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内容概要

　　本书是一本介绍3D动画技术的基础教程，对3D动画制作中涉及的3D计算机图形、3D时间和空间
、材质和纹理等基本概念以及建模、变形、照明、渲染等动画技术进行了全面系统的介绍。
本书以图文并茂的形式对支持Autodesk
Maya软件的概念和理论进行了视觉探索，引领广大动画爱好者进入丰富多彩的3D世界。
本书结构新颖，每章包含一系列的两页单元，每个单元集中介绍特定的Maya软件概念，这种结构使读
者更易于以非线性方式阅读本书。
本书末尾介绍了几位业界专家和他们的部分作品，他们那些充满艺术想象力的作品将使您领略这些才
华横溢的Maya大师的风采，激发自己的创作灵感。

　　本书包含大量插图、内容翔实、深入浅出，是广大动画爱好者和动画艺术工作者全面了解Maya软
件工作原理的理想教程和必备参考书。
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章节摘录

　　渲染是将建立模型、纹理、灯光、相机和效果过程中的所有工作集合在一起形成最终图像序列的
过程。
简单来说，渲染就是创建被赋予不同颜色、以形成完整图像的像素。
渲染需要大量复杂的计算，因此会使计算机很繁忙。
动画过程中渲染阶段的关键是找到一种方法能实现最佳图像质量和最短的渲染时间，从而能够按时完
工。
　　在探究渲染动画序列的具体细节之前，需要认识到渲染图像有两种方法：软件渲染和硬件渲染。
具体地说，Maya装有3种软件渲染器，它们是Maya软件渲染器，mental ray渲染器和向量渲染器。
　　软件渲染器比硬件渲染复杂得多，要获得最佳效果需要大量相关知识。
渲染器是将所有场景和设置输送到软件并执行渲染计算生成最终位图图像的地方。
本章将深入介绍Maya如何在软件渲染过程中处理场景数据。
 　  &hellip;&hellip;　　
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编辑推荐

　　《Maya的艺术》图文并茂，不但讲解了3D时间和空间的关键概念，而且深入解析了如何使用3D
技术表达艺术想象力。
如果您想要成为一名精通3D创作技法的艺术家，《Maya的艺术》将是您的必备之选。
《Maya的艺术》以一个彩色画廊画上句号，展示了技艺精湛的Maya艺术家如何使用Maya软件创建出
精美绝伦的艺术作品。
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