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章节摘录

版权页：   插图：    3.4.6模型材质 在Maya中为已建立的跑车模型赋予材质。 3.4.7渲染输出 渲染输出跑
车模型为.jpg等格式的效果图。 3.5拓展技能 建模是创建物体表面的过程，NURBS建模的优点是可以方
便地获得帮助。NURBS建模的能力很强：可以建立有机体像动物一样的流线形表面，包括人类的身体
和果实；也可以建立工业产品表面（如汽车、钟和烤面包机）；还可以用少量的控制点调节出宽广、
平滑的表面。若创作者不清楚要用NURBS、Polygons还是Surfaces来创建物体，可以考虑从NURBS开始
。如果有必要，可以把NURBS转化为Polygons或Surfaces，因此，修改原始的NURBS物体，Maya会自动
将改变传递到转换物上，但不能将Polygons和Surfaces转换为NURBS。要创建山或行星等有棱角的物体
，用Polygons会更简单一些；要创建人类的脸或手指等需要有许多细节的物体，用Surfaces简单一些。
NURBS表面的基础是NURBS曲线，创作者必须首先是NURBS曲线高手，然后才能成为NURBS建模高
手。曲线不能被渲染，创作者只能通过它来控制表面。软件制造商基于不同的曲线类型有不同的建模
方式，NURBS是所有曲线中表现最好的。使用NURBS曲线，当想要调节这些表面时可以很容易地将它
们放到恰当的位置。在Maya中不管用什么工具创建曲线，创建的就是NURBS曲线，这样可以保证通用
性和更易于控制。 Maya提供了其他用于建模的NURBS物体，基本元素是常用的几何形状，如球体、
立方体、圆柱体、圆锥台和平面。在创建了基本元素后，创作者要做的是修改、缩放，或将其变成更
加复杂的物体。尽管大多数基本元素是表面而不是曲线，但它们仍然和其他NURBS物体一样来自于曲
线。因此，创作者不必通过创建曲线来创建基本元素，只要简单地通过菜单就可以得到它们。 可以用
以下方式创建NURBS基本元素： （1）修改基本元素； （2）选择曲线创建工具； （3）使用CVCurve
工具； （4）使用EP Curve工具； （5）使用Pencil Curve工具； （6）使用Arc工具； （7）创建文字物
体； （8）使用结构平面。

Page 3



《Maya动画设计项目式教程》

编辑推荐

《21世纪高等学校数字媒体专业规划教材:Maya动画设计项目式教程》可作为大专院校计算机多媒体技
术、数字媒体设计与制作等专业学生的教材，也可作为Maya初学者及具有一定基础的Maya自学及教学
的教材，还可作为游戏、动漫等美工设计人员的参考书。
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