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内容概要

　　《AutodeskMaya2008标准培训教材1》是AutodeskMaya动画工程师(I级)认证的标准配套教材，严格
按照认证考试大纲要求进行编写。
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Maya2008软件进行三维动画制作的操作方法及制作流程。
书中包括Maya2008的基本操作、建模、基础动画、基础灯光材质以及粒子系统等模块的使用方法，并
且对Maya软件中的高级渲染等创作技巧进行了详细讲解。
书中精心设计的案例灵活有趣，步骤条理清晰，无论是作为培训中心标准教材还是自学用书，都可以
发挥非常大的作用。
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，由业内具有多年教育和创作经验的资深专业人士进行编写，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。
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作者简介

　　王琦，Discreet三维动画教育专家，Adobe认证考试委员会，从事3ds max、Adobe系列正版软件的
官方认证试题策划，火星时代动画网的创始人和负责人，火星时代动画培训基地负责人。
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章节摘录

　　第1章 Maya软件概述　　1.1 三维动画软件——Maya　　在全球三维数字动画及视觉特效制作领域
中Autodesk Maya是一个居于领导地位的软件。
Maya为数字艺术家们提供了一系列灵活而实用的工具，帮助他们完成从建模、动画、动力学到绘制及
渲染的全部工作，在电影、电视、游戏开发、可视化设计和教育领域始终保持着领先的优势。
　　Maya可以帮助用户创建和编辑多种格式的三维模型，使用适当的动画工具带动模型活动起来。
用户可以借助动力学计算和粒子系统创造出与物理世界一样真实的刚体、柔体动力学表现过程。
Maya还提供一系列工具，帮助用户制作并渲染包含动画内容的场景，制作达到照片级真实的图片以及
视觉效果。
　　⋯⋯
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编辑推荐

　　《AutodeskMaya2008标准培训教材1》Autodesk一直致力于用户的创意实现，是世界领先的设计和
数字内容创建资源提供商。
拥有超过700万用户的Autodesk是向工程和设计领域及电影、广播和多媒体领域提供软件和服务的全球
顶尖企业。
　　随着中国文化创意产业的崛起，中国的三维动画、影视特效、工业设计以及建筑设计等领域获得
了广阔的发展空间，也让设计人员迫切地感受到提高自身创意、设计水平的重要性。
市场也急需大量有着良好创意思路和设计水平的人才。
为了充分利用Autodesk品牌价值和其软件中所包含的先进设计思想，Autodesk在中国开展了Autodesk系
列软件产品的认证考试。
考试通过后可以获得由Autodesk公司签发的全球通行的认证证书。
　　Autodesk授权培训中心（AuthorizedTrainingCenter）简称ATC，是唯一获得Autodesk公司授权的、
能对用户及其合作伙伴提供正规化和专业化技术培训的独立培训机构。
ATC是Autodesk公司和用户之间进行技术传输的重要纽带。
　　ATC系列标准培训教材和辅导资料完全依据Autodesk各种软件产品的官方技术标准开发而成，因
此对各软件产品提供了最为准确、完全的讲解，是软件用户掌握技术、获得Autodesk权威认证的标准
化教材。
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