统的使用。

    这套教材是根据Autodesk中国培训中心的培训大纲98’Autedesk中国大学的教学大

纲编写而成，书中增加了作者一些多年的教学感受及制作经验，以求内容尽可能地全面实

用，以便适合于读者作为培训及自学的好教材。

    由于作者水平有限，书中难免有不妥之处，敬请批评指正。我们的E一mail地址是hxy
@ncut.edu.cn。

                                                                          作 者

                                                                        1998年7月
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第15章  几何体的组合

                                学 习 指 导

在 3叱MAx 中，可以组合不同的对象，以产生一个新的复合对象。这种方式就

像是将不同的ZD图形结合起来制作放样对象一般。

3DS MAx RZ.5中的复合对象有6个类型。第一类是Morph object(变形对象)，
它利用变形的方式使两个或两个以上的对象产生变形及动画;第二类是B。。lean

obje。t(布尔运算)，它对两个对象进行数学运算产生另一个新对象;第三类是

scatter(分散)，它将对象分散开，这类似于粒子系统的效果;第四类是

Conf。rm(使一致)，它可以使有不同节点的两个对象进行变形;第五类是Connect

(连接)，它可以连接不同对象上的孔;第六类是 ShapeMerge(图形合并)，

它可以在几何体上镶嵌二维图形。

巧.1 变 形 对 象

    M0rph(变形)这个词源于“mctamorphosis”，表示蜕变。它是一个对象外观上产生变
化的一种过程。通常由原来的对象，改变成另一个不同的对象。

    使用变形对象的目的是产生一个可由一形状改变为另一形状的动画。表面上看起来，

变形似乎只是单一对象更改它的外观，但事实上，变形的过程是将一对象的节点排列方

式，相对于其自用坐标系，转换为另一对象的节点排列方式。

    要成为一组变形对象，原始对象必须满足必备条件，即原始对象必须有相同的节点

数目。为了满足这项要求，通常把要变形的原始对象复制成另一个新对象，然后在不改

变复制对象节点数目的情况下，将复制对象修改成所要的变形外观。也可以利用节点数
相同但具有不同外观的对象来制作变形对象。可以借助于用鼠标右键单击对象，然后从

列表中选取Properties项目的方式来检查对象的节点数。Object Properties对话框将显示该
对象所包含的节点数与面数。

    在3D Studio Max中，复合对象的编辑命令与放样对象所使用的复合图形命令不同，
它放置在Create命令面板中Gcometry分支的弹出式列表中，见图巧.1。

Standard PrlmltIVes

EXtended介lmltiVeS

ComooUhd ob性eCts

Partic!e Systems
Patch Grlds

NURBS Surfaces
DOOFS

WlndowS

图巧.1 几何体类型列表
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激活ComPound Objects后，命令面板中出现6个按钮，见图15.2。

图15.2 组合对象的类型

    如果场景中没有激活的对象，那么，这 6个按钮就是灰色的，不能使用。这时只要

激活场景中的对象即可。单击Morph按钮后，命令面板的下半部分变成了Morph的参数
面板，见图15.3。其中Pick Targets用于捡取变形的目标。目标产生的方式有4种，Reference

是参考复制，C叩y是复制，Move是直接使用原始对象，Instance是关联复制。捡取的变
形目标列在Mo印hTargets栏中。移动到非第0帧，选取一个变形目标，再单击CreateMorph

Key就可以创建变形关键帧。

图巧3 Morph参数面板
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    有时候你可能会认为变形只能提供产生动画的功能，而且过于简单，缺少变化。Edit

Mesh编辑修改器中的Affect Region功能则可让你针对特定的节点进行拉伸操作。它就像
是拉伸橡皮糖一般，也就是说，可以拉起一个节点，使在某一范围内的节点跟着移动，

因而做出鼓起和凹陷的表面，让整个变形动画更加充满生机。

    虽然你可以使用XForm编辑修改器来动态设定对象上的节点，但Affe以Region的效
果和Edit Mesh编辑修改器只能保持在堆栈中，不能直接进行动画设定。这就是使用变形
的原因。

    你可以先复制含相同节点的对象，然后再使用Affect Region设定来更改对象的外观，

最后再建立一变形对象，把Affect Region所产生的效果做成一段变形动画。

15.1 .1创建变形的球

    下面我们将装入一个含三个相同球体的场景来做变形的练习。这些球体中的两个是

另一个的复制品。

    装入球体并修改它们的节点:

  黔峥在场景中创建三个半径为40，分段数为40的球体，见图15.4。三个球体
的默认名字分别为sphereol、sphereoZ和sphereo3。

技巧:你也可以先创建一个球体，然后再复制两个球体。这样可以保证球体
的节点数相等。

图15.4 三个节点数相同的球体
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  觑畴选择中间的球体(SphereoZ)。
  麟畴打开Modify命令面板，并单击EditMesh。这时球体的节点变成白色。

  嘟畴单击绷Se‘e。‘and Move按钮。
  觑玲将变换坐标系改成险口圃Loca‘。
  瓢蜘单击戳轴固定按钮。现在你已将节点设定成只能沿着2轴来回移动。这

将使对象表面凹陷和突起的变化明显些。

  瓣玲在Modify命令面板中单击Affec‘Resiono
  麟畴单击Edit curve。这时出现Edit Aoct Reg‘on Curve对话框。

  瘾畴把Bubbl。设为1，让它产生一条圆滑的曲线，见图15.5。

图巧.5 设置编辑曲线

  瓣玲单击oK按钮。在透视视口中选择一个节点，然后将它往外拉。
    这个被选择的节点和环绕在周围的节点都被拉了出来，在球面上造成一个凸起的现象。

  鳃啼继续重复上面的操作，使球体产生一些隆起和凹陷。这时己经制造出一个怪
物。你可以在别的球体上重复这类操作。

  瞬啼关闭sub一object按钮，以便能够选择别的对象。
  缨玲选择第三个球体(sphereo3)。

  恕豹选取Edi，Mesh。
  嚷辫》在球体上，拉出一些隆起和凹陷的区域出来，结果见图15.6。

  鳃玲关闭Sub一。句ec，按钮。
    现在准备用这三个节点数相同，但形状不同的球体来做变形动画。这次你将把变形

目标物移到原来的变形对象上，使最后只剩下单个球体。

  赓睁选择左边的球体(sphere。1)。
  瓢豹进入C。、。undo句eot，分类。
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                图巧6 两个球体上都有隆起和凹陷

在create命令面板中单击Morph按钮。

选取Move。

单击pick Target按钮。

移到第30帧。

单击sphere02。这时第一个球体看起来像第二个球体的样子，而第二个球

辫麟麟瓣麟体则消失了。
  鳃玲移到第60帧，并选择snhere03。现在画面上只剩下一个球，而在Morph

Targets列表中出现了这三个变形对象的名称。

  巍玲单击zoom Extent，按钮到。现在你可以通过移动对象或增力口别的变形动画
关键帧来编辑这段变形动画。

  窿睁移到第‘“”帧。
  巍玲在M。。hogets视窗中选择M一sphereo‘。

  怨畴单击creat。Morph Key。这时出现了原先的圆形球体。
  窿玲移到第40帧，然后按下Create Mooh Key。

  碱瓣》移到第80帧，选择M_sphere。:，然后按下Creat。M。。h Key。
  酶琦移到第巧帧，选择M_sphereo3，然后按下Creat。M。。h Key。现在已经

设定完变形动画，可以进行预览了。

    产生一个预览动画:

  瞬吟选取Rendering/Mak。Preview，以产生一段预览动画。球体又膨胀又下凹
地跳动着。图15.7是其中的一帧。
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                              图巧.7 变形球动画中的一帧

    你不仅可以设置节点位置变化的动画，还可以设置放样过程的动画，也就是说你可

以直接对放样对象上的各项组成元素进行动画设定。这包括了变形曲线上的节点、构成

放样对象的各图形的建立参数、还有路径上的节点及剖面图形(使用XForm编辑修改器)。
    注意不能直接拿图形或变形曲线的 Bezier值，或剖面图形相对于路径的变换设定来

产生动画。你需要再制作两个或两个以上的放样对象来做变形对象。

    技巧:为了确保每一个放样对象都具有相同的节点数，请对每一个变形目标作

    下列检查:每条路径必须含相同数目的节点。放样对象上的所有剖面图形的节

    点数必须相同。在 Capping设定上必需选择 MorPh 而不是 Grid。必须关闭

    optimize shapes设定。必须关1淘Adaptive path Steps设定。每个放样对象
    的Shape Step(图形节点)值必须一样。Path Step(路径节点)值也必须一样。

15.1 .2 放样中的变形

    接下来将制作一个放样对象，然后再制作变形目标对象，最后再把它编制成一段变

形动画。

重新设定3DS MAX。

在透视视口中打开Smooth+Highlights。

打开ZD Snap Toggle。

单击Create命令面板中的ShaPes，然后再选取Line。

在前视口中央按下鼠标，然后将鼠标垂直地往上移 100 单位。再次单击鼠

瞬麟麟晰嚼标，以设定第二个节点，然后再按右键以产生一条直线。
  壑玲选取N一Gon。

  恐娜)在顶视口中，画出一个半径为5。个单位的多边形。
  醚礴》再画一个半径为:。个单位的多边形。

  嘟玲选择Circular。
  麟玲关闭ZD snap Toggle。现在画面上共有一条直线和两个多边形。小的多边
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形呈圆形，较大的则为直线边的多边形。多边形将作为剖面图形。

    注意:这两个多边形含有相同的节点数。

瞬峥在create命令面板的Geometry分支中打开列表，并选取Loft object。
瞬畸选择直线。单击Loft按钮，然后选取GetshaP“·
瞬睁选择圆形多边形。这时出现一个圆柱状的放样对象。
麟睁在Path Parameters卷展栏中选择。
麟神设定Path值为‘”。
耀啼单击直线边的多边形。这时对象的外观由圆柱体变成了长方体。
曝啼把Path设定为‘0”。
瞬睁选择圆形的多边形。这时对象的末端又变成了圆柱体了。
豁啼在复制对象之前，先调整它的skin参数设定。打开Modify命令面板。
瓣啼打开ski。Parameter，卷展栏。选择skin，以便看到对象的线框。
对象在路径的前端变得较为复杂。

鳃玲关闭Ad、“ve PathS‘eps。
    沿路径方向，线框对象的网线密度变得均匀一致。渲染视图中，较大多边形的表面

并不那么平顺，这是因为面数不够。

夔睁把PathsteP，值增力口到15。
由于剖面数目的增加，使得对象的外观有了圆形与多边形的变化，见图巧.8。

说明:没有选取optimize Shapes，Capping已设定为Morph，所以不必再去
更改这些设定了。

    为了制作变形目标对象，我们将复制这个原始对象，以确保它们的图形及路径节点

数相同。

夔畴选取select and Mov。按钮，并按下shi。键，把对象拖曳到视图右边。
瓤蟀选取Copy，并单击oK按钮。
螂玲单击戳。。mExtent、All按钮。
豁玲取消ski。Parameter，卷展栏中Ski。项目的选择。
说明:Skin 选项的作用只是为了方便我们辫认视图上的对象。它并不影响对

象节点的数目。
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