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内容概要

本书主要讲解maya动画设计部分的内容，从简单的关键帧动画开始直至复杂的角色模拟动画，包含关
键帧动画、路径动画、非线性动画、摄像机动画、卡通角色的设定、四足角色设定、物理接触动画、
骨骼拉伸等新设置方案，以及角色行走动画、口形表情、影视单人表演、卡通夸张性表演等，图片来
源于自行制作和设计，并在每章节后布置作业使之更接近于教案。
　　本书的内容编写非常详尽，比如高级阶段的“行走动画”章节，从对人类行走特点的观察归纳，
到制作行走动画中各个骨骼的参数都有详细的讲解，相信读者在对本章内容认真学习之后，行走动画
这一困扰初学者的难题就迎刃而解了。
　　本书适用于maya中高级读者，以及maya建模专业，影视动画设计人员，以及动画相关专业学生使
用。
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书籍目录

第1章 动画简介 　1.1 动画的历史 　1.2 动画技术的基本类型 　1.3 动画的开发环境 第2章 关键帧动画 
　2.1 关键帧设置 　2.2 channel control窗口 　2.3 anlmalion snapshot(动画快照) 　实例：创建一个螺旋的
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软编辑工具 　7.3 创建造型变形 　7.4 创建颤动变形， 　7.5 创建bt-2线变形 　7.6 创建折皱变形 　7.7 
创建包裹变形 　7.8 小结 第8章 骨骼系统和运动学工具 　8.1 调皮的台灯 　8.2 创建骨骼 　8.3骨骼的命
名 　8.4 给骨骼绑上dk手柄 　8.5 使骨骼控制机械手臂的运动 　8.6 限定关节的旋转方向和范围 　8.7 小
结 第9章 软体角色设定 　9.1 软体角色的骨骼设置分析和特点 　9.2 综合实例——蜿蜒的蛇 　9.3 小结 
第10章 卡通角色设定——活泼的女孩 　10.1 腿部骨骼的创建 　10.2 臂部骨骼的创建 　10.3 手部骨骼的
创建 　10.4 脊骨的创建 　10.5 最后的设置工作 　10.6 蒙皮 　10.7 小结 第11章 四足角色设定 　11.1 四
足角色的骨骼设置分析和特点 (以马为代表) 　11.2 腿部骨骼— 　11.3 脊椎骨和颈椎骨 　11.4 其他部分
的骨骼 　11.5 小结 第12章 人物角色设定(上) 　12.1 人物角色的骨骼设置分析和特点 　12.2 综合实例—
—人物角色的设定 (上) 　12.3 实例制作 第13章 人物角色设定(下) 　13.1 综合实例——人物角色的设
定(下) 　13.2 角色优化 　13.3 小结 第14章 传统动画理论 　14.1 动画的来源 　14.2 动画的十大基本法则
　14.3 小结 第15章 行走动画 　15.1 角色行走动画分析 　15.2 行走循环动画练习 　15.3 小结 第16章 面
部解剖学和面部的肌肉运动 　16.1 头骨的基本构造 　16.2 头部的比例关系及活动范围 　16.3 面部肌肉 
　16.4 表情目标体的制作 　16.5 小结 第17章 表情动画 　17.1 分析英语音标 (englishphonemes) 　17.2 创
建唇型姿态库 　17.3 口型目标体的实际制作 　17.4 小结 第18章 口型与表情动画制作 　18.1 blend shape
的实践和动画曲线在面部动画中的运用 　18.2 综合实例——口型动画的制作 　18.3 表情 　18.4 综合实
例——表情动画的制作 　18.5 小结
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