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ErEHSEERTE (18
BRAEEET © o o (Je ok H)
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Polygon #(&E 41t
Subdiv 1%
BE VEAE
i
T4
PR Pl
7B i
DA R4
BRI -« o o o e e, (k%)
NURBS St BT am/Bamiisd] . . . . . o o (%)
Polygon Xf R TG E/R/BEGIEH] . - .« . . . . oo (%)
Subdiv AR TC R RBEIEESE] .« . . (%)
Transform 5 SBRVEMREN S /BRI E] . . .« . . . . (k)
Maya IBATFMEHEE © . .« . o o (k)
Maya.env [FJ &
Maya W &84T M5 2 Hdz il
JBEGESE (Attribute EAItOr) - - -« « « v o e e e e e e e (k%)
Outliner B - -« o o o v o e (k)
P AE AT A
XFAERTRES RUEEAT 1A
FEE (Hypergraph) - « « v v v v v e e e e e (k)
MEETT RN 25 1]
Connection Editor T/l - - - - .« « . . . (k)
T A R
P DRI R
Node Edit S4Bl . . . . . . . . (k)
REpNekc

JE P

Maya ZERIRR (B 2 57] (3 &)

NURBS Z1&#ZA (0-1 )
XTI (Align Surface) - - - - . . . oL oo (e sk )
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2.2

FERME (Rebuild Surfaces) - -« -« « « v o o e e e e e (k%)
DLRCHE &R T

FEENURBS TIVEL T - -« o o o o o o e e e e e (%K)
NURBS #1fii U V J5 [A] 5754 77 )

NURBS ST RERSEEE . . - - . o o o o o e e (%)
EEIMMEEIEA NI . . . . . . . (%)

44 (Stitch)

Rig%4 (Stitch Surface Points)
151%%4 ( Stitch Edges Tool)
4544 (Global Stitch)

Polygon Z&#EA (2 7D

BB R Polygon SR -+« o o (%K)
BERAEE R Polygon B0« « o o o (%)
¥ Diplacement B B Polygon X 4 - - - . . . . Lo oL oo (k)
BN TS . . o o (k%)

Advanced Modeling Workflow (0-1 §&)

AR s TRBEEFRSHEE . .« .« . . . . (Jek)
BHITEIIZE . . . (k)
EE ST HEIIL - - o o o v o e e e (Je k)

UV 4w (1)

TURSHEES UV PRI . - - (k)
Normal #7154k

As Projection

As Stencil

UV B S TUTRIIRT N« « o o o o o o e (% k)
NURBS #Iii UV 73 Aii

Polygon X R UV 4’

UV Texture Editor UV &UH R SEHME R . . . . . . . . . . . . . . . . ... (k)
Assign Shader to Bach Projection - - - « « « « « « e e e e e e (%)
SETIMU (Planar Mapping) - -« « « « o e e e e e e e e (Kk k)
BIAEMESS (Cylindrical Mapping) - - -+« - o v o o e e (k%)
BRIEWLSS (Spherical Mapping) - - - -+« o . . oo o (%)
EZ (Automatic Mapping) - - - - - - . e e e e e e (k)
B UV (Cut UVS) «+ « o o o o o e e e e e e (k)
BH UV (Merge UVS) -+« v v v v v e e e e (h k%)
PEULL KEE (Copy UVS., Paste UVS) . . . . . o . . . . . o (k)
B UV IH— LA FE (Normalize UVS) - - v« v v o v e e e e e e (%)
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B UV B RSS2 0~1 25[8] (Unitize UVs) - - . . . .« . . . . . . .o (k%)
WEFE UV (Rotate UVS) -+« v v v o e e e e e e e (k)
FEFF UV (Cycle UVS) « « « v v v v oo e e e e e e (YK )
WU UV 328 (Map UV Border) - - -« « « o v e oo e e e (%)
AL UV (Relax UV) « « « v o o e e e e e e e e (kA k)
3DUVGrabTool BDUVHIETE) . . - . . . . . oo oo (%)

Maya Hypershade #1 R EI#ESR (S 2 7] (6 7D

R (5§D

Maya HFA5 70 3 2K REM BT AR B E SbA T . . . . . o oo oo (k)
KRMREARR - . - o o o o (e k)
FRFPE (Anisotropic) - - - - - . . . . . .o (%)
Shadingmap - - « « « « « . e (%K)

Surface Shader M - - - - - - o . . o . o (k)

Ramp Shader - - - -« .« o e (Jek k)
HHEME (Use Background) - - - . . . . . . ... Lo (%)
JEM B (Layered Shader) - - . . . . . . . . ..o (e kk)
BB . . . o o e (kA
Hair 4R . - - - - o o o o e e e e e e (k%)
NEESE (178D

VIR PS03 (Substance Procedural Textures) - - -« « « « « . . . . ... (e k)
1% Substance 7 A1

Substance Z(ER T

MR (Bump) - - - v o o o e e e e e (A )
2D [ 75 A

3D [U1 Y A

RO AL « © o o o (kA k)
FEFF S — AT B P e 2D 90, 3D 4.

A SR )

W P SO oy A S

SUESIEL . . (k)

SUE TR, U S SO BN

B S EZY)MK (Create Texture Reference Object)
MMERZ %Yk (Delete Texture Reference Object)
EPES WK (Select Texture Reference Object)

Z4 (Layered Texture) - - - -« « « « . . .. (% %)
SR H) T BB FAMERISEI AL -« o o o o e (k)
Mandelbrot T EL . . . . . . e e e e e e e e (%)
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e Substance T - - . - o oo e e e e e e ()

3.3 Utilites TR (1 &)

e ffif] Connection Editor & HEEFT MM EYEREE . . .« « . . . . oo €. ¢.¢.0)
o WEMEBMERBRN . . . o o o e e e e (k)
R s =30 A = L3-S € s.0.0
o HEOEETT AR . . . o o o e e e (k%)

WO WL PR LRI RS R
o EETHETIA . . L o o s e e e ()

Sampler Info

Reverse

Condition

Blend Color

Set Range

Clamp

9. Maya ATOCERAER [T 2 53] (8 &)

4.1 T3 (37R)

o EEMRWINCE . . . . L L (Fedkh)
R
KT CHERR 5 542
o RTOBEEEI . . . L (k%)
%
pire
T
Bt
4.2 Maya Z#HER (2 7)
B == " 5.2, N R (KA k)
o EEBWEUHLANFESIME . . L L (%)
B 3= £" 5.2, R (KA k)

o RERBEAR . . . (%)
o MMRBERBEGEE . . . (k)

4.3 Arnold ;B8 (2 #R)

e Render Setting W8 - - - - . . . . . ..o (%)
e MR EHZIEYE (RenderPass) IFH - - - -« o o o o Lo (k)
o AOFAMME (Ambient Occlusion) . . . . . . . . . ..o (ko)
o EEBE (CAUSHES) - - - - e, (Je%k)
o FEHLROERA (Final Gather) - - - . .« . . . . . L. oo (%)
o AJFEEH (Global HIUMINAHON) - - - « « « o o o e e (k)
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HDR S AR . . . . (k)
Maya M BRHIEERT . . . - . . . o o (%)
AOVS AN ETETE « o o o o o e (Je kK

Maya Animation ZhEf&ER [F& 2 4] (2 &)

HEREEN (170

FHEEEES (GhOSt) - - « o o o o e e (%)

ERFEHIE (Create Motion Trail) - -« -+« « o o o o o e ()

FHHE B ZRIRAERS . . . . o e e e e e e e e e e e e (k%)

A ] B 5y 1 T

A ] B ) T

By 2 ) 2 A E 1z 2k

LS (k%)
THEDope Sheet B « « « o o o e e (k)
E&ERE (175

BHOAL (Character) - -« o o o o o .

@t (Create Character Set)
BTt (Create Subcharacter Set)

I I i e

Z Ry I

BRI (Create POSE) - « « «+ « o e e e e e e (%)
BSIBIEREE © « . . o e e e (k)
Trax WIEMEH - - - - o o o o e e e (%)
B B

N B

SRR B

ST B

R sh A B i (o i i h i

FMEFBREE . . . L (k%)
E Fr Bl shE

E BB R E R

Maya Rigging 48 EtEk [B@ 2 ] (10 #)
T (28)

K T H (Edit Membership Tool) . - . . . . . . . . ... ()
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B ARG (Mirror deformer weights) . . . . . . . . . L L ()
BB AE (Mirror Deformer Weights) - - . . . .« . . . . . Lo ()
2l A T A (Paint Set Membership Tool) + - . . . . . . . . . . Lo ()
RS (Create Blend Shape) - - - -« - . . . . . ..o (k)
AYIINER AN

PN HERANES

R

Inbetween /7 5\,

BLAATHENTEEH] . o o o e (k)
B MAS LSS (Create Lattice) - - - . - o+« o . ek k)
B RE (BAitLatice) - - -« « « « v o e e e e e e e e (k)
Reset Lattice

Remove Lattice Tweaks

BEAPTEEE (CUStEr) - - - - « o o e e e (k%)
LS

FHXE )

BESAAFTLAE (SCUIPt) « « « v v e e e e e e e e (%)
s

TERT: I . B RIhIf 3 Fh

ZRABTLIE (W) - - o o o o o e e e (%)

S ) ) Y

L ) 25 42 il 52 e 1,

AT 2R

FEGEAR AL (WHNKIE) - - -« o o o e e e e (%)
PERTT X

HRAE XS R R 1

FFEATLIE (WIAD) -+ « o+ o o e e e e e e e (%)
JERVADR R

IR/

PIRhRIEES (Jiggle) - - -« o . Lo (%)
AL AL

IS4

A R AE ST

ER T

AR (2 8)

BRI . L (Jek)
A

EZAP L

S0 7]
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AL RN
BT (PoInt) - - - o v o e (k)
HARZITR CAIM) -+ - o o o o o e e (Y k)

HEEH: BAsam. brEE. AR ErE s (World up vector) SR _EJ5 0 (world up type)
EAE T AWPTE R R ANl

ELBIZI3E (Scale) - - - o v o e e e e e (%)
T (Orent) - - -« « v o e e e (Y k)
RLIH (Parent) - - - « v o v o e e e (Y Aok)

Ripk: AL LRI LR MR IR 2 4 R 45 2R
BT R RAHINTT 1R 29 AR

JUATZIH (Geometry) - - « v v v v v e e e (k)
LRI (Normal) -+« « o o e e e e e (k)
PIBZITRE (Tangent) - - -« « v v v e e e e (k)
HBIZIBEMZIE (Pointon Poly) - . . . . . ..o (k)
FIHE S 28 (Closest POINt) - -+« o o o (%)

FHRARSE (27

HTEEEEE . . . . e e e e (k)
W R T
WEERNZEIRR
‘& (Bone)
Z T4 &1 (Multi-child as Box)
M (Circle) :

CircleXY

CircleXZ

CircleYZ
B (Stick)
%E5J¥ (Square) :

SquareXY

SquareXZ

SquareYZ

FEASEH (Insert Joint Tool) - -« =« « . . . ... (%)
EFEFETT (Remove JOINt ) -« « v v v o e e e e e e e e (%)
FEFIRR 1 BRARSGTS

Wi BB (Disconnect JOInt) -« « -« o . .. (%)
SEAEEE (Connect JoInt) - -« o o o o ..o (%)
B EH (MirrorJoint) . - . . . . .. ..o (k)
T 1A

A5, LB ME. IK TA§ (IK Handle) Z5#F<x #4745 2



Autodesk #1[EAIEE i{ KN

o EFHMAET (Reroot Skeleton) - - - « v v v v e e e e e e (%)
o BRBEAHIFETT . . oL L (k)
» SnapTo Projected Center WiPHEIMMAEL -« - -« « « L Lo (%A

6.4 REEsHEHE (K) (2§D

o TIRIKEFKXH . - . o o e (%)
o SCIK B . - o o o (k)
o RPIK AR . - - - o o o e e e e e e e e e e e e e e (hek k)
HHERER
A

WHE IK LS (Set Preferred Angle)
BIR IK t4e M (Assume Preferred Angle)

o SplineIK . - -« . . .o e e (k%)
WradEm . gL
H LA 26

i AR N ST B
6.5 Autodesk® Maya HumanlK® (HIK) (1 §&)

e  HumanIK fEF . . . . . . . . e e e (Y% %)
A1Z HumanIK
HumanlIK 5 3/ & 50 4 £t VT e i 4

e HumanlK 53Dsmax CAT X EAERH . . . . . . . . . . . . e (%)

6.6 Maya Muscle (AlEI&RZ) (1)

e Capsule (J5i%E) . Bone (‘F3k) « Muscle (LA FOMES . . . . . . . . . . o .. .o (%)
e Capsule (JBEFE) . Bone (‘L) + Muscle (HLAD FIBIE L . - - - o o o o o o o o oL (%)
e Capsule (&%) | Bone (‘H3k) . Muscle (WD #HIER TR HE - - - - o o o o o ko)
o BRBUARIATGI . (%)
L 1 == 1911 7 (e k)
o ¥ Smooth Skin I NUIAZER . .« - . .« . . (% k)
o WINZER:, DL RNUIAIEMBIESEIREE - .« .« . . . . o €. 8.8, 0)

+£. Maya FX 455483k (&R 2 7] (18 @)
7.1 Maya Fur&nHair (3 §i)

7.1.1 Fur (1)

o IR . . . (e k)
o JHMSEEEEIERBIE . . . . . (e k)
o JHERMEIMBEL . . . . . . (e k)
B <= X L (H%k)
o UEEEEIREERE . . L L L L L (%)
o W Fur BATUGIER: . . . . . o (Y k)

10
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T ¥ Fur Shading/Shadowing J& £
FRIE o o (kg
TERIT - o o o o (kA
454 hair f#H

SHAGEIVER - .« .« . . e e e e e (%)
AR

EXIWARY)

TS 713

Gi— 1%

HY

7.1.2 nHair (1 /&)

AL A (Create Hair) - - -« o v o v o e e (k)
BOR (Display) - -« - . . . e (k)
WEWYIIAHLE (Set Start Position) - . . . . . . . . . ... (ke k)
WEEHIEALE (SetRest Position) . -« . . . . . . . ... (ke kok )
MERSL%  (Delete Entire Hair System) - - - « = « « o o o oo (%)
sk e 2% (Make Selected Curves Dynamic) - - -« - o . o . . .o (k)
BEZE (Modify CUIVES) « « « « v v v v e e e e e (%)
OURREEEYIR (Make Collide) « -« « « v v v v v e (k)
FRIEIL -+ o o o o e (%)
ERIZHI T H (Paint Hair Tool) - -« - .« .« o« o o o (k)
SLR KA T A (Scale Hair Tool) - -« v v o o o e e e e e e (%)
NSk K EENN Paint Effects J&14: (Assign Paint Effects Brush to Hair) - . . . . . . . . . . . . . €. .8 9.9,
SR 247 9% %E (Create Cache\Append to Cache\Delete Cache) - . . . . . . . . . . . . . . .. (k)
BIEEZIH (Create CONSITAINT) -« « « = o« o e e e e e e e (k)
R (Convert Selection) -« « « v e e e e e (%)

7.1.3 XGen (1 &)

7.2

BIBTBR . - o o o o (k)
BSIRREERE . . . . s (%%
XGen X HAMBWTH . . . . . . . (%)
MR EBEHILAE . . . (k)
BUEETBRIEAE o o o e e, (JeHk)
KB EIALE] XGen BRIAFERLRSER . - . .« . . L (k)
VEIEXGen BR - - - o o e e e e e e e (%)

nCloth %} (3 &)

nCloth [OTAETRR - - -« « o o o o (Y k)
BIEE nCloth fii kL . . - . . . . o (Y k)
nCloth ¥4 @tk

Nucleus fRFH.ZSJE M

11
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G nCloth fENBIE . . . . . . . (k)
2| nCloth A kHE M

nCloth J& V&

nCloth ZFBMIERE - - . -« . .« o e e (k)

filf 4 55 £ (Collide Strength)
filf-f% J@ MEMG - (Collision Properties Maps)
255K (Rest Length Scale Map Type / Rest Length Scale Map) - - . . . . . . . . . . . . . ko)
2T 5 JE M (Paint Vertex Properties)
2w S HJE M (Paint Texture Properties)
A f# 5 (Bend Solver)
ZEA7 (Caching) - « « « « v e e e e (k)
{7 E (Position)
fi7 5% % (Position and Velocity)
51 7122IR%  (Dynamic State)
nCloth ZFBMATTR . . . . o o e e (%)
Transform (ZEHt) ZJ3
Component to Component (1 JCE|4HIT) AW
Point to Surface ( fiF|H) 250
Slide on Surface ([ _EIF3)) 90
Weld Adjacent Borders (X4%1Hi4) Z)5H
Force Field (3h/13%) Z1R
Attract to Matching Mesh (W 5] B ULEC M) 2931
Tearable Surface (A 2K
Disable Collision (il %0
Exclude Collision Pairs CHEFEXTHERR) £95K
Y8 5 ) 2 HON R R

BRERTR . - - o (¥
Mar iz
kLS
(L3287
BRERL . . (Hk)

Air ()

Drag (#%.3%)

Gravity (H /j37)
Newton (Zfifiji3z))

Radial UGN
Turbulence ($t3h3%)
Uniform (4t—3)
Vortex (iafigds)

Volume Axis (f&F14#H3%)

12
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7.5
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KT &% (37

FESTRIT R . o o o o e e (k)
ARSI WAL A dS

ARSI =E = e

FH G Bl 4 iR g v

BESTRITWENEE . . L (k)
AR RUAE N =it

i1 5

FH s el 2 1 AL e e 12k

FEFEAC . o (k)
REFRHESRHEEE . . . . . (k)
FEFERR -« o o o e (k)
BRI SR TS . o o o o e e (k)
BT MR BEREEER TR © (hkk)

Maya nParticle (3 &)

BUEE NPArticles - - - - o e (Jedh)
Bl nParticles BEFEBYE - -« - . . . e (k)
&4 nParticles (INREE S22 )@ . - . .« . L oL oo (k%)
nParticles I EMEL © o (%)
Pl nParticles HMEITEZS -« « o o o (kA
B3k 5% nParticles ZEAF M EEAFSCAE - . o . (%)
BRIl B YE (Per-particle rotations) « - . . . . . . ... (k)
ML E (Collision Ramps) - -« -« . . . . ... (%)
FLHEHEK S (Surface TENSION) - -« v v v o e (%)
FHER/NELUE (Viscosity Scaleramp) - - - . . . . oL Lo (%)
HRFIAEM (Output mesh per-vertex shading) - - . . . . . . . . .. (%)
TH AR TS HIZ BN (Velocity Per Vertex for motion blur) - - . . . . . . . . . . . . .. .. ()
UVETNAREM (UVPerVertex) . - - . o o v v v v e e e e e e e e e (%)
RERESRIE (Collide Strength) - - -« - . . . L Lo (%)
nParticle FEFIMERT . . . . . . . e e (%)
Maya FRfcFEE (1 8)

WEIRARE S IRYE o . o (ke He A
WEVEREEENS RS E] . . . (KA k)
(RIS IS . o o (kA
TR SISO MY o o o (%)
FFIEEIET o (%)
BESLRE: $IZh. B BV . . . . L o (%)
GURRES: . o (A k)

13
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B )5 AR

AE3h 7157 B
MiAk%¥ 48 (Container)
&I (Voxel)

o TUEVRAR . .. L (k)
o SRR . . o e
o GURESEL . e
o JRAKKIEZNIERS (Dynamically resize a fluid container) . . . . . . . . . . . . . L. ()
o FRETEBMIRBIE .« . (HeH)

KA 1 A
Kz 7120 A 1 2 B A AR AT FREGEAF SCAT
TR 5 J U A4 O RiE fi
TR RN T R G2 15
o BifrOSt - - - - e e e s s (%)

7.6 Maya Paint Effects (1 &)

7.6.1Paint Effects HA (0-1 &)

o CUREBUE S - o . e e (k)
PSR $TTF
5 X
N

FED A L2
EfhB A

7.6.2 Paint Effects £ RSE K shEI#EN (1 &)

o CENTRVRZEEML . . . . L (%)
o EEMMOIRIIEAE X . . . . (k%)
o HMEIESL . .. . (k%)
o AL . L (% k)
e PaintEffects BRI . . . . . . L L L (%)
o FHERZEESEBIEMILIR &I - - . . . . e (k)
o RERIHEIER . . . . . (H%k)
o EMENEEE . . . . . . (%)
o FIFIURHEZE . . . . . . (%%
o EEMEBBILEL . L L L (H%k)
o EEMNBBUERL . . . . . (%)
o MRAEZEMEE . . . . . (%K)
o WM 51E4E M (New Leaf and Flower attributes) . . . . . . . . . . . .. ... (%)

M-FHm AP (Leaf Face Sun)
2= AP (Flower Face Sun)

14
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FHY% 75 (Sun Direction)

o BRFTHEMONEIYIK (Transfer All Strokes To New Object) - . - . . . . . . . . . . . . . .. (k)
e Paint Effects Enhancements ZERIBUEIMALG - - -« « o o o o oo (%)

7.7 Maya Bifrost &% (2 #)

o Bifrost BERFIMES . . . . . . (e Ak)
o Bifrost ITAETRL - - -« o o o e (koK)
o Bifrost BEHVERPIKE . . . . . . (k)
o Bifrost EESANSH . . . L. (ke k)
o MRELGRRELEL . . . L (Jek)
o Bifrost WIUERNN . - . . . . . (e k)
o Bifrost BEIEIN - - - - - . o o e e e (Y %)
o Bifrost 2 SCAFE TR . . L L L e e e e e e e e (k%)
o [ Bifrost B SERMARERL . . . . . . . . (Y k)
e N Bifrost MARININ Viscosity CREME) . . o o o . L o oo oo €. ¢.0.0

7.8 Maya 4miZHiAR (1 3%0)
7.8.1 REXEHAKEAEFHFHN

WAL IIEATER, .« o o o o o e (J%k)
FEREATEHN . . . o o o o (k)
BIATEEARTSHN .« o o o o o (k)
BIARTEREA] © « o o o o e e e e (Jk)
TB2ZEH -« o o o (k)

Sin( ) sind( ) cos( ) cosd( ) asin( ) acos( )
abs( ) pow( ) min( ) max( ) rand( )

TBIPYMEL « « « « « v o o e e e e e e e e e e e e e e e (k)

4% Python 845 =4E%4F: Nuke, Houdini, Softimage XSI, Maya

SN MEL #Hef) JLAF 5 20: Import maya.cmds as  mc/from maya.cmds import *
pyMEL ifi$447 MEL 54

OS &P i) a7 B FHVE ) 5 0 e

7.9 BEFER (1§

o FUEEMASH PIZE . . . . . e (%)
o MASH TAEIX . - . v o o (Hk)
o MASHFAMER . . . . . . (%)
o MASH T E . -« o o o e e e e s (k)
o MASHZASFEER . . . . L L (Hk)
o MASH B OMIZREEZE . . . . . . o e e e e e e (k)
o ZEAFMASH PIZEIETL . . . . o (k)
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T PAERR R E R 2 =K

D AEER GRILA: dokok) « FoRdRFEENNE, BHEZRBNGSE0 %, L TR AR
ECERHEEAEH], EORXZIURIRA . WA RN AGRIZH] .

2) HAFER BRICH: hok) « FoRUBEEZEFMALRE, ELFR TR ZRNH L X 5Em TR EORH
Ble ESRIHZIURRA EUBC AT A BEAR, 0T H o 0 E RN R AR 2> RE S B LR

3) THE (BRicN: ) o FoRBAUT RRIAE, A kR S TARRCRA R, B ALl B ]
UL EL . BESROZIURIRKIME S N TRESEAYIL T k.
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