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前言

当今三维动画领域（包括影视动画、电视广告、3D动画片、游戏、建筑、产品展示、可视化⋯⋯）的
软件可谓是百花争鸣，但其中却是良莠不齐，绝大部分软件功能都不是很全面，因此严重地影响了软
件的使用率。
而唯独Maya拥有着全面的功能，而且用户群非常之大，因此Maya也就成为了影视动画的工业标准。
Maya这个软件工具，作为3D动画领域中的著名软件，其强大的功能已经被世人所熟知。
在中国几乎所有的三维制作公司都用Maya作为制作工具。
但无奈，由于技术原因，Maya功能的利用率在国内是很可怜的，基本都在20％以下，远远达不到国外
的利用率。
究其原因，就是国内的制作人员大多是学艺术出身，所以在Maya程序这一块很难跃进，使Maya这一最
强有力、最核心的工具无法发挥出它强大的威力，这样就造成了国内制作水准较之国外要差很多。
我们经常看的国外大片如《2012》、《阿凡达》、《变形金刚》、《指环王》、《哈利波特》、《金
刚》、《黑客帝国》、《后天》等，几乎所有品质一流的影片，都使用Maya作为其主要制作工具。
而众多制作公司选用Maya的唯一一个原因，就是Maya的开放性非常好。
所谓Maya的开放性就是利用Maya的编程工具进行程序设计，以拓展Maya的功能。
而在这一块，恰恰是国内无法涉及的领域，现在市面上几乎所有的书，都是围绕Maya软件界面的某些
现成的功能来讲述的，都是千篇一律，不外乎就是建模、材质灯光、角色动画、动力学特效等。
整体来说技术价值不高，含金量低。
如果想在Maya技术上有所突破，真正达到或是近似于好莱坞大片的效果，那必须利用Maya的程序拓展
功能来实现，这是一条必由之路。
Maya在国内已发展了十多年，它的精髓何在大家都心知肚明，那就是Maya强大的程序内容。
其实很多人都对Maya的程序开发这一块内容垂涎已久，但无奈的是目前国内还没有系统全面介绍该技
术的书籍或是资料，使广大Maya用户只能观望而无法有效利用。
藉于此，我们看到了国内用户之所求，看到Maya编程技术之空白，所以十分有必要策划一部内容全面
翔实的Maya程序使用书籍。
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内容概要

本书以Maya 2010版及Maya 2011版本为依托，详细地介绍了各种Maya动画编程技术。
具体内容包括动画表达式、粒子表达式、常用函数、表达式编辑器、MEL脚本基础内容、数值与变量
、数据类型、创建界面、句法、脚本范例、Python的使用、Python和线程、MEL与Python的重要差异
、程序编译简介、导出插件程序、使用API编辑节点、API多线程插件、多边形API和Maya Python API
、分配Maya插件等。
    本书附带4张DVD，近20小时的视频教学，全方位地以视频教学的方式展现了Maya的强大程序功能
，使学习枯燥的程序编写变得简单易懂。
光盘内容包括表达式的常用函数学习、表达式的应用、粒子表达式应用、MEL脚本命令操作、函数定
义操作、自定义窗口、Python介绍、Python语法规则、Python元素的引用方法、Python内置函数
、Maya API插件编写及应用实例等。
光盘内容是图书内容的延伸和补充，是全面学习Maya程序高级功能最为经典的不可多得的珍贵教学资
料。
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作者简介

总动员公司创始人，Maya专家。
国内第一代三维动画技术的研究者与教学者，曾担任过多部电影、电视剧的特技导演，有丰富的行业
技术经验。
曾任多家知名学府及培训机构的技术总监和教学总监，具有丰富的三维动画教学经验。
著有多部动画技术专著，出版有《Maya总动员》系列大型多媒体教学软件。

吕新欣
    Houdini专家，Maya专家。
从事三维动画工作十多年，曾供职于多家知名动画制作企业，任职技术总监，并在多家高校及培训机
构任教，是一位技术全面而精湛的三维动画专家。
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章节摘录

插图：重新计算在没有暗淡输入的第一个节点上停止。
例如，如果更改曲线旋转度数，但不更改曲面本身，然后重建旋转的曲面会使旋转节点重新计算，但
不影响曲线。
这是高级介绍，实际执行提供大量信息，这样可以避免不必要的计算。
流经图形的数据是模拟水流经管道。
管道本身是连接的，但除非有重新定向和修改的数据，否则实际上不进行操作。
扩展这个类比，节点像脉冲线、花洒、喷泉、WC、源泉和水签。
它们都是以自己独特的方式用水进行某个操作，但必须有水。
使用DG的有意思的副作用是很难直接影响对象。
例如，细想上图中的球体。
如果没有连接到Transfoixn3的DG节点影响球体缩放，通过UI或API设置的数值要重新缩放。
但是，如果图形中Time影响球体的缩放，Transform3的缩放通过UI或API进行另外修改时，效果不同。
如果设置缩放，可能直到第二次重新计算从属图表时，才会覆盖Time设置的缩放。
Time再次设置球体缩放时，通过UI或API设置的数值会丢失。
更复杂的实例应该是旋转的曲面。
如果试着在生成曲面上移动CV，会发生什么？
只有DG重新计算时，CV才会移动到新位置，这时CV会移动回到旋转节点强制命令的位置。
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