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内容概要

《Maya 2013动画制作标准教程》根据作者多年从事Maya教学与应用的经验，从教学与培训的实际需
求出发，借助大量的实例，循序渐进地讲解了Maya动画制作最实用的功能及其应用技巧。
《Maya 2013动画制作标准教程》共分为10章，分别介绍了Maya 2013基础知识，多边形建模，创建骨骼
与皮肤绑定，Maya动画的基本操作方法，Graph Editor使用方法与行走动画制作，灯光、摄像机与渲染
，材质编辑，毛发及布料动画，n粒子与力场，刚体与柔体使用。

为方便读者学习，配套一张超大容量的DVD光盘，光盘中提供了书中实例所用到的材质贴图及模型源
文件，同时还提供了长达9小时的多媒体视频教学文件，详细地讲解了Maya 2013特效制作中的常用命
令和操作技巧。
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作者简介

方楠，1982年生于长春，毕业于吉林艺术学院,现任大连艺术学院动画教研室主任，大连美术家协会会
员，大连动漫协会会员，Autodesk ATC教师。
 辽宁省高等教育教学改革研究项目——《校企合作——动漫产学研体系研究与实践》参与者 ，大连
艺术学院科研项目——《生源渐减下的招生形式分析》负责人 大连艺术学院科研项目——《虚拟现实
技术》负责人 ，大连之恋华视文化传媒有限公司艺术总监 ，2008年出版著作《Maya 8.5动画制作标准
教程》 ，2010年出版著作《Maya 2010动画制作标准教程》 ，2009年《北京喜讯到边寨》入选新翼第二
届大连青年美术家提名展。
 2009年动画作品《火星猴计划》获全国民办高校美术作品特等奖。
 2009年动画作品《北京喜讯到边寨》获全国民办高校美术作品二等奖。
 2010年动画作品《大连艺术学院建筑动画》获全国民办高校美术作品特等奖。
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章节摘录

版权页：   插图：   Holders（固定器）：设定创建的线变形工具是否带有固定器，使用固定器可限制曲
线的变形范围。
如果勾选Holders复选项，则还需要创建另一条曲线作为固定器来限定线变形影响的范围。
这时需要执行Wire Tool（线变形工具）命令，然后选择一个或者多个要变形的对象，按回车键；接着
选择NURBS曲线作为影响线，按回车键，最后选择一条曲线作为Holder，按回车键，完成带有固定器
限制的线变形。
 Envelope（强度系数）：设定变形影响的系数。
 Crossing effect（交叉效果）：控制两条影响线之间交叉部分的影响效果。
 Local influence（局部影响）：设定两个或多个影响线变形的作用位置。
 Dropoff distance（衰减距离）：设定影响线变形作用的衰减程度。
 Grouping（编组）：勾选Group wires and base wires（群组线和基础线）复选项，可以使创建完成的群
组线和基础线成组，否则它们是单独列出的。
 Exclusive（唯一的）：勾选Exclusive复选项才可以激活Exclusive partition（单独分区）和Existing partition
（现有分区）。
勾选Exclusive复选项可将变形设定在分割区内，分割区的设定可以保证没有重叠元素。
 创建完成的线变形可以通过EditDeformers>Wire（编辑变形器>线变形工具）命令进行编辑，如图4—7
—49所示为编辑线变形的菜单。
 Add（添加）：将所选曲线添加到当前的线变形工具中。
 Remove（移除）：将所选影响线从线变形工具中移除。
 Add Holder（添加固定器）：为当前变形器添加固定器，从而限定变形器的作用范围。
 Reset（重设）：恢复线变形的初始状态。
 Show Base Wire（显示基础线）：显示所选影响线的基础线（Base Wire），这样可以对比变形后的影响
线和基础线的差别。
 Parent Base Wire（父化基础线）：群组所选影响线以及相应的基础线。
 下面对Edit Wire（编辑线变形）中各项设置属性进行讲解。
编辑线变形中的属性设置内容都是一样的，如图4—7—50所示。
 Specify node（指定节点）：勾选该复选项，可以指定一个已完成的线变形节点来添加曲线变形。
 Wire node（线变形节点）／Existing node（已存在节点）：可填写已存在节点名称和选择当前场景中
已存在的节点。
 Wire Dropoff Locator（线衰减定位器）：创建线衰减定位器，可调整线变形工具特点的变形效果。
如图4—7—51所示为Wire Dropoff Locator（线衰减定位器）属性设置窗口。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<Maya 2013动画制作标准教程>>

编辑推荐

《Maya 2013动画制作标准教程》遵循Maya标准授课体系和官方认证考试大纲规定而编写，是Maya初
学者的首选学习资料。
全新升级：经由教师实际课堂教学检验并征求众多专家的反馈意见改进，在上一版畅销书的基础上全
新升级，更加符合初学者的学习需求。
轻松上手：详尽的Maya参数解析配合丰富的案例教学，让初学者轻松上手，快速掌握。
1DVD大型多媒体教学系统：9小时多媒体语音教学视频，重要参数设置和操作细节一览无遗，一看即
会。
全部案例场景源文件与素材文件，方便参照图书同步学习，省时省心，提高效率。
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