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前言

从事高校动画教学工作以来，遇到过很多让人触目惊心的事情：有的学生从上学第一天起，就抱着毕
业以后要继承父母的生意，进大学只是拿一个文凭的念头；有的学生通过了4年的学习，不但对动画
完全没有兴趣，而且已经完全彻底地厌烦了这个行业；有的学生毕业设计做不出来，居然从网上直接
下载一个动画片当作毕业设计交上来。
一切一切让我们一遍又一遍地反思，是我们的教学方法有问题，还是现在的社会真的已经变得很浮躁
？
现在的学生都有极强的独立思考的能力，甚至逃课都会有绝对正当的理由。
以前我带Maya或者后期课的时候，有学生曾经跟我说：我不想来上课了，我毕业以后也不打算做三维
动画，老师看着给个分数吧！
后来有一次上Maya课的时候，由于对这个年级的学风非常不满，疯狂地布置作业，并要求当天布置的
作业第二天一上课就直接交上来，在大屏幕上全班公示。
作业量都很大，曾经要求他们3天完成一部三维动画短片。
一次做不完，扣这门课总分的5～10分，扣到40分的时候这个学生就可以不用来上这门课了。
结果效果出奇的好，虽然几乎所有的学生每天夜里都要熬到凌晨三四点钟，有的甚至连续通宵不睡觉
，但绝大多数人每次都能按时交上。
仅仅3个星期，他们已经可以独立制作完整的三维动画了，虽然大部分作品表现出来的效果很差，但
都有角色、动作、场景等动画需要的一切元素。
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内容概要

本书采用案例化的形式，循序渐进地对三维软件Maya进行了详细的介绍，同时也剖析了Maya使用者在
实践过程中遇到及关心的问题。
全书知识点涉猎面较广，除对Maya动画制作流程进行了详尽的介绍外，还对Polygon建模、摄像机聚
焦、灯光、材质及渲染器Mental Ray等内容进行了深入的阐述。
　　本书区别于市面上一般Maya书籍的最大特点是：在介绍Maya强大功能的时候，融入了大量实例，
使读者有兴趣接受枯燥的理论，并在学习中不断获得完成作品的成就感；强调作品的艺术性和观赏性
，在教材中融入了很多美学、摄影学方面的知识，这一点对于没有受过美术教育的计算机爱好者的艺
术修养的提高也有较好的帮助。
　　本书可作为高等学校、高等职业院校、成人高等院校、继续教育学院、民办高校的游戏、动漫、
多媒体、艺术设计、图形图像等专业的教材及培训用书，也可作为3D爱好者及从事电影特技、影视广
告、游戏制作人员的参考书。
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章节摘录

插图：
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编辑推荐

《Maya动画制作案例教程》可作为高等学校、高等职业院校、成人高等院校、继续教育学院、民办高
校的游戏、动漫、多媒体、艺术设计、图形图像等专业的教材及培训用书，也可作为3D爱好者及从事
电影特技、影视广告、游戏制作人员的参考书。
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