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前言

　　《三维角色动画的艺术》是一本系统地讨论三维角色动画技术和原理的书籍，全书以Maya 2008为
基本操作软件，从怎样设计和制作一个完整的三维动画角色开始，逐步进入到高级角色动画的技术和
原理的研究，由易到难，从初级到高级。
本书内容涵盖全面，讨论了人物角色、四足动物、鱼类、鸟类、角色头发和服饰的动画原理和制作技
术；细致地总结了各类角色的运动规律；深入剖析了制作三维角色动画的主要难点，并且为每一类角
色提供了最简明实用的装配方案。
对于一些本书无法详细举例阐述的内容，也理清了制作思路，有利于读者在本书基础上继续探索和创
新。
　　《三维角色动画的艺术》把高级的表情动画部分也作为一个重点。
作为三维动画的核心之一——表情动画，一直未见到相关书籍来讲解其制作技术，本书从制作角度详
细讲解了这方面的知识。
　　本书在讲解三维动画的时候，是从动画的基本原理入手，每一类角色动画都是从二维动画规律讲
起，重视二维基础和动作规律的分析。
在讲解软件的具体操作时，把重点放在容易出问题的细节上，重视利用简洁高效的技巧来达到目的，
注意引导读者学习动画的基本原理和制作技巧，从而把动画的各个知识点迅速联系起来，避免初学者
把过多的精力花在繁重的软件学习中。
　　本书通过两个角色的设计、装配和动画制作，透彻地讲解了角色制作的流程。
同时，本书没有拘泥于软件的基础操作，凡是与角色动画联系较少的知识点，或者从其他视频中很容
易获取的知识点，本书基本上省略了。
而与角色动画联系很紧的要点，却深入挖掘，精细讲解，让读者最大可能地获取知识。
　　本书的另外一个特点是：每一个知识点都是先从制作思路讲起，首先提出解决问题的办法，然后
再详细说明步骤。
在介绍基础制作方法的同时，为读者提供一些简单有效的制作技术，也就是所谓的窍门。
这对于初学者是非常重要的，可以简单而快速出效果，从而提高学习的兴趣。
　　无论如何，一本书不可能解决所有三维角色动画的难题，本书也同样有许多不足的地方，希望读
者能在学习本书的同时，多多提出改进的意见。
　　编写这本书，前前后后忙碌了两年多，在洒满汗水的七百多个日子里，一直在埋头苦干，所有的
图、模型、动画都经自己反复修改过，所有的视频都是自己录制。
现在，本书终于要与广大读者见面了，心里确实有一种如释重负之感，尽管还有很多遗憾，却也充满
了期待。
　　在这里，要特别感谢武汉原动力数字科技有限公司给我很大的支持和帮助！
　　也要感谢学生李强生，感谢学生朱礼志，感谢学生张兆帅、感谢学生章越，感谢他们无私的帮助
，这本书也凝聚了他们的心血和汗水！
　　还要感谢著名国画家罗宾教授，感谢他对书稿提出了中肯的意见！
　　感谢中南民族大学对本书的关注和帮助！
　　感谢所有提供过帮助的朋友！
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内容概要

　　本书以maya2010为基本操作软件，从如何设计和制作一个完整的三维动画角色开始，逐步进入到
高级角色动画的技术和原理的研究，主要讨论了人物角色、四足动物、鱼类、鸟类、角色头发和服饰
的动画原理和制作技术；细致地总结了各类角色的运动规律；深入剖析了制作三维角色动画的主要难
点，并且为每一类角色提供了最简明实用的装配方案。
同时，本书详细地介绍了表情动画制作的方法和原理，由易到难，从初级到高级，内容涵盖全面，是
一本系统地讨论三维角色动画技术和原理的书籍。
　　本书可作为高等院校动漫专业和相关专业学生的教学用书，也可作为高职高专动漫及相关专业的
学生教学用书，还可供动漫爱好者学习参考。
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　3.6　利用插件快速装配角色第4章　角色的表情装配　4.1　facial_animation_toolset　4.2　快速创建
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足动物的装配与动画第7章　鱼的装配和动画第8章　鸟舶装配和动画第9章　服饰和头发的动画
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