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内容概要

《数字三维造型及动画设计标准教程》(付琳、张雯、王京晶编写)主要讲述3ds
Max软件的五大功能板块，共11章，分别介绍3ds
Max软件的基础操作、建模与编辑、修改器使用、材质与贴图、灯光与摄影机、环境效果与渲染、动
画制作等核心功能的使用方法和技巧。
本书最后一章的实战案例，通过4个较为复杂的实际案例全面讲述了3ds
Max的操作和使用。

《数字三维造型及动画设计标准教程》讲解全面，案例分析详细，由浅入深，适合作为高等院校艺术
设计、数字媒体、动画及计算机等相关专业学生的教材，也可以供相关设计人员、技术人员参考。
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章节摘录

版权页：插图：操作对象：显示操作对象，而不是布尔结果。
结果+隐藏的操作对象：将“隐藏的”操作对象显示为线框。
尽管复合布尔对象部分不可见或不可渲染，但操作对象几何体仍保留了此部分。
在所有视口中，操作对象几何体都显示为线框。
在默认情况下，只要更改操作对象，布尔对象便会更新。
如果场景包含一个或多个复杂的活动布尔对象，则性能会受到影响。
“更新”选项为提高性能提供了一种选择。
始终：更改操作对象（包括实例化或引用的操作对象B的原始对象）时立即更新布尔对象。
该选项为默认设置。
渲染时：仅当渲染场景或单击“更新”按钮时才更新布尔对象。
如果采用此选项，则视口中并不始终显示当前的几何体，但在必要时可以强制更新。
手动：仅当单击“更新”按钮时才更新布尔对象。
如果采用此选项，则视口和渲染输出中并不始终显示当前的几何体，但在必要时可以强制更新。
更新：更新布尔对象。
如果选择了“始终”，则“更新”按钮不可用。
最后介绍布尔运算类型中的“切割运算”，该运算使用操作对象B切割操作对象A，但不给操作对象B
的网格添加任何内容。
切割有优化、分割、移除内部和移除外部4种。
切割操作将布尔对象的几何体作为体积，而不是封闭的实体。
此操作不会将操作对象B的几何体添加至操作对象A中，操作对象B相交部分定义了改变操作对象A中
几何体的剪切区域。
优化：在操作对象B与操作对象A的相交之处，在操作对象A上添加新的顶点和边。
3dsMax将采用操作对象B相交区域内的面来优化操作对象A的结果几何体，由相交部分所切割的面被细
分为新的面。
可以使用此选项来细化包含文本的长方体，以便为对象指定单独的材质ID。
分割：类似于“细化”，不过此种剪切还沿着操作对象B剪切操作对象A的边界添加第二组顶点和边或
两组顶点和边。
此选项产生属于同一个网格的两个元素。
可使用“分割”沿着另一个对象的边界将一个对象分为两个部分。
移除内部：删除位于操作对象B内部的操作对象A的所有面。
此选项可修改和删除位于操作对象B相交区域内部的操作对象A的面。
它类似于“差集”操作，不同的是3dsMax不添加来自操作对象B的面。
可使用“移除内部”从几何体中删除特定区域。
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编辑推荐

《数字三维造型及动画设计标准教程》国家优秀教学团队教学成果，北京市属市管高等学校人才强教
计划资助项目。
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