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内容概要

本书是Maya总动员教学系统的第2部分——动力学篇，本书配有6张高画质的DVD多媒体视频教学光盘
，提供了近22个小时的视频教学，详细介绍了Maya动力学模块的大部分功能和操作技巧。
具体内容包括基本的粒子工具、粒子属性、粒子发射器、从物体发射粒子、单点发射粒子、粒子碰撞
及碰撞事件、粒子目标、粒子替代、粒子精灵、动力场、动力学约束、刚体、柔体、弹簧、特效以及
高级动力学特效动画和高级表达式应用等。
本书精选教学案例近百个，这些案例都来自世界著名制作或教学团队以及官方的成功案例，可帮助读
者迅速成为动画特效师。
    本书特别适合CG相关从业人员使用，是动画设计、影视制作等行业的动画应用技术指南，也是CG
爱好者理想的自学用书，同时也可作为相关领域培训教材。
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编辑推荐

　　《Maya总动员Dynamics动力学篇》特别适合CG相关从业人员使用，是动画设计、影视制作等行
业的动画应用技术指南，也是CG爱好者理想的自学用书，同时也可作为相关领域培训教材。
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