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前言

创意产业作为在全球化的消费社会的背景中发展起来的新兴经济模式，不仅是可观的新增长点，更因
其知识密集、高附加值、高整合的特性，对快速发展中的中国经济的全面协调发展、优化产业结构有
着不可低估的作用。
动漫游戏是创意产业的主体，动漫游戏专业从业人员必须兼具软件行业专家和艺术家的创造力。
随着动漫游戏从电影时代、电视时代、网络时代到现在的移动媒体时代，动漫游戏的表现形式和内容
不断发展变化，动漫游戏设计制作、经营的各个环节迅猛发展，带来了动漫游戏人才需求量的巨大缺
口，尤其是创作兼技术优异的复合型设计人才更是供不应求。
为推动我国动漫游戏产业的发展、培养本土动漫游戏专业人才，作者集多年动漫游戏设计与制作教学
和著书的经验推出本套“动漫游戏美术设计系列教程”。
本套“动漫游戏美术设计系列教程”共有10本，使读者循序渐进地掌握动漫游戏美术设计知识及技术
。
·《游戏原画设计教程》·《游戏角色原画与界面设计教程》·《卡通游戏场景设计教程》·《卡通
游戏角色贴图设计教程》·《卡通游戏角色动画设计教程》·《游戏道具设计教程》·《游戏材质节
点设计教程》·《游戏场景灯光设计教程》·《写实风格游戏角色制作教程》·《写实风格游戏角色
动画制作教程》本套“动漫游戏美术设计系列教程”适用于有志于动漫游戏事业的大中专学生和各个
层次的动漫游戏爱好者。
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内容概要

本书全面讲述如何应用Maya软件制作游戏道具，以及作为一名Maya软件游戏道具设计师要具备的基本
素质。
    Maya是目前世界上最优秀的三维动画制作软件之一，凭借其强大的功能、友好的界面和丰富的视觉
效果，Maya一经推出就引起了动画影视界和游戏制作界的广泛关注，成为顶级的三维制作软件之一。
除了在影视方面的应用外，Maya开始在三维动画制作和游戏制作领域崭露头角。
目前，国内外越来越多的游戏制作公司采用Maya作为内部制作的标准软件，著名的暴雪公司新组建的
制作部门就采用了Maya软件。
本书通过介绍Maya的基本操作知识和各种常用功能的使用方法，目的是使大家能在较短的时间内熟悉
和掌握Maya，为后面制作游戏三维模型奠定基础。
最后，在完成模型之后，为模型赋上材质，将UV线进行合理分布并导出，在Photoshop中根据导出
的uV线绘制材质然后赋予模型。
    学习完本课程，读者将具备良好的Maya软件游戏道具设计师的理论和实践能力，能够胜任Maya软件
游戏道具设计师的职位，具备强劲的就业竞争力。
    本书可以作为本科及高职高专学生的教材，也可以作为希望从事Maya软件游戏道具设计的初学者的
入门参考书。
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章节摘录
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编辑推荐

《游戏道具设计教程(全彩印刷)》可以作为本科及高职高专学生的教材，也可以作为希望从事Maya软
件游戏道具设计的初学者的入门参考书。
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