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性和适用性于一体。不仅内容丰富，而且可操作性强，适用于计算机图形艺术家、工程
师、电影制作者以及对使用Maya创建高质量图像和动画感兴趣的读者。

使用Autodesk
Maya和《Maya8完全学习手册》包含的信息可以为电影、电视、游戏、印刷媒体和We
b创建具有震撼力的效果。《Maya8完全学习手册》的两位作者都是Maya资深专家和特
效天才，在这本浅显易懂的学习手册中，他们通过一些源自现实生活的实例、易学易用
的技巧和提示详述了Maya产品工作流中的每一步，充分展现了Maya的强大功能。《Ma
ya8完全学习手册》详细介绍了使用Maya
8进行三维动画制作的方法与过程，逐步引导读者将Maya
8的功能发挥到极致。通过学习《Maya8完全学习手册(附DVD光盘1张)》，读者完全可
以轻松地掌握有关动作合成、复杂特效创建、灯光处理、最终动画渲染，以及后期制作
等技术。
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