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内容概要

　　《21世纪全国普通高等院校美术·艺术设计专业：Maya动画设计与制作》主要内容包括：动画的
概论；Maya基本命令的运用；变形工具的运用；Animation动画介绍；力、重量感与夸张变形；动作
途径、动态线、肢体的相对运动；曲线运动规律、弹性运动、惯性运动等。
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书籍目录

序 第一章 动画的概论 第一节 动画的原理 第二节 动画的特点 第三节 动画的分类 第二章 Maya基本命令
的运用 第一节 动画的发展历史 第二节 Maya的动画功能 第三节 关键帧动画控制工具 第四节 关键帧动
画——小球弹跳 第五节 图表编辑器 第六节 声音文件的使用 第七节 驱动关键帧 第八节 动画路径 第九
节 摄像机的应用 第十节 动态捕捉 第三章 变形工具的运用 第一节 变形器的应用工具 第二节 融合变形 
第三节 晶格变形 第四节 包裹变形 第五节 簇变形 第六节 软变形 第七节 非线性变形 第八节 造型变形 
第九节 颤动变形 第十节 线变形 第十一节 褶皱变形 第四章 Animation动画介绍 第一节 setKey（设置关
键帧） 第二节 动画辅助功能 第三节 动画高级辅助功能 第五章 力、重量感与夸张变形 第一节 动画的
力学原理 第二节 物体的重量感 第三节 动画中的夸张变形 第四节 动作的夸张 第六章 动作途径、动态
线、肢体的相对运动 第一节 动作的途径 第二节 动态线 第三节 运动中肢体的相对运动规律 第七章 曲
线运动规律、弹性运动、惯性运动 第一节 曲线运动规律 第二节 弹性运动 第三节 惯性运动 第四节 曲
线运动中的弹性运动和惯性运动 第八章 动作的预备与缓冲 第一节 概念 第二节 动作的预备和缓冲与弹
性运动惯性运动 第三节 预备缓冲的实际运用 第九章 动画角色走与跑 第一节 两足人物的走 第二节 人
物的跑 第三节 跳跃 第四节 四足动物的走路和跑步 第十章 动作的节奏 第一节 运动物体的加减速度运
动 第二节 人体动作的节奏 第十一章 动作的重叠与跟随、主体动作与次级动作 第一节 动作的重叠与跟
随 第二节 主体动作与次级动作 第十二章 表情制作 第十三章 动作分解
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章节摘录

版权页：   插图：    第一节 动画的发展历史 从人类文明以来，透过各种形式图像的记录，已显示出人
类潜意识中表现物体动作和时间过程的欲望。
经过艺术家的不断努力，绘画序列能够捕捉到胶片上并能通过一个投影机播放，动画终于开始大量出
现。
1930年Walt Disney公司出品了米老鼠和唐老鸭动画，这标志着动画技术开始走向成熟。
Disney在动画方面进行了很多开发工作，开发了循环，重复动画以及跨接技术来消减用于显示的绘画
量，最小化了动画制作中体力劳动的力量，很多这类的技术都延续到了数码领域并在Maya中使用，其
中一个从旧时期得来的最基础的技术是关键帧和中间帧的概念，这些概念形成了Maya中动画的基础 第
二节 Maya的动画功能 Maya的动画功能包括动画开发环境、关键帧动画、非线性动画、路径动画和动
态动画等。
 一、动画的开发环境 Maya动画开发环境的功能有控制动画的播放，声音和动画预览。
这些功能是动画环境的基础和本质部分。
 二、关键帧动画 关键帧动画是在某个时间上为物体某个属性设置的关键帧来创建的动画。
一个关键帧定义了某个属性在一定关键帧上的数值。
Maya会自动差值属性从一个关键帧到下一个关键帧的数值变化。
也就是在两个关键帧之19自动产生过渡关键帧，这点与传统的二维动画有区别。
 三、路径动画 使用路径动画，可以沿一个路径（由NURBS曲线定义）约束一个物体。
例如，可以沿一个路径来约束汽车或者是一条小鱼在水中流动。
 如果要使用关键帧来完成它，需要很费力的创建好编辑许多关键帧来制作汽车的运动，但通过使汽车
沿一条曲线运动和一条鱼跟着一条曲线运动，可以通过编辑曲线来方便地调节汽车和小鱼的路径。
 四、非线性动画 用户可以层叠和混合任何类型的关键帧动画，包括动态捕捉好路径动画等。
 五、动态捕捉 在动画制作过程中，很多动画很难用关键帧、非线性或路径动画等技术来创建，包括
使用表达式的数字公式。
例如，即使是一个高水平的动画师，要创建一个复杂的武术动画所需要的时间也是相当长的。
比较简单的方法是捕捉一个现实的武术高手的运动，然后把运动捕捉的数据输入Maya中。
可以把运动捕捉数据实施到角色上，然后使用其他的技术来编辑角色的行动。
 第三节 关键帧动画控制工具 在Maya里，首先使用最多的是关键帧动画，关键帧动画是在不同的时间
里（或用帧表示）对有特征的动作用关键帧的方式固定下来，每一关键帧就包括在一个指定的数据上
对某个属性一系列参数的指定，Maya再自行插入中间值。
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编辑推荐
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