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内容概要

本书介绍学习使用Alias|Wavefront的Maya进行建模、动画和渲染的技术。
本书的重点是介绍如何使用Maya的主要工具进行制作以及这些制作过程的原因。
本书所有的作者以及审查人员都是使用Maya的行家里手，通过《Parking Spot》这个电影短片，介绍使
用Maya 5制作数字电影的整个过程。

全书分5个部分。
分别介绍Maya 5最新的特性和自定制的方法；Maya的内部特性和设置；Maya 5的技术指导和场景布局
；Maya 5的使用技术和艺术以及Maya 5基于节点的结构体系和粒子动力学的详细技术内容；中、高
级MEL语言。

本书适合有一定Maya基本知识的中、高级用户阅读。
想更深了解Maya以及自定制Maya的用户，阅读本书将会得到启发。
高级用户阅读本书将会学习到新的制作思想，并能够探索到Maya的其他功能。
本书内容包括高级用户所感受兴趣的高级制作方法和工作流程。
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