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内容概要

Maya是目前世界上最优秀的三维动画制作软件之一，特别适合于角色动画。
本书通过大量实例，详细介绍了Maya的5个主题：Maya基础、建模、动画、输出和高级技术。
本书适合于初学者，同时也可以作为Maya高级用户的参考书籍。
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作者简介

John Kundert-Gibbs是Clemson大学Digital Production Arts项目的主管，Clemson大学是培养未来影视及游
戏导演的摇篮。
他曾执笔完成有关Maya、计算机绘图、戏剧文学的多种书籍；指导学生制作动画短剧、创建实景效果
、为戏剧作品设计电子媒体；同时还是本书老版本和“Maya:S
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