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前言

随着互联网加速向传统产业渗透，产业边界日益交融，新型商业模式和服务经济加速兴起，新业态衍
生日趋明显，我国实用技能新型人才供需矛盾更加突出，人才培养越发紧迫。
为深入贯彻落实科学发展观，坚持走中国特色新型工业化道路，加快互联网的发展和应用，特别是推
进互联网和传统产业的改造提升有机结合，以及推动游戏动漫产业的发展，根据《国务院办公厅关于
推动我国动漫产业发展若干意见的通知》（国办发[2006]32号）、财政部、教育部、科技部、原信息
产业部、商务部、文化部、税务总局、工商总局、广电总局、新闻出版总署《关于推动我国动漫产业
发展的若干意见》中“要支持国家动漫产业基地建设，促进动漫‘产、学、研’一体发展，支持动漫
人才培养，增强动漫产业发展后劲”的要求，工业和信息化部有关部门推出“全国网游动漫学院项目
（简称GCC项目）”，设立全国网游动漫学院项目管理办公室，负责项目的运营及管理：并搭建“全
国网游动漫产业联盟”，联合国内、国际知名游戏动漫企业及各运营商，旨在推动我国游戏产业与动
漫产业的发展，培养本土网游动漫专业人才，以形成“人才培养一动画片生产一代理加工一影视剧制
作一手机游戏、手机动漫增值业务及技术应用平台一衍生产品开发”为一体的产业链，构建“产、学
、研”一体化基地，共同推动我国信息技术及网游动漫产业链的快速、良性发展。
GCC项目旨在围绕国家信息化建设，发挥互联网在促进国民经济发展中的重要作用，充分利用相关资
源与专业优势，针对产业升级、技术发展过程中急需的技能型人才，设计、开发出人才测试标准和课
程体系，开展国家新型游戏动漫人才培养，促进产业发展。
GCC：项目由工业和信息化部中国电子信息产业发展研究院、工业和信息化部职鉴中心等单位密切配
合，全国网游动漫学院项目管理办公室（GCC-MO）负责管理，国信高新技术培训中心（工业和信息
化部有关部门批准设立的信息化及游戏动漫培训考试机构）负责具体的运营工作，项目面向社会、各
类院校及游戏动漫行业，培养游戏动漫技术应用复合人才及具有国际水准的高端产业人才。
本教材是工业和信息化部全国网游动漫学院项目（GCC）培训考试指定教材，同时也非常适合作为高
等院校及各类职业学校（学院）、培训机构的游戏动漫类相关专业教材。
而本书丰富的制作案例和素材也为教师和学生提供了理论知识和实践相结合的最好参考资料。
本书着重基础的培养，内容上由浅入深、循序渐进，重点内容在于三维动画制作的核心技术上，因此
也适合初学者阅读学习。
同时书中包含了大量从实际生产当中提取的成熟案例，所以也适合有一定经验的从业人员参考借鉴。
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内容概要

　　《三维角色动画设计与制作（Maya实现）》全面介绍三维角色动画的原理及制作方法，主要内容
包括：动画基础知识、Mava动画模块界面介绍、路径动画、Animation Snapshot和Animated Sweep、约
束与子父集、驱动关键帧动画及表达式动画、动画与电影的技术原理、三维动画的12条法则、角色基
本行走原理、表情与口型制作等。
　　《三维角色动画设计与制作（Maya实现）》注重理论联系实际，培养和提高读者分析问题与解决
问题的能力，适合动画制作的初学者阅读，也可供专业人员参考，还适合作为高等院校动画相关专业
的教材。
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章节摘录

插图：在考虑挤压和拉伸时，需要注意的是，无论物体本身怎样变形，它的体积或容积需保持不变。
也就是说，如果它的高度压扁到比平时水平低2倍，那么它的横截面面积也应该相应地扩大2倍以保证
体积不变。
如果一个角色或者角色身上的某个部分在变形中不能保持其体积不变，看上去就会很假。
在如图3.16所示的弹跳球运动中，首先给小球一个水平方向的速度，使其在水平方向上产生运动，而
不是只固定在竖直方向内上下跳动。
由于小球受到重力的影响，在竖直方向上的运动分解为自由落体运动。
小球在下落的过程中速度不断增加，表现为相同时间间隔内的间距逐渐增大。
在小球碰触地面的过程中，受到地面对其向上的挤压，竖直方向上的速度逐渐减至零。
因为地面给它的这个反作用力的作用，小球开始向上运动，于是它脱离地面再次开始了空中旅行。
但由于小球一直受到向下的重力及与速度方向相反的空气阻力甚至还有地面摩擦力的影响，弹跳球在
竖直方向和水平方向上的速度都逐渐减小，表现为它在上升过程中相同时间间隔内间距逐渐缩短，直
至小球到达最高点，速度减为零，转而开始向下掉落，再次重复之前的过程。
由于弹跳球在整个运动过程中能量的损失，它在水平方向上的速度逐渐减小，于是表现为每弹跳一次
，与之前落地点的间隔逐渐减小。
同理，弹跳的高度也渐渐降低。
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编辑推荐

《三维角色动画设计与制作(Maya实现)》：工业和信息化部全国网游动漫学院项目（GCC）培训考试
指定教材，美国好莱坞动画大量担任顾问，三维动画科学与实践的培训体系，企业一线动画师多年设
计与制作的经验结晶，汇集教学培训和企业一线的成功案例。
角色动画是指在制作动画中对角色动作、表情、口型等的制作。
角色的各种动作，包括喜怒哀乐，都通过这个环节来实现，这部分的技术也操控了动画片的灵魂。
《三维角色动画设计与制作(Maya实现)》以动画的原理和运动规律为基础，围绕表演的核心，用循序
渐进的实例为导向，引领读者学习角；色动画的制作精髓。
《三维角色动画设计与制作(Maya实现)》要点：动画概论Maya动画技术动画原理角色动画实例一本好
书就是一位好老师，好老师能够为我们节省学习时间、指明学习方向、传授学习经验。
更重要的是，我们能从中学到企业实用的技术。
本套书的目标就是成为“学习三维技术的好老师”，按照动画制作流程的模块来讲解：模型制作UV
划分材质设置灯光设定渲染设置动画制作特效制作后期剪辑制作本教材是工业和信息化部全国网游动
漫学院项目（GCC）培训考试指定教材，同时也非常适合作为高等院校及各类职业学校（学院）、培
训机构的游戏动漫类相关专业教材。
而《三维角色动画设计与制作(Maya实现)》丰富的制作案例和素材也为教师和学生提供了理论知识和
实践相结合的最好参考资料。
《三维角色动画设计与制作(Maya实现)》着重基础的培养，内容上由浅入深、循序渐进，重点内容在
于三维动画制作的核心技术上，因此也适合初学者阅读学习。
同时书中包含了大量从实际生产当中提取的成熟案例，所以也适合有一定经验的从业人员参考借鉴。
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