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章节摘录

版权页：   插图：   2.4.5变换对象的坐标系 在每个视图的左下角都有一个由红、绿和蓝3个轴向组成的
坐标系图标，这个图标就是坐标系。
默认坐标系中X轴以红色显示，Y轴以绿色显示，2轴以蓝色显示。
在3ds Max 2012中提供了8种坐标系，单击工具栏中的拉列表框，即可显示出相关的坐标系，如图2—84
所示。
下面就来具体讲解一下这些坐标系的特征。
 1.屏幕坐标系 屏幕坐标系在任何一个激活的视图中，X轴都代表水平方向，Y轴都代表垂直方向。
 2.世界坐标系 世界坐标系是真实世界的三维坐标系统，在顶视图中，X轴从左到右，Y轴从上到下，Z
轴在这个视图中无法操作，所以没有显示出来，实际上这个时候的Z轴是穿过屏幕向内而去的。
如果转换到前视图，那么从屏幕上来看，坐标轴方向的显示会发生一定程度的变化，Y轴是穿过屏幕
向内而去的，所以在这个视图中是不可见的，从下往上的坐标轴向变成了Z轴。
 3.视图坐标系 视图坐标系是3ds Max 2012默认的坐标系统，它结合了世界坐标系统和屏幕坐标系统，
在所有的正交视图中与屏幕坐标系一致，而在透视图中与世界坐标系一致。
 4.父对象坐标系 父对象坐标系只对有链接关系的对象起作用。
如果使用这个坐标系，当对子对象进行操作时，使用的是与其有链接关系的父对象的坐标系。
 5.局部坐标系 局部坐标系用于对象自身。
以正方体为例，在世界坐标系下，3个坐标轴向都是与正方体表面垂直的，如果将正方体旋转一定的
角度，那么坐标轴向与表面就不再垂直，但在局部坐标系下，无论对象怎样旋转，坐标轴向始终与正
方体表面垂直。
 6.万向坐标系 万向坐标系有点类似于局部坐标系，在这里万向节物体代表了一种旋转方式，实际上就
是各坐标独立旋转。
 普遍意义上的旋转是“Euter（欧拉）”旋转，欧拉旋转能够单独调节各个坐标轴向上的旋转曲线。
在局部坐标系下，围绕对象的某一根轴进行旋转，物体的另两根轴同时旋转，但是在万向坐标系下，
可以只影响到另一根轴。
 7.栅格坐标系 栅格坐标系是使用当前激活栅格系统的原点作为变换的中心。
 8.工作坐标系 工作坐标系是使用指定好的工作轴的原点作为变换的中心。
 9.拾取坐标系 如果希望绕空间中的某个点旋转一系列对象，最好使用拾取坐标系。
在选择了拾取坐标系后，即使选择了其他对象，变换的中心仍然是特定对象的轴心点。
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编辑推荐

《3ds Max 2012中文版基础与实例教程》内容丰富，实例典型，讲解详尽，对教学水平的提高、学生应
用能力的培养创造了良好条件。
既可作为高等院校及相关专业师生或社会培训班的教材，也可作为从事三维设计的初、中级用户的参
考书。
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