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内容概要

本教材将主要讲解使用Maya软件作为计算机动画制作工具的基础知识，包括基本概念、创作理念、软
件操作以及应用技巧等。
在制作三维计算机动画流程上使用前后贯穿、左右联系的方法，避免了常规教学方法中由于独立拆分
导致在创作思维方式上各模块之间缺乏联系的弊端，形成了完整的知识重点模块。模型、材质、动画
、渲染、合成等一系列三维计算机动画的重点内容与知识点无缝链接的全流程教学体系，让学生直观
地理解和掌握计算机动画各个模块制作之间的逻辑关系，通过这个过程使学生拥有自我提高、扩展自
学和独立解决问题的能力。在教学案例的选择上总结多年的动画制作经验和教学经验并进行精心挑选
，循序渐进的案例贯穿众多重点、知识点和软件核心功能，同时也能够起到穿针引线的作用，把所需
要掌握的软件功能命令进行横向和纵向的联系，与建筑、机械、人物、动物以及生物解剖等内容产生
关联，以扩展知识。
本教材作为高等院校动画专业人才培养的系列教材之一，是本专业的重点教材建设内容，可作为三维
计算机动画基础课程的指定使用教材。
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