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内容概要

　　《Maya 完全自学教程》共分为13章，内容包括Maya基础概述、Maya基础操作、NURBS曲线
、NURBS曲面建模、Polygon建模技术、细分表面建模等内容，《Maya 完全自学教程》实例丰富，由
浅入深，由易到难学习操作性强，认真细致的将作者多年的经验和实践体会融汇其中，使读者能够更
好的理解实例的制作思路，帮助读者在今后更加灵活且得心应手地进行自己的创作。
　　《Maya 完全自学教程》不仅适合Maya初中级读者阅读，也可以作为高等院校三维动画设计相关
专业的教辅图书及相关教师的参考图书。
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角色剪影 8.2 关键帧动画 8.2.1 时间线 8.2.2 关键帧设置 8.2.3 曲线编辑器 8.3 三维动画制作综合实例 8.3.1
Maya动画实例（一）——人物走路动画 8.3.2 Maya动画实例（二）——人物跑步动画 8.4 Maya动画层
8.4.1 动画层的概念 8.4.2 动画层面板及工具介绍 8.4.3 动画层的主要功能 8.5 Maya非线性动画 8.5.1 创建
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核属性 9.3.7 实例应用 9.4 粒子的渲染 9.4.1 硬件渲染粒子 9.4.2 粒子的软件渲染 9.5 粒子的动力学行为
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章节摘录

版权页：   插图：    播放动画可以看到在第24帧前播放原动画，在第24帧后又重复之前的运动。
在原始动画剪辑的后面重复循环延伸。
延伸的长度以C+倍数的形式标记出来。
显示的是C1.2，表示延伸的部分重复了12次原始动画。
 相同的方法对FrameIn数值操作，可以使动画产生向前循环的效果。
 （6）保持动画姿态。
 一段动画结束后，运动的物体会Hold原有的姿态。
但在非线性动画编辑时，通常会对多段动画剪辑进行叠加的操作。
后续叠加的动作会对已经停止结束的动画剪辑叠加动画，如果需要保持停止时的状态，则需要延伸动
画剪辑，让它产生类似于动画曲线延伸中Constant（静止）类型的效果。
 具体的操作方法是将鼠标移动到SourceOut（源结束帧）位置，按下快捷键Shift+鼠标左键后向右拖动
鼠标，动画剪辑会跟随鼠标向右延长。
 此时，原有动画不会变化，而是在后续位置延伸出一段保留结束时刻动态的动画剪辑，这段动画剪辑
以H+帧数的形式标记出来。
H28即表示动作保持28帧。
 相应的也可以对SourceIn（源起始帧）数值进行操作，使动画产生向前保持的效果。
 4.编辑多段动画剪辑 本节将介绍如何对多段非线性动画进行复制、创建、编辑等功能。
 （1）复制、粘贴动画剪辑。
 按Ctrl+C组合键复制动画剪辑，按Ctrl+V组合键粘贴动画剪辑。
在原始动画剪辑下方复制出了一条新的动画剪辑。
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编辑推荐

《Maya完全自学教程》实例丰富，由浅入深，由易到难学习操作性强，认真细致的将作者多年的经验
和实践体会融汇其中，使读者能够更好的理解实例的制作思路，帮助读者在今后更加灵活且得心应手
地进行自己的创作。
《Maya完全自学教程》不仅适合Maya初中级读者阅读，也可以作为高等院校三维动画设计相关专业的
教辅图书及相关教师的参考图书。
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