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前言

随着计算机技术的飞速发展，CG艺术和技术也得到了长足的发展。
三维创作是CG的重要分支，可以使用的软件有很多，3dsMax、Maya、Softirnage|XSI、Lightwave等都是
著名的三维创作软件。
本书应广大读者的迫切需求，用视频化教程配以丰富而典型的实例，将Maya各种动画基础知识讲解与
具体实例制作紧密结合。
典型实例采用边讲解边操作的方式，对软件命令及其应用做了深入、细致的讲述。
书中实例题材广泛，涵盖了各类常见动画的制作，在收录经典作品的同时，向读者展示了最前沿的技
术与解决方案。
本书内容本书通过大量的经典实例，全面介绍了利用Maya2009软件制作动画的基本知识，展示了其制
作动画和特效的具体过程。
全书分为12章，具体内容如下：第1章讲解了角色动画的基本制作流程。
第2章讲解了角色绑定和蒙皮的基本知识和高级应用技法。
第3章讲解了表情绑定技术的基本知识和高级应用技法。
第4章讲解了肌肉系统的基本知识和高级应用技法。
第5章讲解了人物动画的基本知识和高级应用技法。
第6章讲解了四足动物动画的基本知识和高级应用技法。
第7章讲解了粒子系统的基础知识和高级应用技法。
第8章讲解了动力学——刚体和柔体的基本知识和综合使用方法。
第9章讲解了流体动画的基本知识和高级应用技法。
第10章讲解了nCloth的基本知识和高级应用技法。
第11章讲解了特效综合实例-仙尘效果的制作。
第12章通过一个角色动画综合实例，深入讲解了角色动画制作的完整过程。
本书所有案例包含的技术要点全面，表现技法讲解详细。
本书特色讲解细致、深入：详细介绍了角色动画、表情动画、人物动画、四足动画、粒子特效动画、
柔体和刚体动画、流体动画、nCloth动画等各类常见动画的基础知识，并通过精心安排的典型实例讲
解了各类动画的制作方法与技巧。
实例丰富：通过大量的小实例深入讲解了关键命令和工具的使用方法和操作技巧，并通过综合实例讲
解了各种动画技术相互配合制作出动画效果的全过程。
技术含量高：介绍了作者多年来总结的动画制作技术方面的经验，很多技术都是独家揭密，可帮助读
者快速掌握相关技术，并提高制作水平。
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内容概要

本书详细讲解了利用Maya 2009制作动画的各个知识点，并通过具体实例说明了各项技术的具体使用方
法和技巧。
本书共12章，分别介绍了：角色动画的基本制作流程，骨骼绑定与蒙皮技术，表情绑定技术，肌肉系
统，人物动画、四足动物动画技术，粒子系统的应用，刚体、柔体和流体动画技术，nCloth技术等内
容，并通过精心安排的典型实例讲解了各类动画的制作方法与技巧。
    本书配套光盘中提供了书中实例的素材文件和源文件，以及实例制作的全程语音讲解的视频教学文
件。
    本书适合Maya初学者使用，适合作为影视传媒、游戏制作等相关专业初学者的参考书，也可以作为
高等院校相关专业的教材。
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章节摘录

插图：随着电影业的迅猛发展，计算机特效技术在电影中的地位越来越重要，而在众多的影视特效软
件中，Maya是一个不得不提的制作软件。
其性能的完善和制作的流畅性被业界津津乐道。
Maya是AliaslWavefront（2003年7月更名为Alias）公司的产品，作为三维动画软件的后起之秀，深受业
界欢迎和钟爱。
Maya集成了AliaslWavefront最先进的动画及数字效果技术，不仅包括一般三维和视觉效果制作的功能
，而且还结合了最先进的建模、数字化布料模拟、毛发渲染和运动匹配技术。
Maya因其强大的功能在3D动画界造成了巨大的影响，已经渗入到电影、广播电视、公司演示、游戏可
视化等各个领域，且成为三维动画软件中的佼佼者。
《加勒比海盗》、《变形金刚》、《黑客帝国》、《金刚》、《指环王》、《黑夜传说》等很多大制
作中的计算机特技镜头都是应用Maya完成的。
逼真的角色动画、丰富的画笔、接近完美的毛发和衣服效果，不仅使影视广告公司对Maya情有独钟，
也使许多喜爱三维动画制作，并有志向影视计算机特技方向发展的朋友也被Maya的强大功能吸引。
下面介绍用Maya来制作真实角色的基本过程。
在利用Maya制作角色的时候基本上要遵循以下流程，在完成初期的草图设计后，便要进行计算机上的
一些工作。
在进行Maya制作时，首先要建立基本的模型；接下来进行UV的拆分和摆放，然后便要开始绘制贴图
，将绘制的贴图通过UV完美地与塑模结合在一起之后，便完成了Maya制作中的初期阶段。
接下来进行动画的制作，制作的难点在于对动画本身的性格及情绪的把握，这和表演有些相似，在本
书中将着重介绍动画的一些知识。
制作好动画之后，开始进行渲染设置的调节，之后就到了特效的制作阶段，这一阶段的制作在制作过
程中与前期的制作有时是分开的，最后到后期的特效软件中进行合成，对于影视动画来说，基本的制
作流程就是这样。
本章将简单介绍一下从建模到动画的基本流程，大致了解一下制作的过程。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<Maya动画制作实战技法>>

编辑推荐

《神话·Maya动画制作实战技法》详细介绍了角色动画、表情动画、两足动画、四足动画、粒子特效
动画、柔体和刚体动画、流体动画、nCloth动画等各类常见动画的基础知识，并通过精心安排的大量
实例深入讲解各类动画的制作方法与技巧。
书中介绍了作者多年来总结的动画制作技术方面的经验，很多技术都是独家揭密，可帮助读者快速掌
握相关技术.并提高制作水平。
近12小时超大容量视频教学光盘，实例的工程源文件和所用到的素材文库，实例制作的视频教学文件
。
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