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内 容 简 介 

Alias | Wavefront公司推出了非常震撼的Maya 4，标志着高端三维软件又迈出了一个崭新的阶段。随着
该软件的升级，会使三维动画领域掀起新的学习浪潮。 

本书是《Maya 4完全剖析》的姊妹篇，是一本精彩范例集，从影视制作的角度出发，介绍各种特技、
建模、动画和真实场景仿真技巧，操作步骤详细、思路清晰。每个实例都可以演变为其他创意动画，从根本

上解决了读者制作影视广告的难题。 
本书的每个练习都是作者精心设计的，将创作思路、制作过程、体会、技巧全部奉献给读者。特别是

配套光盘，更是将范例中所涉及的所有素材和场景全部奉献，使读者在学习过程中能够随时调用进行分析、

借鉴和欣赏，从而激发读者的创作灵感，制作出更出色的三维作品。 

本书可作为三维图像制作和开发人员的参考书，也适合相关学习班和美术院校作为教材使用。 
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前    言 

Maya 是当今影视广告制作的主流软件，无论是建模还是动画都远远超出了其他的同类
软件。使用它可以在很短的时间内制作出精彩的场景和动画，而且质量是一流的。 

本书共分为 9个章节，每一章为一个完整的影视动画范例。介绍了当今影视中最常用的
制作方法，如角色动画、脚本动画、使用 Paint Effect、Maya 的后期影视合成、变形、各种
建模技法、模拟真实粒子动画以及用外挂插件制作水面、植物等。 

通过这些实例的学习，读者可以掌握一些广告的基础制作方法，并可以立即通过所学的

这些知识独立进行影视的创作。 

本 书 内 容 

第 1 章介绍了一则简单而有趣的角色动画——快乐的 IC 卡，这是选自作者的一个广告
片头，通过对骨骼动画的深入介绍和对建模、贴图的掌握来了解如何制作和规划角色动画。 

第 2章介绍了一则路径动画——飞舞的蝴蝶，路径动画是广告片头中最常用的动画技法。
本例通过制作蝴蝶在草丛中飞行的动画，向读者介绍了如何制作高级镂空贴图以及如何用

Maya Fur的毛发控制功能制作草地效果。 
第 3章介绍了一系列的建模技法——清晨的水房，通过 NURBS和多边形的多种方式，

最终构成了一个生动的场景。其中还涉及到了粒子特效和Maya Cloth布料制作。 
第 4章介绍了一则非常吸引人的场景动画——街景，通过雨景的制作，充分展示了Maya

快速而专业的制作功能。本例介绍了强大的 Paint Effect工具以及如何控制体光和光晕特效。 
第 5 章介绍了一个广告片头的制作和合成技术——合成光环，本例通过 Maya 和 Maya 

Fusion的联合使用，制作了一个效果非常精彩的动画。 
第 6章介绍了一则自然场景的制作——Paint Effect特效，通过本书提供的场景文件，深

入地学习了 Paint Effect工具的使用方法，本章将展示Maya完美的自然模拟功能。 
第 7章制作一个有趣的雪景——孤独的雪人，介绍了粒子和高级材质的使用方法，最后

还使用粒子制作了烟雾、雪花等特效。 
第 8章介绍了实物广告——精美的手表，通过深入介绍 NURBS建模和材质的高级使用

技巧，为读者展示了Maya深层次的建模功能。 
第 9章介绍了两个非常好用的插件——外挂插件精彩实例，它们分别可以制作水面和植

物。 
由于 Maya 4 的功能非常强大，本书的这些实例远不能将其完整地展示给大家，本套丛

书的姊妹篇《Maya 4完全剖析》中将会对该软件有更加完整清晰的介绍。 
在本书编写过程中曾经遇到了一些预想不到的困难，但及时得到了很多同行的大力协

助，在这里表示感谢。还要感谢梁刚、李行、高威、陈茹、杨永生、洪喆、刘波和朱仲瑶，

本书使他们放弃了很多假期。没有他们本书不可能与读者见面，在这里一并致谢。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



 

 

配套光盘内容 

目录 Scenes为场景文件。 
目录Maps为实例所需的贴图文件。 
目录 Images为实例的最终渲染效果。为方便读者，其中包括了本书提到的一些序列帧渲

染文件。 
目录Movie为本书赠送的精彩影视片头欣赏。 
目录 Plugins为本书第 9章水和植物的 for Maya 4免费插件。 
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本例，我们将使用Maya 4的高级角色动画工具制作一个 IC卡走路的动画。首先要建立
反向骨骼系统，使骨骼连接正常，然后制作 IC卡的蒙皮效果，让骨骼控制 IC卡身体的模型。
在本例中的制作难点是控制走路动作的动画曲线，如何控制落脚点的关键帧将是制作正确动

态的关键。在整个操作步骤中，我们还穿插了最基础的建模、材质、灯光和渲染的方法。 

1.1  建立骨骼 

下面建立 IC卡的骨骼系统。在Maya软件中，角色动画主要是靠骨骼系统来进行驱动的。
通过建立正确的骨骼约束，然后对骨骼进行蒙皮操作，可以直接产生流畅的动画效果。 

（1）首先打开Maya 4软件，Maya 4的界面如图 1.1所示。 

 
图 1.1  Maya 4的界面 

（2）将鼠标指针移动到 front视图，然后按空格键将该视图最大化。 
（3）下面建立上身关节。单击工具栏的 按钮，按下 X 键的同时从下到上建立三个关

节，如图 1.2所示，然后按回车键确定。 

 

图 1.2  建立三个关节 

（4）下面建立左腿关节。单击 按钮，按下 X 键的同时在第一个关节处单击，向下建
立三个关节，如图 1.3所示，然后按回车键确定。 
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图 1.3  建立左腿关节 

（5）下面建立右腿关节。按照上一步骤向下建立三个关节，如图 1.4所示，然后按回车
键确定。 

 
图 1.4  建立右腿关节 

（6）下面建立左臂关节。在上身关节的第二个关节处单击，然后向左建立两个关节，
如图 1.5所示，然后按回车键确定。 

 

图 1.5  建立左臂关节 

（7）按照相同的方法建立右臂关节，如图 1.6所示。 
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图 1.6  建立右臂关节 

（8）按空格键回到四视图显示模式。此时人物骨骼的效果如图 1.7所示。 

 

图 1.7  四视图显示模式 

下面建立脚部关节。 
（9）先激活 front视图，然后在按住 X键的同时单击左脚末端的关节。在 side视图中向

左建立两个关节，如图 1.8所示。 

 

图 1.8  在 side视图中向左建立两个关节 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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（10）用相同的方法建立右脚的关节，如图 1.9所示。 

 
图 1.9  建立右脚的关节 

此时骨骼建立完毕，但现在还不能移动骨骼，因为它们之间没有任何反向约束设置，在

本例后面的步骤中我们将详细介绍骨骼的反向控制。 

1.2  制作 IC卡的身体 

下面我们来制作 IC卡的可见模型（骨骼物体最后是不可渲染的）。 
（1）为了在以后的操作中不会影响到骨骼物体，下面将骨骼变成模板模式。先选择骨

骼物体，然后选择 Display | Object Display | Template命令，如图 1.10所示，将其变为模板。 

 

图 1.10  选择 Template命令 
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首先我们将使用细分表面的方法建立 IC卡的身体，细分表面是Maya的一项重要工具，
它可以在不影响系统资源的情况下将物体表面无限制地细分，以使模型达到足够精细。 

（2）选择 Create | Subdiv Primitves | Plane命令，在通道栏中设置参数如图 1.11所示。 
此时效果如图 1.12所示，这是一个简单细分表面的面片。 

           

图 1.11  设置骨骼参数                     图 1.12  执行 Plane命令后的效果 

（3）在面片上单击鼠标右键，选择 Vertex命令，如图 1.13所示，进入点编辑模式。 

 

图 1.13  进入点编辑模式 

（4）按住 Shift键的同时选择面片每个角上的顶点（共 4个），如图 1.14所示。 
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图 1.14  选择面片的四个顶点 

（5）选择 Subdiv Surfaces | Partial Crease Edge/Vertex命令将面片细分，如图 1.15所示。 
此时我们看到，角上的面片稍微有些复杂了，这样可以更好地控制 IC卡拐角上的弧度，

效果如图 1.16所示。 

      

图 1.15  选择 Partial Crease Edge/Vertex命令                图 1.16  面片细分效果 

（6）在面片上单击鼠标右键选择 Display Level | 1命令，显示第一次细分的点（此时所
有点上将出现“1”的字样），如图 1.17所示。 
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图 1.17  显示第一次细分的点 

（7）按住 Shift键的同时选择面片角上的四个顶点，如图 1.18所示。 

 
图 1.18  选择面片角上的四个顶点 

（8）选择 Subdiv Surfaces | Partial Crease Edge/Vertex命令继续将面片细分。效果如图
1.19所示，我们看到角上的数字显示为“2”，这说明细分表面是围绕着刚才选中的四个角
上的点进行的。 

 

图 1.19  面片二次细分的效果 
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（9）在面片上单击鼠标右键选择 Display Level | 2命令，如图 1.20所示，显示第二次细
分的点。 

 

图 1.20  右键选择 Display Level | 2命令 

（10）按住 Shift键的同时选择面片的四个顶点，如图 1.21所示，准备继续细分。 
（11）用上面介绍的方法再次将面片细分，效果如图 1.22所示。此时细分工作完成了，

面片在角上的细分效果非常精细，而中间部分则是原来的细分效果。 

          
图 1.21  选择面片的四个顶点              图 1.22  细分面片的最终效果 

（12）按 F8键将面片切换为正常模式，效果如图 1.23所示。 
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图 1.23  面片切换为正常模式 

此时 IC卡的身体模型制作完毕。 

注意：用细分表面的方法可以制作类似眼睑等非常精密的模型，目前该建模方法已经被大多

数三维制作人员所使用。 

1.3  制作 IC卡的脚 

下面我们通过拉伸 NURBS表面的方法制作 IC卡的脚部模型。 
（1）选择 Create | Subdiv Primitives | Cube命令建立一个立方体，效果如图 1.24所示。 

 
图 1.24  建立一个立方体 

（2）按W键切换为移动模式，移动立方体的位置如图 1.25所示。我们将在这个位置建
立脚部模型。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


