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内容概要

　　《片头动画制作盛典》是一本以实例制作讲述制作方法和学习软件用法的图书。
《片头动画制作盛典》中实例运用到了Photoshop、Maya、AfterEffects和Premiere四款软件，实例当中
穿插了软件使用的方法。
《片头动画制作盛典》中二维部分涉及图像制作、图像修改、颜色调整和图像整合，充分发
挥Photoshop的图像制作能力，带领读者以最快捷的步骤制作最有效的高质量图片；三维部分使
用Maya制作，实例将深入学习Maya的建模、材质、粒子系统、动画设置，以及三维软件中镜头的运用
，另外也介绍了在三维制作中需要特别注意的事项，使得三维制作的文件能很好地配合到后期制作中
；后期制作使用了操作简便，功能强大的After Effects。
通过实例读者将了解到After Effects层的制作概念，以及制作动画、合成特效等知识，丰富的滤镜叠加
也阐明了在后期制作中可以大胆地运用各种效果调节出丰富特殊的视觉效果；最后Premiere剪辑合成
部分也介绍了制作短片最后阶段所需注意的事项和镜头之间连接的制作方法。
　　在配套光盘中，有书中实例的图片素材案例原文件，保证了读者在学习过程中遇到问题能够随时
随地查看原文件进行研究。
光盘同时还附带了实例的原片，供所有读者配合原文件和书本教材参考学习。
　　《片头动画制作盛典》内容针对刚接触影视包装的学习者和爱好者，也适合资深的影视包装制作
人员和从事三维和图形图像工作者。
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章节摘录

　　第1章　Maya工作界面和建模特点　　制作三维模型和动画对于制作者而言是一项非常具有挑战
性的工作，同样也使我们的生活充满了激情。
将自己和其他艺术家的想法或图稿转化成为计算机图像的过程不仅需要时间和毅力，还需要科学的方
法和对计算机图形艺术表现的领悟。
Alias｜Wavefront的工程师们花费了大量的时间和精力，创造了Maya这个复杂而有用的工具，使我们有
机会制作出过去难以想象的动画。
　　要使用像Maya这样大型复杂的软件，如果有一个对给软件各个部分的详细介绍，就会加快用户的
学习速度。
本章将介绍了Maya的界面，并依次学习工作环境中的每个元素。
学习完本章后，用户应该对Maya的图形用户界面的主要部分有了很好地了解，并且可以知道如何使用
这些部分来进行建模和制作动画。
　　Maya究竟与众不同之处在哪里呢？
首先，在任何情况下，我们都能直观地交互所有的场景窗口，可以很方便地通过键盘和鼠标组合实现
窗口视图的缩放跟踪旋转功能。
同样地，在Maya中对物体的操作也相当直观，选择Move、Rotate或Scale或其他工具，控制操作手柄就
可以改变物体。
例如，在Maya中建立一个新的场景，选择莱单栏中的Create｜NURBS Primitives｜Sphere命令建立一
个NURBS球体，在场景中我还制作了一个指南针用于标示方向，如图1-1所示。
　　现在按住Alt键和鼠标左键，拖动鼠标，我们可以轻易地实现场景视图旋转，如图1-2所示。
　　要让球体产生自转，可以从常用工具栏中选择Rotate工具，然后选择球体周围的任意一个操控器
圆环，通过拖动鼠标左键旋转所选球体。
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编辑推荐

　　10多种片头制作的核心技术，10个经典案例。
　　2000多个素材图片，300多个实用素材。
　　本书DVD附带所有案例的源文件和部分案例视频。
　　通过本书可以学到Maya建模、Maya材质、Maya渲染、After Effects、Premiere和Photoshop做影视后
期处理等多种技巧。
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