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前　言

Maya作为三维动画软件的后起之秀，深受业界欢迎和钟爱。Maya集成了

AliasWavefront最先进的动画及数字效果技术，它不仅包括一般三维和视觉效果制

作的功能，而且还结合了最先进的建模、数字化布料模拟、毛发渲染和运动匹配

技术。Maya因其强大的功能在3D动画界形成巨大的影响，已经渗入到电影、广播

电视、公司演示、游戏可视化等各个领域，且成为三维动画软件中的佼佼者。

１．本书主要特色

市场上有各种Maya动画开发与影视制作的图书，编者希望编写一本内容专业、

实例效果精美而丰富的全彩图书。本书采用基础理论和实例相结合的方式讲解了

Maya的功能，使读者在了解软件理论知识的基础上，通过具体实践加深理解所学到

的知识，真正掌握Maya建模和动画、特效等制作的能力。本书主要特色如下。

   �内容专业、实例制作精美。本书全面介绍了Maya动画开发与影视制作知

识，实例的制作过程展示了Maya命令及工具的运用。

   ��实例操作和应用。本书利用典型案例引导读者巩固所学内容。在每章的合

适位置都提供了知识模块，利用综合性的案例来提高读者对Maya的综合操

作能力，还为用户的设计工作提供新思路。

   �改变传统的分章模式，各章内容紧扣主题，能够深入地剖析Maya实例制作

的方法以及技巧。

   �图书采用全彩制作，图文并茂，版式风格活泼、紧凑美观，完美地展现了

Maya精美的实例效果。

   �目录和前言部分也精心设计了配图，采用了杂志版式风格，使得本书进一

步摆脱枯燥的说教色彩，更加生动活泼。

本书配套的光盘中包括全书所有实例制作时用到的素材、完成效果图与最

终完成文件。读者在阅读本书时可直接打开这些文件，进行临摹学习。本书为

实例配备了视频教学文件，读者可以通过视频文件更加直观地学习Maya 2009

动画开发与影视制作知识。

2．本书主要内容

本书通过理论结合实际操作的方法，深入浅出地介绍Maya的应用。本章的

知识结构简介如下。

第1章  走进Maya 2009。介绍Maya 2009的基本功能、新增功能、软件的

基本操作知识以及一些操作的技巧、典型方法等。

第2章  产品造型设计——NURBS建模技术和细分建模技术。介绍Maya的两

种建模方法，即NURBS建模和细分建模，包括曲线编辑、曲面成形、细分面建模

概要等。
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第3章  角色造型设计。介绍Maya的多边形建模，包括角色的设计构思、

布线的技巧、常用的多边形建模技术，并在本章中为读者提供了一个角色的详

细构建方法。

第4章  质感表现研究——材质和贴图技术。介绍Maya的材质与贴图技

术，包括材质物理属性分析、贴图的功能、节点的概念、常用的材质节点以及

贴图的使用方法等。

第5章  灯光照明剖析——灯光技术。介绍Maya中的灯光照明技术，包括

灯光的布置理念、夜景的布置方法、如何使用灯光雾、数字光学特效、典型照

明的布置方法等。

第6章  栏目包装动画设计——基础动画。本章以影视应用为主线，以基

础动画为基础，介绍Maya的基础动画，并向读者提供了面向影视开发的基础知

识，包括栏目包装动画的设计流程、动画知识要点、影视动画开发技巧、Maya

曲线编辑器的使用方法等。

第7章  Maya变形技术。Maya变形技术是高级动画的应用，它通常被应用

在角色动画当中，尤其是面部表情动画。本章向读者介绍了面部表情的几种实

现方法、动物的运动规律等知识。

第8章  常用动画技术。本章介绍了Maya中的一些常用的动画设计方法，

包括路径变形、快照动画、约束动画等。

第9章  动画——粒子应用技术。介绍Maya的粒子系统，包括常用的几种

粒子发射器的创建方法、粒子属性的设置方法、粒子碰撞、影视中粒子的应用

等知识点。

第10章  特效——流体和笔触。流体主要用来计算那些没有固定形态的

物体在运动中的受力状态。Maya的Paint Effect工具是一个非常方便且适用的工

具，使用它可以绘制二维或三维物体。本章介绍3D流体和2D流体的使用方法、

常用笔触特效的应用方法等知识点。

第11章  综合案例——游戏场景。本章综合了全书的知识点，通过具体的

实例效果，向读者传授了游戏场景的开发概念。

第12章  打造炫场时空。本章介绍了影视栏目包装，这个实例大量应用了

Maya中的基础动画，最重要的是通过该实例向读者讲授了栏目包装方面的知识。

3．本书读者对象

本书的内容从易到难，将案例融入到每个知识点中，使读者在掌握理论知

识的同时，动手能力也得到同步提高。本书适合三维造型、动画设计、影视特

效和广告创意方面的初中级读者使用，也可以作为高等院校电脑美术、影视动

画等相关专业及社会各类Maya培训班的基础教材。

参与本书编写的除了封面署名人员外，还有王健、张勇、冯冠、刘好增、

赵俊昌、王海峰、祁凯、孙江玮、田成军、刘俊杰、王泽波、张银鹤、阎迎

利、何方、李海庆、王树兴、朱俊成、康显丽、崔群法、孙岩、秦长海、宋素

萍、倪宝童、王立新、温玲娟、于会芳、赵喜来、杨宁宁、郭晓俊、方宁、牛

丽萍、郭新志、王黎、安征、亢凤林、李海峰等。由于时间仓促，作者水平有

限，书中不足之处在所难免，欢迎读者朋友登录清华大学出版社的网站www.

tup.com.cn与我们联系，帮助我们改进提高。

编者

2009年5月
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