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内容概要

本书是有关Softimage|XSI动画技术的制作案例教程和参考资料。
本书分为12章，内容包括：基础动画及关键帧、路径动画、动画基础内容介绍、曲线编辑器的功能运
用、非线性动画、变形动画、骨骼及动力学FK、蒙皮和权重、自定义属性和参数代理、人的骨骼设定
、复杂骨骼搭建及角色动画调节等。
    本书结构严谨，内容翔实，案例充足，场景文件真实可靠，其视频教程均出自Softimage高级用户，
相信能够为读者学习Softimage提供帮助。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<Softimage | XSI动画�>>

书籍目录

第一章  基础动画和关键帧  1.1  动画的概念      1.1.1  可动画的内容      1.1.2  动画的层      1.1.3  动作和混合  
   1.1.4  动画工具      1.1.5  动画工具栏      1.1.6  动画的基本类型    1.2  怎样开始制作关键帧动画      1.2.1  关
键帧和插值      1.2.2  设置关键帧    1.3  怎样使用动画面板、时间栏和播放控制选项      1.3.1  使用循环功
能      1.3.2  使用快速循环功能      1.3.3  实时播放动画    1.4  使用标记参数功能来给特定的参数设置关键
帧      1.4.1  使用标记参数设置关键帧动画      1.4.2  通过标记参数列表标记动画参数  第二章  路径动画 
2.1  沿路径动画物体    2.2  使用物体沿着路径动画    2.3  使用约束功能将物体约束到路径上    2.4  怎样控
制物体的方向和目标点  第三章  动画基本内容介绍  3.1  动画工具栏    3.2  DopeSheet概述    3.3  操
作DopeSheet视图    3.4  操作DopeSheet的动画轨道    3.5  在DopeSheet中选择关键帧    3.6  在DopeSheet中编
辑关键帧  第四章  曲线编辑器的功能运用  4.1  功能曲线概述    4.2  在动画中观察曲线编辑器    4.3  运用
动画编辑器编辑动画  第五章  非线性动画  5.1  什么是非线性动画    5.2  动画混合器    5.3  Action动作源     
5.3.1  Model模组      5.3.2  储存动作源      5.3.3  将动作源剪辑加入到动画混合器中    5.4  剪辑的相关操作     
5.4.1  编辑剪辑      5.4.2  循环、往复和保持剪辑      5.4.3  Rippling外推剪辑      5.4.4  在剪辑上标记帧      5.4.5
 复合剪辑      5.4.6  在剪辑之间创建过渡      5.4.7  混合和设置剪辑的权重    5.5  动作源的导出导入  第六章 
变形动画  6.1  创建变形动画      6.1.1  形状源和形状剪辑      6.1.2  创建一个面部模型      6.1.3  形状关键帧    
 6.1.4  选择形状关键帧    6.2  使用形状变形管理器      6.2.1  形状变形管理器      6.2.2  Shape Manager中的相
关操作    6.3  使用形状变形管理器做变形动画  第七章  骨骼及动力学FK/IK   7.1  正向动力学（FK）与反
向动力学（IK）    7.2  骨骼关节链的基本知识      7.2.1  2D和3D关节链      7.2.2  关节链的构成      7.2.3  优先
角      7.2.4  解析平面    7.3  混合FK和IK设置      7.3.1  FK和IK的用途      7.3.2  同时使用IK和FK方法     ⋯⋯
第八章  蒙皮和权重第九章  自定义属性和参数代理第十章  人的骨骼设定第十一章  复杂角色搭建第十
二章  角色动画调节

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<Softimage | XSI动画�>>

章节摘录

　　第一章 基础动画和关键帧　　1.1 动画的概念　　概念　　在开始阅读本书之前，首先来了解一
下动画一词的概念。
动画一词的英文解释是moving cartoon pictures，直译过来是移动的卡通图片。
顾名思义，动画指的是由许多帧静止的画面，以一定的速度连续播放的过程。
无论其静止画面是由计算机制作还是手绘，抑或只是粘土模型每次轻微的改变，然后再拍摄，当所拍
摄的单帧画面串连在一起，并且以每秒16帧或以上去播放，使眼睛对连续的动作产生错觉（因为视觉
残像所造成）。
通常这些影片是由大量密集和乏味的动作产生，就算在计算机动画科技得到长足进步和发展的今天也
是如此。
动画的另一个含义的动词解释是指将某某做成动画。
　　动画意味着为静止的画面注入生命，而生命意味着变化——生长、运动、富有活力。
在SoftimagelXSl中，场景中的任何物体都是由数值所表示的，因此动画就是一个随时间改变数值（位置
、颜色或其他任何属性）的过程。
例如，可以让一条鱼在水里游泳，两辆汽车相撞，材质变化颜色或雾气消散。
关键帧动画如图所示。
　　动画工具可以快速地创建动画，因此可以把宝贵的时间运用在编辑运动、调整时间标尺和尝试使
用不同的工具上，使得动画更加完美。
SoftimagelXSl提供的控制力和快速反馈，能够创造出伟大的动画，如图所示。
　　像Softimagel3D和其他具有动画功能的建模应用程序一样，SoftiamgelXSl最基本的动画方法是设置
关键帧。
在指定帧上设定属性值或关键点，称为关键帧。
关键帧之间的值通过插值计算出来。
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