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前言

能够制作出漂亮、震撼的画面，是大多数3D艺术爱好者的愿望，而技术和艺术就是构成完美3D作品的
两个重要条件。
在CG这个行业里，“技术”和“艺术”就像CG艺术家的两条腿，两者不仅缺一不可，更要步调一致
、齐头并进。
相信每一个3D艺术爱好者都有痴迷“技术”的阶段，也相信崇尚“艺术”的3D从业者大有人在。
在多年从业和教学的过程中，遇到过不少走极端的初学者，对于“技术”和“艺术”的认知比较极端
和偏激，这些学生大多数要在很长一段时间才能够转变过来，也有一些无法转变而最终放弃的。
其中有一种比较极端的情况就是唯“技术”独尊！
怀抱着以技术为中心、技术可以解决一切的“精神”，不停地研究新技术、新软件、新插件⋯⋯，而
忽略了艺术方面的提升，到头来学会了一大堆“工具”，但就是做不出令人满意的东西。
另外一种极端的学生是“害十白”技术，总觉得技术太难，限制太大，没有2D绘画来得快、来的直接
，当初怀抱着3D的梦想学习三维软件，学了一段的技术后，创作的“平台”始终转变不过来，最终又
调回头去做2D。
相信大部分有传统绘画经验的同行有过这种体会，在3D技术学习的初级阶段，总觉得束手束脚，创作
的限制性太大，但一旦突破了这个阶段，就会有一个很大的进步。
关于技术和艺术重要性的争论在这个行业里已经是一个老话题，纯粹研究“技术”有TD，纯粹研究“
艺术”的有概念设计师和原画师，而对于大多数3D从业者来说，“艺术”和“技术”的完美结合才是
最重要的！
本书正是结合了“技术”和“艺术”的一本很好的教材，三位作者历时一年多的时间倾力打造的这本
书，是三位艺术家多年从业经验和教学经验的结晶，书中不仅系统介绍了大量技术知识，更重要的是
详细讲解了具体的制作方法、技巧和经验。
相信无论是初学者，还是行业中的从业者都能从中获益匪浅！
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内容概要

本书采用生产线流程制作方式，通过多个精品案例全面系统地讲解了如何制作出精美的静帧艺术作品
，并探讨了3D静帧作品的完全制作流程。
全书具有很强的实用性与专业性，系统地讲述了Maya与其他几款软件相配合的使用方法及技巧，并对
模型制作、场景布光、贴图绘制、材质调节、高精渲染到后期合成几个模块进行了讲解，读者通过学
习本书可以在短期内全面掌握静帧作品的制作方法。
 本书适合Maya软件初中级学习者、3D创作者阅读，可作为3D动画制作培训班教材及高等院校相关专
业的辅助教材，同日寸也是电脑艺术人员与CG爱好者自学的参考用书。
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章节摘录

插图：2.为何选择Maya？
当我们选择学习一款三维软件之后，心中难免会有些忐忑和疑问，例如：“我所选择的软件功能到底
是否强大，是否专业？
”“我所选择的软件与其他软件相比到底好在哪里？
”“我所选择的软件教学资料够不够多？
会不会经常遇到技术阻碍？
”“我所选择的软件有没有发展前景，会不会将来出新版本软件时，我还要重新学习新软件？
”“我所选择的软件难不难，有没有中文版，我能不能学会？
”“我选择的软件学会了，到底能有多大的机会就业？
”三维动画行业经过了多年的发展，已经由开始的稚嫩渐渐趋于成熟，而Maya这款软件从诞生之初至
今也有10余年的历史，经过了早期三维软件群雄争霸，优胜劣汰的市场选择后，现今能和Maya一较高
下并存活于世的三维软件所剩无几。
期间Maya虽然几经易主，但至今仍健康发展着，并且拥有越来越多的用户群。
在国外著名的制作公司，如梦工场、迪斯尼等都将Maya作为生产中的必备软件，换句话说，Maya已经
成为一个操作平台，这本身就是软件强大与否的最好证明。
Maya作为一款强大的动画软件，其强大之处在于其各个模块比较完备，不必过分依赖插件等外界工具
来实现各种功能，且各模块之间的衔接较好，自带的Mel语言能使专业人员根据制作项目的需求轻松
编写出更多软件本身不具备的特殊功能。
简单地说就是Maya功能完备，流程健全，且易于开发。
由于Maya具备众多的优点，现今许多软件在开发过程中都会或多或少地借鉴Maya中的功能：这样一来
，Maya几乎成了业界的基础标准。
今后三维技术的发展，软件的更新都会秉承旧有基础，在此之上开花结果。
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编辑推荐

《Maya静帧火星风暴》：火星风暴·Maya艺术系列图书，1560分钟全程视频讲解，Autodesk授权培训
中心推荐！
4DVD，26小时视频讲解，全面公开屡获国际大奖的顶尖一线创作人的制作实录，全线揭秘CG静帧作
品生产流程，带您畅游Maya艺术殿堂，探寻艺术与科技完美结合的灵感世界。
艺术家们总是擅长于将他们的灵感通过目己的方式表现出来。
阅读完《Maya静帧火星风暴》，你可以看到思想自勺火花是如何通过Maya及他相关软件展现给人们的
。
配合学习软件的使用方法和技巧，追随灵感，创作出属于自己的艺术作品。
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