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前言

　　Maya2010是Autodcsk公司在2009年推出的升级版软件。
由于Maya的易用性和可操作性，自诞生以来，基本每年都升级一个版本。
随着版本的不断升级，它的功能也越来越强大，应用领域也不断扩展，使越来越多的用户选择Maya作
为自己的开发工具。
　　我们使用该软件可以在虚拟的三维空间中创建出精美的模型，并能输出精美的图像和视频动画文
件。
目前，Maya已被广泛应用到很多领域，比如建筑效果图制作、动画制作、电影特效和游戏开发领域等
。
自Maya问世以来，使用Maya创作的作品已经获得了很多项国际大奖。
而且在好莱坞的很多大片中都有Maya的身影，比如《大白鲨》系列、《侏罗纪公园》系列、《指环王
》系列，《黑客帝国》系列、《金刚》系列等。
在国内外，很多设计师都在使用Maya。
　　在同类软件，比如3dsMax，SoftimagelXSI等中，Maya具有全球最多的用户群。
据统计，现在全球有70％以上的游戏开发公司和出版公司的产品都是使用Maya开发的。
而在建筑装饰方面，也有相当一部分设计师采用Maya进行设计。
首先这要归功于Maya的强大功能及其易用性。
另外，我们还可以在Maya中插入应用程序模块，扩展它的功能。
用户可以根据需要制作出任意的模型，然后为制作出的模型设置材质和灯光，再进行动画设置和渲染
。
由于其强大的制作和渲染功能，Maya被广泛应用于很多领域，比如在军事模拟、气候模拟、环境模拟
，辅助教学和产品展示等方面。
　　Maya的工作流程是：第一步是制作模型，第二步是设置材质，第三步是设置灯光和摄像机，第四
步是设置动画（如果需要静态的图片，就不必设置成动画，可以把这一步骤省略掉），第五步是进行
渲染。
这些内容在本书中都有介绍，而且本书内容就是按照这个工作流程来安排的。
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内容概要

　　详细讲解了Maya 2010的基本命令及使用各种操作工具的基本技巧和方法等。
在讲解完每一种工具之后，都有针对性地附加了一个或多个操作实例来帮助读者熟悉并巩固所学的知
识。
《Maya 2010从入门到精通》采用分步式教学及循序渐进的讲解方式，结合具有代表性的操作实例，可
以使读者很轻松地掌握Maya 2010的各方面的知识，包括建模、材质、灯光、渲染和动力学模拟等，可
使读者顺利地进入到相关专业领域，打下良好的基础。
　　《Maya 2010从入门到精通》适合打算学习Maya 2010的初级读者和中级读者，以及相关学院、电
脑培训班的学生以及Maya爱好者阅读和参考使用，是一本不可多得的参考用书。
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章节摘录

　　另外，还需要考虑最终作品的风格和所需要的技术，如图1-26所示。
作品的外观并不是制作过程的附属品，我们必须要重视它。
在开始制作之前，应该花些时间为最后的作品确定所需的最终角色效果，还有环境效果。
一个产品的视觉设计包含的范围很广。
不管是角色设计、场景设计、灯光气氛、动画外观，还是视觉复杂性和写实水平都需要进行风格确定
。
尽管只是关于风格的决定，但是它们都表明了所使用的工具和实现它们所需要的技术。
　　在有些情况下，视觉决定是很基础的，它可给作品带来所需的特定风格。
在其他情况下，它们很少受到限制，可以随时接受导演、布景师或动画监制的指导。
因为很多后期制作过程都受到风格选择的影响，所以故事一旦被接受，就应该考虑这些问题，这一点
非常重要。
假如预算允许，也许在Maya中依照一个测试镜头或连续镜头来考虑这些问题。
　　不管应用程序多么富有创造性，使用Maya仍以技术为基础。
大多数有价值的方案都是依靠大量的专业技术和经验而实现的。
一般，Maya用户都很聪明而且具有献身的精神，对于他们来说，这是挑战而不是障碍。
另外，随着计算机硬件和软件的不断升级，发现可以将更多的知识融于这些系统之中。
对于一些复杂的方案，要努力识别和应用所面临的技术问题。
有些挑战是常规的，有些则只是针对手头上的方案。
两者都需要认真关注以确保方案目标的实现，而且不受程序开销的阻碍。
　　制作模型，在这一制作阶段包括各种组成场景物体的建模、装配角色、设置光影、布局和进行各
种各样的修饰。
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编辑推荐

　　由浅入深，介绍翔实　　实例丰富，经典实用　　易于学习，轻松掌握　　经验与教学有机结合
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