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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2册，即建模，不仅讲解了Maya建模基础、NURBS建模、多边形建模、Subdiv(细分)建模
等流行建模方式，而且还讲解了与建模相关的各个菜单命令的使用方法与参数设置，使读者能够逐步
掌握Maya建模技术。

　　随书附带4张DVD多媒体教学光盘，教学视频时间长达20多个小时，包括Maya建模基础知识与书
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。

　　本套手册不仅适合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。
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14.6.5　Mirror(镜像)　353
14.6.6　Attach(连接)　354
14.6.7　Match Topology(匹配拓扑结构)　355
14.6.8　Clean Topology(清除拓扑结构)　355
14.6.9　Collapse Hierarchy(塌陷层级)　355
14.6.10　Standard Mode(标准模式)　356
14.6.11　Polygon Proxy Mode(多边形代理模式)　356
14.6.12　Sculpt Geometry Tool(雕刻几何体工具)　357
14.6.13　Convert Selection to Faces(将选择物体转换为面)　357
14.6.14　Convert Selection to Edges(将选择物体转换为边)　357
14.6.15　Convert Selection to Vertices(将选择物体转换为顶点)　358
14.6.16　Convert Selection to UVs(将选项转换为UVs)　358
14.6.17　Refine Selected Components(细化所选组件)　358
14.6.18　Select Coarser Components(选择更简略组件)　359
14.6.19　Expand Selected Components(扩展所选组件)　359
14.6.20　Component Display Level(组件显示层级)　359
14.6.20.1　Finer(更精细)　359
14.6.20.2　Coarser(更简略)　359
14.6.20.3　Base(基本)　360
14.6.21　Component Display Filter(组件显示过滤器)　360
14.6.21.1　All(所有)　360
14.6.21.2　Edits(编辑)　360
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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 Autodesk中国研发中心Maya开发工程师《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 北京火星时代实训基地!影视动画系主任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 江苏常州环球 嬉戏谷创意研究院 原西美术主管
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编辑推荐

《Maya白金手册2(建模)》：建模基础NURBS建模、多边形建楔、网格建模、细分建模、代理物体
、UV与法线，4DVD，长达28小时的教学视频，让您轻松掌握Maya建模适合版
本:Maya2012/2011/2010/2009/2008。
火星时代作为中关村高新技术企业和软件企业的一员，已经成为代表北京市的创意动漫龙头企业，其
自主开创的业内知名教学品牌“火星人”，从1993年延续至今，已拥有超过百万的读者和学员。
早在1997年该品牌就获得国家新闻出版署首批多媒体教学奖项。
目前火星时代已成为Autodesk公司在中国唯一认可的标准认证教材研发机构，并成为Autodesk 3ds
Max/Maya授权认证教师培训中心。
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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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