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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，很多艺术家和设计师应用它来建模，制作动画以
及虚拟现实的表现。
本书通过举例的形式来认识Maya（或者说是CG），让用户真正体会到Maya所带来的无限魅力。
    本书共分为7章，主要内容包括：Maya软件概述、角色动画、材质节点的应用、柔体、表达式应用
、RenderMan渲染器-rat教程以及三维特效与实拍的结合。
本书第2章中，介绍了一种新的设置骨骼的方法以便于读者认识IK和约束之间的联系，并着重讲
解MuscleTK肌肉建模工具的使用方法。
在第6章中，讲解RenderMan在Maya中的使用方法，并对RenderMan-rat的所有功能做了系统讲解。
    本书内容丰富、描述准确、语言简洁、结构合理，不仅适合于从入门到中级的角色制作的用户，三
维动画的设计人员以及CG的广大爱好者，同时也可以作为高校相关专业以及社会培训的相关的教材
。
    随书配套光盘的内容为书中实例的部分源文件。
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作者简介

郭涛，毕业于清华美术学院室内设计专业。
2000年开始从事电脑动画的制作。
主要作品：平面设计，宋庆龄基金会主办的《中华少年》杂志的封面及版式，《太阳花杯》公益活动
的VI设计及海报，黑貂泳镜的DA设计，展览展示黑貂、KAWASAKI的展台设计电视剧，《永乐英雄
》特效制作，《白银谷》特效制作，广告《一汽奥威》卡车的动画制作，宣传片锦恒宣传片三维动画
制作，中化宣传片的三维动画制作。
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