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前言

　　当今社会正处在信息化、数字化的时代，而计算机图形图像技术又是数字领域的至高点，是引领
数字潮流的桥头堡。
毫无疑问，CG（计算机图形图像）技术是当今世界计算机科学技术领域里的弄潮儿。
随着CG技术的大量应用，尤其是在影视方面的应用，不但造就了一大批CG艺术家，而且也进一步提
升了人们的视觉享受。
CG技术在电影电视以及各类传媒中的广泛应用，在丰富和提升人们的视听层次的同时，也使得CG行
业得到迅猛发展。
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内容概要

　　《Maya总动员：Plugs插件篇（附DVD光盘5张）》是Maya总动员教学系统的第5篇——插件篇，
《Maya总动员：Plugs插件篇（附DVD光盘5张）》配有5张高质的DVD多媒体视频教学光盘，提供
了23个小时的视频教学，详细介绍了PaintEffects、Hair、Fur、nCloth和Live这五个插件的基础操作、菜
单命令和应用技巧。
书中从基础操作到高级应用，详细讲解了绘特效工具的使用，头发系统的应用，皮毛系统的应用，布
料系统的调节及应用，以及镜头运动匹配的应用技巧。
《Maya总动员：Plugs插件篇（附DVD光盘5张）》精选的数十个教学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，可帮助读者快速掌握Maya的高级应用。
　　《Maya总动员：Plugs插件篇（附DVD光盘5张）》特别适合CG相关从业人员使用，是动设计、影
视制作等行业的应用技术指南，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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章节摘录

　　第1章 Paint Effects　　1.2 Paint Effects介绍　　Paint Effects Tool（绘画特效工具）工作起来就像一支
画笔。
当用户使用Paint Effects Tool进行拖动时，就已经创建了一个笔划（Stroke）。
笔划就是具有某些属性的曲线集合，这些属性定义了如何沿笔划路径进行绘画。
用户可通过绘制笔划在2D画布上创建二维图像或纹理，也可在一个场景中创建真实的三维空间的效果
。
　　1.2.1 笔刷　　定义笔划外观和状态的属性设置被统称为“笔刷（Brush）”。
当用户绘制笔划时，Paint Effects会创建一个新笔刷，并将模板笔刷中的设置复制到新笔刷中，然后将
新笔刷与笔划连接起来，并赋予笔刷一个唯一的名称。
　　模板笔刷（Template Brush）就是某些属性设置的集合。
这些属性设置定义了应用于下一个笔划上的笔刷属性。
把它想象成一个颜料盒——即混合颜料的地方。
改变盒中的任何颜料（模板笔刷的属性设置）都将影响到下一个笔划的显示，但它们不会影响到用以
前颜料盒的颜料（模板笔刷）所绘制的笔划。
　　用户可以保存笔刷，这样以后需要时就可以随时调用笔刷中的特定属性设置的集合。
保存的笔刷称为预设笔刷（Preset Brushes）。
当用户选择一个预设笔刷时，此笔刷的设置将被复制到模板笔刷中。
这样，绘制前用户就可以修改它的设置。
对模板笔刷设置的任何改动都不会影响选定的预设笔刷，除非用户确实保存了它们。
用户可以创建自己的预设笔刷，也可以使用Paint Effects自带的预设笔刷。
　　1.2.2 笔划　　PaintEffects笔划是一条与隐藏的NURBS底层曲线（一条或多条）相连的曲线。
底层的NURBS曲线定义了笔划路径的形状。
　　当用户在2D画布上绘制笔划时，Paint Effects根据模板笔刷的属性设置，沿笔划路径进行绘画，然
后删除笔划的几何状态。
由于2D画布上不存在几何体，因此用户在绘制完成后不能修改笔划或连接的笔刷。
　　当用户在3D场景中绘制笔划时，Paint Effects会随场景保存笔划。
由于此时的笔划是几何体，所以它们均拥有构建历史，并且可以进行编辑。
用户可修改一个笔划的属性，使笔划变形，改变它的形状，调整笔划路径曲线上的CV数目，或重新设
置附在笔划上的笔刷属性等。
用户甚至可以将笔刷与现有的NURBS曲线相连接来创建笔划。
　　虽然每个笔划默认情况下只和一个笔刷相连，但用户可以强制多个笔划共享一个笔刷。
当多个笔划共享一个笔刷时，对笔刷的任何改动都会影响与它相连的所有笔划。
　　⋯⋯
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编辑推荐

　　《Maya总动员Plugs插件篇》特别适合CG相关从业人员使用，是动设计、影视制作等行业的应用
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。
业内资深Maya培训专家全程授课，基础知识全面、扎实、立体互动教学，现场感十足教学素材全部精
选自业界成功案例，数十个课堂练习真实再现Maya各种自带插件的工作流程和操作技法　　超大容量
多媒体教程：　　《Maya总动员Plugs插件篇》包含一本手册和5DVD多媒体教学光盘（30CD超大容量
），教学视频总时长23小时深度剖析庞大繁杂的Maya各种自带插件的基础知识和应用技法　　业内专
家鼎力巨作，Maya应用高手圆梦之旅本套大型Maya多媒体教学系统包含建模、渲染、动力学、插件、
角色动画共5篇，《Maya总动员Plugs插件篇（附光盘5DVD）》是插件篇．包括一本手册和5张配
套DVD教学光盘，教学课堂长达23小时。
由近年来活跃于三维培训、创作一线的动画界资深讲师张跃（张宝荣）集丰富的经验和心得倾力奉献
，全程现场式教学。
教学案例全部精选自业界知名制作、教学团队及软件官方的成功案例，真实地再现了Maya各种自带插
件的工作流程，帮助初学者和掌握了一定软件技能的Maya用户由基础开始一点一滴地深入学习各种插
件的应用技法，快速成为Maya应用高手。
　　深度学习Maya插件功能和高级应用技法，全面提高实战技能《Maya总动员Plugs插件篇（附光
盘5DVD）》囊括了Maya自带插件的全部内容，从基本操作入手，全面系统地讲解了Paint Effects Hair
Fur、nCloth、Live的基本功能和高级应用，具体包括绘画特效工具的使用，头发系统的应用，皮毛系
统的应用，布料系统的调节和应用，以及镜头运动匹配的应用技巧。
图书与光盘相辅相成，图书中介绍了各种插件的基础操作和相关的命令速查，光盘中提供了基础讲解
与实例制作的多媒体视频教学课堂，学习时专业Maya讲师如旁在侧。
　　本系列多媒体教学系统分为5篇，《Maya总动员Plugs插件篇》为第5篇——Plugs插件篇：　　1
．Animation角色动画篇，4DVD（多媒体教学课堂总时长30小时）　　2．Dymamics动力学篇，6DVD
（多媒体教学课堂总时长22小时）　　3．Rendering渲染篇，6DVD（多媒体教学课堂总时长24小时）
　　4．Modelirlg建模篇，5DVD（多媒体教学课堂总时长24小时）　　5．Plugs插件篇，5DVD（多媒
体教学课堂总时长23小时）　　DVD01：多媒体授课时长396分钟　　DVD02：多媒体授课时长302分
钟　　DVD03：多媒体授课时长226分钟　　DVD04：多媒体授课时长318分钟　　DVD05：多媒体授
课时长117分钟
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