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前言

第一次打开Maya界面，当我们对画面里那神气活现、生动活泼的角色赞叹不已时，当我们试图让手中
的角色如我们看到的那样活跃之时，当我们试着开始探究Maya那神秘面纱下的真实面孔时，我们就必
然要去经历一个艰苦的过程，相信每个GG爱好者都会有相同的感触。
相信大家肯定也如我当初一样，经历了许多的百思不解，经历了更多的上下求索，往往一个很小的问
题，也会使当时的我们举步维艰，甚至要花上几天的时间苦苦研究。
在实际工作中，你是否也因为未能实现一个效果而垂头丧气，是否也经历了“山重水复⋯⋯柳暗花明
⋯⋯”？
当我们看到自己亲手创造的令我们暗自欣喜的一点小小的成就，并赞叹Maya的神奇时，更希望一探那
兔子洞的深处的究竟。
相信大家也一直在苦苦寻觅一个更为高效的学习方法，也希望让我们的角色更加生动，如真人般地具
有无可比拟的生命活力。
在解释详尽的工具书的提示之下，我们了解了Maya的强大功能，但怎样从繁杂的各种工具中找到我们
想要的思路是我们更加急于实现的。
其实，Maya给予我们的不只是它复杂而强大的功能，Maya给予我们更多的，是学会用Maya去思索问
题、解决问题。
学会利用这一强大工具去创造，才是我们学习的最终目的。
在这里首先要感谢我的先生李朋，是他带领我进入了Maya的神奇世界。
感谢cG艺术家王小宇提供的封面图片。
感谢参与本书编写的其他合作者李继涛、翟春娜、丁克锦、魏巍、王文强、张少彬、聂斌、潘子龙、
王岚霖、姜健等。
感谢大家对本书编写工作付出的努力！
更要感谢我的导师刘明江、杨怡、刘光辉。
感谢在编写本书过程中帮助过我的所有人，没有以上这些人的帮助就没有这本书的出版，深切地感谢
他们！
最后，衷心地感谢人民邮电出版社工作人员对本书顺利出版所付出的辛勤劳动。
由于作者水平有限，书中难免会有一些疏漏和不足之处，敬请广大读者、同仁批评指正。
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内容概要

　　《印象Maya角色绑定与动画规律专业技法》主要讲解了用Maya 2008进行角色骨骼设置的思路及
操作技巧。
《印象Maya角色绑定与动画规律专业技法》共分为7章，通过讲解工作中最常用的4个典型案例的制作
过程，向读者展示了Maya 2008骨骼设置的技术精髓。
书中的主要内容包括：角色动作的分析与骨骼设置思路、常用工具的应用、创建角色骨架、搭建骨骼
控制系统（包括两足动物、四足动物及鸟类）、骨骼绑定与权重调节及高级骨骼设置。
《印象Maya角色绑定与动画规律专业技法》在讲解过程中还介绍了很多大型动画制作公司常用
的AdvancedSkeleton骨骼插件的一些实用技巧，希望对大家的工作有帮助。
书中介绍的所有实例在实际工作中经常会遇到，实用性强。
每一个实例都有详尽的制作过程。
　　《印象Maya角色绑定与动画规律专业技法》配有1张大容量DVD光盘，包括完整的教学视频及场
景文件，读者在阅读《印象Maya角色绑定与动画规律专业技法》时，可参照视频教学内容进行循序渐
进的学习。
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型4.2 高效率的AdvancedSkeleton骨骼插件 4.2.1 AdvancedSkeleton骨骼插件的安装4.2.2 角色半身骨骼的生
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最后调整4.4.4 角色躯干部分的权重调节4.5 添加影响物体——为头发添加骨骼控制4.5.1 为角色头发添
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章节摘录

插图：第1章 走进Maya——角色骨骼设置基础1.1 角色设置概述如果你是一名CG爱好者，你是否曾经
为那些活灵活现的动画角色而心驰神往，希望一探Maya动画世界的究竟？
是否曾经希望自己也可以为那些看起来还略显生硬的角色赋予神奇的生命活力？
如果你曾经尝试，是否也体会到了骨骼设置工作的神奇力量？
角色动画的制作过程，从开始设计一个角色开始，至二维原画、角色建模、角色骨骼设置、角色动画
、材质、特效、后期合成等。
这一系列的制作流程，其中的每一个环节对最终的角色动画效果都至关重要。
从动画工作流程角度分析，骨骼设定部门位于整个动画制作流程的中间环节。
它需要了解动画环节对骨骼设置的动作需求，并对模型的布线等提出相关要求。
同时，检查模型的布线情况也关系到材质工作的顺利进行。
一个布线合理、不需改动的模型，可以避免材质贴图工作的重复进行。
对模型做好检查工作之后，就要开始为角色创建骨骼控制系统。
而这一步骤要从为角色创建SK（蒙皮）骨骼开始。
SK骨骼的轴向是否正确关系到将来的骨骼控制系统能否正常工作。
为了使角色的活动更为理想，我们会为角色创建SK、FK及IK3套骨骼。
IK及FK骨骼分别控制SK骨骼，这需要为IK及FK系统创建转换控制开关。
这一效果，通常我们通过为IK及FK骨骼添加转换控制器，并为控制器的IK／FK转换属性设置驱动关键
帧的方法来实现。
为了方便动画师选择，我们为角色的IK及FK骨骼分别创建控制器，用控制器对相应骨骼进行约束操作
，从而实现控制器控制骨骼的目的。
一般情况下，我们创建NURBS、CV曲线或者Locator作为骨骼的控制器。
在Maya中，曲线及Locator不被渲染，不影响最终动画渲染效果。
对于控制器，我们要了解，在控制器对物体进行约束操作时，控制器本身的属性通道一定不能带有数
值。
我们希望对控制器进行位移、缩放及旋转操作时，可通过对控制器的组进行操作来实现。
如果控制器不可避免地出现数值，我们一定要先对其进行Freeze（冻结）处理，使其通道恢复无数值
状态后，再将其与骨骼进行约束操作。
对控制器进行旋转、缩放操作，也可以在成分编辑模式下进行，同样可达到控制器属性通道不产生数
值的目的。
在为角色添加了骨骼及控制系统后，我们要对文件及骨骼层级关系进行整理，这也是设置工作中很关
键的一步。
骨骼设置能否正常工作，很大一部分取决于骨骼的层级关系是否正常。
最后，我们还需要了解，建立模型与骨骼间的从属关系，可以采取将模型与骨骼进行绑定的方式，也
可以采取父子连接的方式，这需要根据模型的情况而定。
我们要说明：没有一个骨骼设置方案可以完全适合所有的角色。
在实际的制作过程中，我们要根据角色特定的动作要求来进行骨骼设置工作。
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编辑推荐

《印象Maya角色绑定与动画规律专业技法》内容系统、案例丰富、讲解通俗，适合动画制作爱好者、
游戏角色设计爱好者和相关专业人员阅读，也适合作为相关培训机构的培训教材或教学参考用书。
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