
作品集 
视频演示： 
 
 
1. 自动绑定肢体工具(auto limb tool)： 

Github ：vinL1234/auto-limb-tool: A modular Autodesk Maya tool for building IK/FK limb 
rigs, stretch systems, and roll joints.  
 
简介： 

这是一个用Python script来解决在maya重复绑定劳动力的而开发的自动化绑定工具。该

工具是将重复、复杂的肢体绑定流程标准化，减少手动创建骨骼、控制器和约束关系所需的时

间。  
 

工具支持根据用户设置快速生成初始人体肢体绑定结构，自动完成骨骼层级、控制器、

IK/FK 系统及相关连接的搭建，并通过模块化代码组织提高工具的可维护性与扩展性。 
 
设计： 
 
​ 首先，在了解了且亲自制作绑定人体角色的大概与整体流程后，思考 哪些 变量是得使用

者输入 而不能 通过代码获取 比如 简单的人体绑定变量可以让用户输入关节的orientation获得

(Primary axis, secondary axis, 和world secondary orientation) 。 
 

  

https://github.com/vinL1234/auto-limb-tool
https://github.com/vinL1234/auto-limb-tool


 

 
 
解决的问题： 
（例子） 
​ 即便是基础的简单的人体肢体绑定 也会消耗大量的重复无用的时间来进行操作。比如，

IKFK设置，需要复制 joints chain， 控制器的设定限制进行约束，节点设置，命名，父子关系层级

关系，根据ik/fk 开关的操作，等等。 
 
​ 辅助joints的constraint复杂设置（例如，aim constraint限制三角肌的joint正常旋转根据

locator可以把joint的旋转锁住），还有伸缩的复杂constraint设定（roll joint也得根据伸缩来进行变

形）。 
​ AI辅助编程，根据我设计好的框架来进行重复性的搭建，比如重复的按钮设置和一些重复

的逻辑上的实现，还可以协助我解决一些重复code的refactor，甚至协助我完成一些复杂的逻辑实

现，检查逻辑，获取信息，完善逻辑疏漏，等等。所以大幅度降低时间成本。 
 
 



 
 
 

●​ 例子：复杂重复的绑定操作: 

 
UI 代码设计： 
 
User friendly UI: 根据用户的需求来 尽量简洁的设置 来完成完整的内容。之前已经解释过了。 
 

●​ 代码实现细节（页面跳转）： 
 
首先，只有一个main window（主要窗口）：

 



 
●​ 主页面设定 

 

 
 



Roll joint 整体实现过程： 
 

●​ 实现的整体逻辑 是让三角肌的joint不会自我旋转模拟真实大臂肌肉，可以让它朝

向肘部用aim constraint 使他的 object up vector 朝向我们设置的locator那里，从

而实现单方面的锁住三角肌的joint的primary aixes。然而胳膊向里移动的时候因为

locator没有移动，所以一直指向locator的轴向会翻转，因此设计了follow joints让
locator在它的子级里跟随移动。follow joints的移动规律是根据放在肘部的ik 
handle 来进行跟随 
 



 

 
 

 
●​ 小臂的解决方法和大臂差不多 这里就不过多解释了 



技术问题（代码细节）： 
 

●​ 在做ikfk 开关的时候要让权重操控ik或者fk，但是从每个constraint上获取权重名

称。 
因为没有固定权重名称 wo或者w1， 而且ik 不一定对应着就是woik，有可能joint写
反了，所以进行专门的查询是很有必要的 
 

 
●​ 在很多情况下内部存储的是dag的完整路线但是给user显示的是简短的名称 

 



Rig validator（绑定检查器）： 
 
Github: vinL1234/maya-rig-validator: A PySide6 rig validation tool for Autodesk Maya.  

            基于 pyside python开发的 Maya Rig 自动检查工具，支持 Rig 批量扫描、问题定

位、批量修复、Scene 变化监听以及可扩展的 Validator 框架设计。 
            该工具用于解决复杂 Rig 中节点数量增加后，人工逐项检查效率低、容易遗漏且

重复操作较多的问题，从而提高 Rig QA 效率  
 
            界面的迭代： 
 

 
 
 

 

https://github.com/vinL1234/maya-rig-validator


 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



整体的代码实现逻辑框架： 
Maya主窗口 -—> UI界面 -—> 扫描调度层 —->  验证与修复层 —-> 场景监听层 
Pyside 实现逻辑： 

 
 
 
 

Qdialog接受的对话操作（比如button，等等）来激活connect的函数 
这里的目的是为了新创建的窗口跟随maya的主窗口进行操作，比如，关闭，移动 

 



 
 
技术细节： 
 

 
 
发现的问题和解决方法： 
 

 
 
 

 



还有一种问题 用户先扫描了整个界面，然后用户修改了某个名字，路线变了，如果

这时候再次在工具里进行改名会搜索失败 
 

       大概的解决方案就是 建造个监听模式 监听所有的能更改的节点 一旦用户对 
名称进行更改 就锁住整个table 然后 用刷新按钮重新查询并获得节点完整的路径 
 

实现过程： 

 
 
 

 
 



 
当把一个子节点换到别的节点下面，父节点也是发生了变化，这时候rename的监听不行 
 

 
 
当关闭窗口的时候callback没有被消除怎么办 
 

 
 
细节问题： 

 
 



Control Library: 
Github: vinL1234/maya-control-library: A PySide6 control-curve library tool for Autodesk Maya.  

●​ 这是一款python pyside开发的一款绑定控制器收集和使用的工具 
●​ 它支持内置控制器和用户自定义控制器，并通过 JSON 序列化/反序列化 保存和

重建 NURBS Curve 数据，支持多形状 Controller  
界面介绍: 
 

 
 
代码实现结构： 
 
 

 
 
设计的原因是因为不同的层的修改不会干扰不同的层的修改 
 
比如，如果改了UI 但是因为层是分开的 UI的层不会干扰其他层的函数 不用全部修改 

https://github.com/vinL1234/maya-control-library


数据存储结构(技术难点）： 
（技术难点：保存和使用 自定义的控制） 

 
 

 



 

 
 
创造自定义控制器： 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Lips stretch tool(嘴唇控制器）： 
（小工具）（可以规划为自动绑定器的脸部模块） 
​ 这个工具是针对解决模拟嘴唇移动时候的肌肉形态所过多且重复的复杂的绑定骨骼（这个

模块可以加进第一个自动化绑定） 
​ 目的：当控制器往左右上下移动的时候骨骼要往后面缩小，后面的骨骼要跟随控制器的方

向旋转。  
​ 节点实现原理：连接控制器的移动和前骨骼节点的旋转，通过distance between 节点算出

初始距离，但是控制器会移动所以用locator来记录初始距离，根据初始距离再根据移动中的距离

算出比例，根据比例让节点缩小。 
​ 代码实现的区别：不需要设置locator来记录初始距离，直接记录初始距离来计算，然后使

用的是aim constraint来让后面的骨骼跟随控制器旋转 
 

 
 



 

 


