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前言

　　本书为ATC（Autodesk授权培训中心）的标准培训教材，完全依照认证考试大纲进行编写。
全书由Maya软件的高级功能及操作用法开始讲解，有助于读者在已有的基础上得到进一步的提高。
书中按照三维创作的一般性流程，使用大量案例，详细介绍了Maya各个高级功能模块的使用方法。
无论对于立志进入三维创作领域的初学者，还是苦于徘徊在初级应用，无法继续进行提高的业内人员
，本教材都将起到极大的作用。
　　每章结构　　【知识重点】：说明本章的知识重点，以及学习要求。
　　【要点详解】：对本章讲解的功能模块进行整体讲解，并且对重要参数进行介绍。
　　【应用案例】：以实际案例的形式引导读者进行学习，熟悉各种功能和参数的使用技巧。
　　【本章小结】：对本章的学习内容进行归纳概括。
　　【参考习题】：以考试真题的方式对学习成果进行测试。
　　全书知识结构　　【第1章Maya高级渲染技术】在《Autodesk Maya 2010标准培训教材I》的基础上
继续深入讲解Maya灯光材质的相关知识。
　　【第2章Mava高级动画技术】讲解了变形器、约束、非线动画编辑系统、骨骼及蒙皮系统等高级
动画制作工具。
　　【第3章Maya Muscle]讲解了Maya中肌肉系统的使用方法，全面讲述了胶囊、骨骼、肌肉等工具。
　　【第4章Maya Fur&Hair]讲解了Maya Fur[毛发]和Hair[头发]的基本操作和属性控制。
　　【第5章Maya nMesh]介TMaya nMesh的基本使用流程和方法，讲解了nMesh基本操作和注意事项。
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内容概要

　　本教材是Autodesk Maya动画设计师(Ⅱ级)认证的标准配套教材，严格按照认证考试大纲进行编写
。
本教材注重实际操作技能的培养，采用命令讲解与实例教学相结合的方式，由浅入深地讲解了使
用Maya 软件进行三维动画制作的操作方法与制作流程。
本书精心设计的案例灵活有趣，步骤条理清晰，其中包括Maya 2010的高级渲染技术、高级动画技术、
肌肉系统、毛发、nMesh等三维高级技术和高级创作技巧。
　　本套Autodesk授权培训中心(ATC)认证教材为Autodesk公司与火星时代(www.hxsd.com.cn)联合倾力
打造，集标准性、权威性、实践性、适用性于一体。
由国内动画界教育专家王琦亲任主编，聚业内具有多年教育和创作经验的资深专业人士编写，教材和
考试大纲丝丝入扣的同时又不失灵活性。
全书内容丰富，语言生动详实，是学习三维动画创作不可多得的教材。
本书非常适合于Maya软件的初、中级用户学习使用，同时也可作为各大院校和社会培训机构的配套教
材。
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章节摘录

　　2.OffsetX／Y／Z[×／Y／Z偏差值]　　这一组参数只有在Maintain Offset选项为非选中状态时才可
用，在表明不保持点约束双方当前方向差异的情况下（Maintain Offset选项为关），这一组参数
为Orient约束指定一个方向偏差，系统默认值为（0.0，0.0，0.0），即没有偏差。
　　3.Constraint Axes[约束轴]　　这一组选项可以指定同时约束3个轴向的方向或只约束部分轴向方向
。
　　·All[全部]：约束全部3个轴向的方向，系统默认勾选此选项。
　　·X/Y/Z：指定哪些轴向的方向由目标体控制。
　　4.Weight[权重]　　设置约束对象的方向受目标体影响的程度，使用滑块可选择0.0000～10.0000之
间的值，系统默认设置为1.0000。
　　四、Orient约束属性　　在为一个物体添加Orient约束后，Maya会产生一个以该物体名命名
的orient约束节点，并将此节点作为该物体的子物体。
Orient约束名形如object-orientConstraintn，其中object为约束对象名，n为序列编号。
在选择约束对象后，这个节点会出现在Channel Box[通道栏]的SHAPES栏下，用鼠标单击该节点名可以
展开节点属性，与点约束节点在通道栏中的属性及控制方法相似，可以参考本章2.2.2.2小节中的内容
介绍。
　　打开Attribute Editor[属性编辑器]，orient约束节点的属性与Orient约束命令参数内容基本一致。
　　五、多个目标体　　在使用Orient约束控制一个物体的方向时，可以使用多个目标体。
默认状态下，约束对象的方向取所有目标体方向的平均值，改变不同目标体的权重值可以调整不同目
标体对约束对象的影响力。
　　多目标体Orient约束，可以在通过创建Orient约束时选择多个目标体来建立，也可以在创建约束完
成后通过给约束添加新目标体建立。
给已有Orient约束加入新目标体的过程与创建约束的过程是一样的。
　　六、移除目标体　　创建一个orient约束后，可以移除任何一个目标体，使其不再影响约束对象。
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