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《电影风暴》

前言

　　与其说这是本书的前言，不如说是一份关于游戏产业方面的报告。随着科学技术的日新月异、人
们生活水平的提高以及计算机技术的发展，促使了这一产业的飞速发展。同时，也为处于21世纪的人
们提供了新的从业方向。本书致力于游戏行业发展，从一个全新的高度，向广大读者传授游戏制作方
面的实用技术，本着以书育人的原则，以实际经验传授实际技术。　　网络游戏产业是一个新兴的朝
阳产业，经历了20世纪末的初期形成期阶段，以及近几年的快速发展阶段.现在中国的网络游戏产业处
在成长期，并快速走向成熟期的阶段。在中国整个网络经济的发展过程中网络游戏产业从无到有，目
前已经发展到成为中国网络经济的重要组成部分。网络游戏产业之所以可以打破中国原有整个网络经
济中的平衡，主要缘于在20世纪末中国网络经济泡沫的破灭.当整个网络经济大受打击的时候，网络游
戏却异军突起成为整个网络经济发展的领头羊.得到迅猛的发展。　　尽管亚洲及全球都受到了美国金
融风暴的袭击，未来面临很大的不确定因素，但全球网络游戏市场规模未来数年仍将高速增长。2009
年全球网络游戏市场规模将达500亿美元.其中亚洲市场为150亿美元，预计未来数年网络游戏市场规模
将增加至250亿美元.而中国和日本将成为亚洲地区最大的两个在线游戏市场。随着运营手段的成熟，
未来十年研发将成为产业链的核心，呈现出各方拼创意和细节以及执行力的竞争格局.在这些方面有能
力的企业将能获得脱颖而出的机会。网络游戏企业的核心竞争力在研发，未来网络游戏企业也将大部
分精力和资源放在研发，尤其是策划方面。　　2008年第三季度中国网络游戏市场规模同比增长51.％
，环比增长7.7％，达54.7亿元。盛大网络以8.6亿元稳坐游戏榜首，网易、巨人、腾讯和九城分列2～5
位.与第二季度相比，前八位的排名没有任何变化.金山则是以1.6亿元首次进入前10，排名第10，此外
值得注意的是，以研发能力见长的成都梦工厂凭借出色的表现，以3000万元挤入前15名。从市场占有
率来看，排名前三的运营商占总市场规模的37.3％，比第二季度和第一季度分别下降0.7和1.6个百分点.
由此可见第一集团运营的优势正逐步受到蚕食，随着处于第二集团运营商在产品储备、技术研发以及
运营经验等多方面能力的加强.这一差足巨还将缩小。中国网络游戏行业竞争的偶然性正在缩小，靠一
款产品打天下的时期已过，只有拥有自身优势和特色的企业才拥有更好的发展机会。从近期网游市场
的发展来看，腾讯、搜狐和金山3家企业的优势比较突出.会有较大的上升空间。
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内容概要

《电影风暴:Maya游戏场景大曝光》介绍利用Maya软件开发网络游戏的实现技术。内容包括常用的游
戏设计工具， Maya的基础知识；Maya建模技术、材质纹理以及灯光等专业模块的应用；网络游戏场
景设计，游戏场景中的材质纹理实现和灯光照明等技术要点；游戏角色的动作设定知识；游戏中的特
效进行讲解，包括角色升级、攻击敌人的特效以及角色施法的特效等。《电影风暴:Maya游戏场景大
曝光》光盘提供了实例全程配音教学视频。
《电影风暴:Maya游戏场景大曝光》适合具有一定Maya操作基础的读者学习，可以作为艺术类院校学
生、各类培训机构电脑美术专业相关师生的培训教程，也可以作为网络游戏设计师和动漫游戏爱好者
的参考用书。
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章节摘录

　　使用ZBrush中的笔触不仅可以像传统的二维绘制软件那样绘制出颜色信息，还可以同时绘制出深
度、材质和方向等属性。ZB rush采用Pixol渲染技术，绘制的笔触之间可以互相作用，使交接出的图案
纹理能自然融合，图1-22所示为融合着色效果。　　在ZB rush 3.0中.可以使用多种样式的笔触进行绘
制。这些笔触可以改变色相、饱和度和亮度，甚至可以修改阴影和高光区域，并且交互速度相当快，
即使在3D空间进行绘制，也可以实时显示出结果。　　对于一个3D模型，可以使用ZBrush的2D、2 5D
和3D工具直接在物体上进行绘制纹理。这样就可以抛开那种映射uV后在平面上绘制纹理的方式.从而
把所有的精力都集中到模型本身上。其中2.5D工具是ZBrush软件特有的绘图工具.模糊了二维绘图和三
维建模之间的界限，能够直接绘制出带有深度的笔触。　　ZBrush自2.0版本之后，整合
了ProjectionMaster（投影大师）插件，其纹理绘制功能变得更加强大，操作也更加流畅。投影大师可
以让我们单独使用颜色、材质或者同时使用两者进行绘制纹理。图1-23所示是使用投影大师进行绘制
的角色贴图。　　3　新增功能　　从ZBrush 2.0升级到ZBrush 3.0的过程中.很多功能模块得到了比较大
的调整和改进.技术上达到了一个全新的高度。下面就ZBrush3.0的几个重要的新功能做一些简单的分析
。　　ZB rush 2 0的一个重要缺陷就是无法同时编辑多个对象.即使可以使用多重标记来弥补，但还是
让人感觉很不方便。ZBrush 3.0多重工具的推出弥补了这个缺陷，虽然还是不能像3ds Max、Maya等主
流3D软件那么方便，但是也改进了很多。多重工具以层的方式把多个对象分在不同的层上，然后要操
作哪个对象就选取该对象所在的层。操作的时候其他层的对象不受影响。我们可以对这些分在不同层
里的对象进行合并、克隆、镜像和删除等操作，当然普通的雕刻更是不在话下，像图1-24所示多层次
的场景也可以在ZBrush中完成。
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编辑推荐

　　18段全程配音教学视频，20个书中实例完整文件。
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精彩短评

1、看着游戏场景做室内- -
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