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内容概要

　　本书分为三部分，第一部分是角色的分类与应用，主要是对不同类型角色进行分类，同时对角色
的应用作了系统的讲解；第二部分是通过对NURBS模型、Subdiv模型、电影与次世代技术、游戏模型
和卡通角色模型技术的讲解来介绍角色模型的制作；第三部分是角色动画，通过对骨骼系统的创建以
及角色动作和表情的设置，来讲解角色动画的制作。

　　本书可用作各大、中专院校动画专业教材，也可作为动画爱好者的自学参考书。
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章节摘录

版权页：   插图：   （1）正向动力学（FK），也称前向动力学，是指完全遵循父子关系的层级、用父
层级带动子层级的运动，如手指的带动。
在设置机械装置的运动或突出表现角色“细微的肢体弧线运动”时，采用正向动力学模式可以达到很
好的效果。
在正向动力学中定位关节链时，可以直接使用移动和旋转工具对关节进行操作。
正向动力学的优点是：计算简单，运算速度快。
缺点是，需指定每个关节的角度和位置，而由于骨架的各个节点之间有内在的关联性，直接指定各关
节的值很容易产生不自然不协调的动作。
 （2）反向动力学（IK），反向动力学可以根据关节链要达到的空间位置来定位关节链，它创建的是
一种直接目标运动，即直接确定子层级的位置，然后反向计算父层级应该做出的变动，如同“子物体
带动父物体”。
反向动力学需要使用特殊的工具来定位和动画骨骼，这些工具包括IK手柄和IK解算器，通过使用IK手
柄和Ⅸ解算器可自动指出关节链中所有关节的旋转方式。
 （3）IK手柄的属性以及特点：IK手柄是将反向动力学运用在骨骼上的工具。
Start Joint（始关节）是IK手柄的起始位置，它可以是骨骼上任意层级的骨关节；End Joint（终关节）
是Ⅸ手柄控制骨骼链和关节链的最后关节，它必须是骨骼中“始关节”层级以下的骨关节。
具体操作为：点击IK Handle Tool命令，然后选取起始关节，再选取终关节，这样系统就自动在起始关
节和终关节之间建立了一个Ⅸ手柄。
参考图7—7所示，单击IK Handle Tool命令后面的小方块，弹出Ⅸ手柄的参数设置对话框，如图7.23所
示。
 （4）IK解算器的屙l生以及配套命令的应用：Current solver（当前解算器）参考图7—23所示，当前解
算器的类型有ikRPsolver和ikSCsolver。
选择ikSCsolver解算器，将会创建一个IK单链手柄，这似乎只对局部x和Y旋转手柄有效，且释放手柄后
它们又回到一定的角度。
IK SC手柄没有额外的控制器，所有的东西都是由IK手柄所控制。
IK SC解算器计算末端受动器的旋转值并以一定的方式旋转IK链，其中一定的方式是指在链中的所有关
节都有默认的局部方向。
尽管在手柄中看不到任何有关关节链平面的表示，但关节链平面确实存在于IK sc解算器中。
作为ⅨSC手柄，该平面通过关节链，这样X和Y轴正位于平面上（见图7—24）。
选择ikRPsolver解算器，将会创建一个IK旋转手柄，IK RP解算器仅计算末端受动器的位置值，而忽略
了末端受动器的旋转值。
通过IK RP解算器旋转的关节，其旋转方式是关节的Y轴是平的，x轴指向骨头中心，Z轴垂直于弯曲方
向。
这是建立关节的默认局部方向坐标。
如果没有看到旋转圆面，则可以执行末端受动器并按键盘上的F键显示ShowManipulator工具。
沿着关节弯曲方向的平面由平面指示器显示，平面作为关节链平面。
用旋转IK链的扭曲圆平面可以绕手柄矢量旋转该平面。
相对于由手柄矢量和极矢量创建的参考面可以测出Twist度，该参考面可以被移动且可以作关键帧。
可以选中IK RP解算器，然后按键盘上的T键显示IK RP解算器的控制手柄（见图7—25）。
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编辑推荐

《21世纪高等教育数字艺术与设计规划教材:三维动画角色制作(Maya+Zbrush)》编辑推荐：通过三个
部分介绍三维角色设计的流程，感受企业开发过程。
Maya是世界顶级的影视动画软件之一，其界面友好，功能完善，工作效率极高，在专业的影视广告、
角色动画、电影特效、游戏美工等方面应用极为广泛，王至编著的《21世纪高等教育数字艺术与设计
规划教材:三维动画角色制作(Maya+Zbrush)》重点讲述了Maya软件功能和应用。
除此之外，同实际业界制作公司一样，在具体制作项目时，会用到一些其他软件，如Zbrush
、Unfold3D等软件或者其他第三方插件来组合开发，以便提高工作效率，降低生产成本。
还介绍了Zbrush、Unfold3D软件的具体应用。
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