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内容概要

《火星人——Maya
白金手册》是一套全面学习并使用Maya软件制作三维动画的大型多媒体教学手册，它对Maya的强大功
能做了详尽的讲解。
本套丛书共分6册：基础，建模，材质、灯光与渲染，Mentalray渲染，动画与特效。

　　本册为第1册，即基础，内容包括Maya基础入门、基本操作、界面详解、公共菜单、软件设置、
动画制作流程、Maya2012新功能，使读者能对Maya软件快速上手，并掌握一定实用的操作技术。

　　随书附带2张DVD多媒体教学光盘，教学视频时间长达10多个小时，包括Maya基础讲解与书中大
部分实例的操作过程演示；素材包括读者学习本手册过程中需要使用到的场景及相关素材文件。

　　《火星人——Maya
白金手册》不仅适合Maya初中级读者阅读，也可以作为高等院校三维动画设计相关专业的教辅图书及
相关教师的参考图书等。
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5.4.6.1　Camera(摄影机)　385
5.4.6.2　Camera and Aim(目标摄影机)　387
5.4.6.3　Camera,Aim and Up(摄影机，目标和上方控制器)　388
5.4.7　CV Curve Tool(CV曲线工具)　389
5.4.8　EP Curve Tool(EP曲线工具)　391
5.4.9　Bezier Curve Tool(贝赛尔曲线工具)　392
5.4.10　Pencil Curve Tool(铅笔曲线工具)　393
5.4.11　Arc Tool(圆弧工具)　394
5.4.11.1　Three Point Circular Arc(三点圆弧)　394
5.4.11.2　Two Point Circular Arc(两点圆弧)　395
5.4.12　Measure Tools(测量工具)　396
5.4.13　Text(文本)　397
5.4.14　Adobe(R) Illustrator(R) Object[Adobe(R)
Illustrator(R)对象]　399
5.4.15　Construction Plane(构造平面)　400
5.4.16　Locator(定位器)　401
5.4.17　Annotation(注释)　401
5.4.18　Empty Group(空群组)　401
5.4.19　Sets(集)　402
5.4.19.1　Set(集)　402
5.4.19.2　Partition(分区)　402
5.5　Display(显示)菜单　405
5.5.1　Grid(网格)　405
5.5.2　Head Up Display(题头显示)　409
5.5.3　UI Elements(用户界面元素)　410
5.5.4　Hide(隐藏)　412
5.5.5　Show(显示)　413
5.5.6　Wireframe Color(线框颜色)　415
5.5.7　Object Display(显示对象)　415
5.5.8　Transform Display(变换显示)　419
5.6　Window(窗口)菜单　420

Page 10



第一图书网, tushu007.com
<<Maya白金手册1 基础>>

5.6.1　General Editors(常用编辑器)　420
5.6.1.1　Component Editor(组件编辑器)　420
5.6.1.2　Attribute Spread Sheet(属性扩展清单)　422
5.6.1.3　Connection Editor(连接编辑器)　423
5.6.1.4　Visor(遮板)　425
5.6.1.5　Display Layer Editor(显示层编辑窗口)　427
5.6.1.6　Asset Editor(资源编辑器)　427
5.6.1.7　Namespace Editor(命名空间编辑器)　433
5.6.1.8　Blind Data Editor(不可视数据编辑器)　434
5.6.1.9　Channel Control(通道控制)　434
5.6.1.10　Script Editor(脚本编辑器)　435
5.6.1.10　Command Shell(命令编辑器)　435
5.6.2　Attribute Editor(属性编辑器)　435
5.6.3　Outliner(大纲)　436
5.6.4　Hypergraph(超图)　437
5.6.5　Frame All in All Views(在所有窗口中显示所有对象)　438
5.6.6　Frame Selection in All Views(在所有窗口中显示所有选择对象)　438
5.6.7　Minimize Application(最小化应用程序)　439
5.6.8　Raise Main Window(激活主窗口)　439
5.6.9　Raise Application Windows(激活应用窗口)　439
5.6.10　Panel Toolbar(面板工具栏)　440
5.6.10.1　视图按钮　440
5.6.10.2　摄影机设置按钮　440
5.6.10.3　显示方式按钮　441
5.6.10.4　灯光按钮　441
5.6.10.5　显示按钮　441
5.6.10.6　渲染按钮　442
第6章　Maya软件设置　443
6.1　Preferences(参数)　444
6.1.1　Interface(界面)　444
6.1.1.1　UI Elements(用户界面元素)　446
6.1.1.2　ViewCube(视图导航器)　447
6.1.1.3　Help(帮助)　448
6.1.2　Display(显示)　450
6.1.2.1　Kinematics(运动学)　453
6.1.2.2　Animation(动画)　454
6.1.2.3　Manipulators(操纵器)　455
6.1.2.4　NURBS　457
6.1.2.5　Polygons(多边形)　458
6.1.2.6　Subdivs(细分)　462
6.1.3　Settings(设置)　463
6.1.3.1　Animation(动画)　464
6.1.3.2　Assets(资源)　465
6.1.3.3　Cameras(摄影机)　466
6.1.3.4　Dynamics(动力学)　466
6.1.3.5　Files/Projects(文件/工程)　468
6.1.3.6　Modeling(模型)　469
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6.1.3.7　Rendering(渲染)　470
6.1.3.8　Selection(选择)　472
6.1.3.9　Snapping(捕捉)　474
6.1.3.10　Sound(声音)　475
6.1.3.11　Time Slider(时间滑块)　476
6.1.3.12　Undo(撤销)　477
6.1.3.13　Save Actions(保存动作)　478
6.1.4　Modules(模块)　479
6.1.5　Applications(应用)　479
6.2　Tool Settings(工具设置)　480
6.3　Performance Settings(性能设置)　481
6.4　Hotkey Editor(热键编辑器)　482
6.5　Color Settings(颜色设置)　485
6.6　Marking Menu Editor(标签菜单编辑器)　486
6.7　Shelf Editor(工具架编辑器)　488
6.8　Panel Editor(面板编辑器)　490
6.9　Plug-in Manager(插件管理器)　492
第7章　Maya动画项目流程　495
7.1　前期规划　496
7.1.1　项目剧本构思　496
7.1.2　造型和场景设定　497
7.1.2.1　造型设计　497
7.1.2.2　场景和道具设计　498
7.1.2.3　分镜故事板创作　498
7.2　中期制作　499
7.2.1　场景、道具与角色模型　500
7.2.1.1　角色模型　500
7.2.1.2　场景命名和优化　507
7.2.1.3　场景和道具模型　508
7.2.2　3D故事板　511
7.2.3　材质灯光　512
7.2.3.1　灯光设定　512
7.2.3.2　材质贴图　524
7.2.4　骨骼绑定　538
7.2.4.1　骨骼设置　538
7.2.4.2　绘制权重　540
7.2.4.3　控制器　541
7.2.5　动画制作　541
7.2.5.1　路径动画　542
7.2.5.2　行走动画　542
7.2.5.3　摄影机动画　544
7.3　后期合成　545
7.3.1　特效　545
7.3.1.1　水特效　545
7.3.1.2　烟雾特效　545
7.3.2　渲染合成　546
7.3.2.1　渲染设置　546
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7.3.2.2　分层渲染　548
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章节摘录

版权页：插图：
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媒体关注与评论

《Maya白金手册》是Maya界的维基百科。
　　——李志豪《Maya白金手册》的诞生，是三维动画爱好者的福音，也是教育工作者值得祝贺的一
件美事。
　　——李晓栋得知火星时代出版了《Maya白金手册》，书中把Maya的每个功能命令都解释得淋漓尽
致。
　　——王洛平
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编辑推荐

《Maya白金手册1(基础)》：软件界面、软件设置、公共菜单、基本操作、动画制作流程、Maya2012
新功能2DVD，长达15小时的教学视频，让您快速掌握Maya基础适合版本
：Maya2012/2011/2010/2009/2008。
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版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com
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