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Καλωσήλθατε στον Οδηγό του Maya 2009 και στον κόσμο της 
παραγωγής εικόνων με την βοήθεια υπολογιστή. Είτε είστε καινούριος στα τρισδιάστατα 
(3∆) γραφικά, είτε μεταναστεύετε σε αυτό το ισχυρό λογισμικό της Autodesk από μια 
άλλη εφαρμογή 3∆, θα δείτε ότι το βιβλίο αυτό είναι ένας εξαίρετος οδηγός εκμάθησης. 
Σας εισάγει στο Maya και σας δείχνει πώς μπορείτε να εργαστείτε με το Maya για να 
δημιουργήσετε τα έργα τέχνης σας, είτε κινούμενα, είτε στατικά.
Το βιβλίο αυτό είναι κομμάτι του Maya Press, μιας συνεργασίας μεταξύ της Sybex και 

της Autodesk με σκοπό την δημιουργία βιβλίων για εκπαίδευση γραφιστών σε όλο τον 
κόσμο για χρήση του Maya.
Το βιβλίο αυτό οφείλεται στην απογοήτευση του συγγραφέα, που δεν μπορούσε να 

βρει ένα πλήρες, συνοπτικό αλλά και διδακτικό βιβλίο του Maya για τις τάξεις όπου έκανε 
μαθήματα, και περιγράφει όλες τις δυνατότητες του Maya, εισάγοντας και εξηγώντας τα 
εργαλεία και τις λειτουργίες τους, για να σας βοηθήσει να κατανοήσετε πώς λειτουργεί το 
Maya. Επίσης, θα βρείτε πρακτικά παραδείγματα και μαθήματα, τα οποία σας δίνουν την 
δυνατότητα να πειραματιστείτε με αυτά τα εργαλεία. Εργαζόμενοι με αυτά τα εργαλεία 
θα μπορέσετε να αναπτύξετε τις δεξιότητές σας και τις γνώσεις σας. Τα μαθήματα αυτά 
σας δείχνουν διάφορους τρόπους για να κάνετε την δουλειά σας, με αυτό το περίπλοκο 
και πλήρες εργαλείο σχεδίασης.
Τέλος, αυτό το βιβλίο εξηγεί την ροή εργασίας –όχι μόνο πώς επιτυγχάνονται συγκε-

κριμένες εργασίες, αλλά γιατί – δηλαδή, πώς οι διάφορες εργασίες ταιριάζουν στην μεγα-
λύτερη διεργασία παραγωγής 3∆ animation. Με αυτές τις εργασίες, τα κεφάλαια αυτά 
πρέπει να σας δώσουν εμπιστοσύνη στον εαυτό σας για να μπείτε βαθύτερα μέσα στο 
σύνολο των χαρακτηριστικών του Maya, μόνοι σας ή χρησιμοποιώντας ένα από πολλά 
εργαλεία εκμάθησης και βιβλία του Maya σαν οδηγό.
Μπορεί να είναι δύσκολο να μάθετε ένα τόσο ισχυρό εργαλείο σαν το Maya, οπότε είναι 

σημαντικό να προχωρείτε με τον σωστό βηματισμό. Το υπ' αριθμόν ένα παράπονο των 
αναγνωστών βιβλίων σαν αυτό, είναι η αίσθηση ότι είτε ο βηματισμός είναι πολύ ταχύς, 
είτε τα βήματα είναι πολύ περίπλοκα ή δύσκολα. Το θέμα αυτό είναι πολύ δύσκολο να 
διευθετηθεί, ενώ πρέπει να είστε σίγουροι ότι δεν υπάρχουν δύο αναγνώστες που να είναι 
παρόμοιοι μεταξύ τους. Το βιβλίο αυτό όμως σας δίνει την ευκαιρία να κάνετε τις εργασίες 
με τον δικό σας βηματισμό. Οι ασκήσεις και τα βήματα μπορεί να φαίνονται δύσκολα 
μερικές φορές, αλλά πρέπει να έχετε υπόψη σας ότι όσο περισσότερο προσπαθείτε, όσο 
πιο πολλές φορές αποτυγχάνετε στις προσπάθειές σας, τόσο περισσότερο μαθαίνετε 
πώς να εργάζεστε με το Maya. Η εμπειρία είναι το βασικό στοιχείο για να μάθετε την 
ροή εργασίας σε κάθε πρόγραμμα λογισμικού και μαζί με την εμπειρία έρχονται και οι 
αποτυχίες και ο θυμός. Παρ' όλα αυτά, προσπαθήστε ξανά και ξανά και θα δείτε ότι οι 
επόμενες προσπάθειές σας θα είναι ευκολότερες και επιτυχέστερες.
Πάνω από όλα, το βιβλίο αυτό στοχεύει στο να σας εμπνεύσει να χρησιμοποιήσετε 

το Maya σαν ένα δημιουργικό εργαλείο για να επιτύχετε και να εξερευνήσετε τα δικά σας 
καλλιτεχνικά οράματα.

Τι θα Μάθετε Από Αυτό το Βιβλίο
Ο Οδηγός του Maya 2009 σας δείχνει πώς εργάζεται το Maya και σας εισάγει σε κάθε 
τμήμα του συνόλου εργαλείων, για να σας δώσει μια αίσθηση των δυνατοτήτων που 
έχετε στο Maya.

Εισαγωγή
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Θα μάθετε τις βασικές έννοιες του animation και της 3∆ μοντελοποίησης και πώς να 
εργάζεστε με την διεπαφή του Maya. Κατόπιν θα μάθετε τις βασικές μεθόδους μοντελο-
ποίησης – την δημιουργία αντικειμένων και χαρακτήρων που φαίνονται να υπάρχουν στον 
τρισδιάστατο χώρο και στα οποία μπορείτε να εφαρμόσετε animation. Θα μελετήσετε 
επίσης την σκίαση και την δημιουργία υφών – τις τεχνικές που εφαρμόζουν επιφάνειες 
στα αντικείμενα που δημιουργείτε – και θα μάθετε πώς να δημιουργείτε φωτισμούς και 
σκιάσεις σε ένα σκηνικό. Το animation είναι ένα πολύ πλούσιο θέμα, αλλά η πρακτική 
εξάσκηση και η θεωρία που αναφέρονται εδώ θα σας δώσουν ένα πολύ καλό υπόβαθρο. 
Κατόπιν θα μάθετε πώς να ελέγχετε την διαδικασία του rendering, μετατρέποντας τις 
εικόνες σας σε αρχεία, τα οποία μπορείτε να προβάλετε. Η ισχυρότερη ίσως δυνατότητα 
του Maya είναι η μηχανή δυναμικής που διαθέτει, η οποία είναι λογισμικό, το οποίο σας 
επιτρέπει να κάνετε τα αντικείμενα να συμπεριφέρονται σαν να ελέγχονταν από τους 
νόμους της φυσικής.
Όταν ολοκληρώσετε αυτό το βιβλίο και τις ασκήσεις του, θα έχετε κάποια εμπειρία 

με σχεδόν όλα όσα προσφέρει το Maya, και θα διαθέτετε το υπόβαθρο επάνω στο οποίο 
μπορείτε να βασίσετε την υπόλοιπη εμπειρία σας με το Maya και τα γραφικά υπολογι-
στών.
Ο στόχος του βιβλίου είναι να σας εξοικειώσει με όλα τα κομμάτια του Maya για να 

σας επιτρέψει να εργαστείτε μόνοι σας και να αρχίσετε το μεγάλο, όμορφο ταξίδι σε αυτό 
το ισχυρό και ευέλικτο εργαλείο.
Τις περισσότερες όμως γνώσεις θα τις αποκτήσετε μόνοι σας.

Σε Ποιόν Απευθύνεται το Βιβλίο
Όποιος είναι περίεργος και θέλει να μάθει το Maya ή όποιος μεταναστεύει από ένα άλλο 
πακέτο λογισμικού 3∆ σχεδίασης, μπορεί να μάθει κάτι από τα περιεχόμενα αυτού το 
βιβλίου. Ακόμη και αν είστε πεπειραμένοι σε άλλα πακέτα 3∆ σχεδίασης, σαν το LightWave 
ή το XSI, αυτό το βιβλίο θα σας φανεί χρήσιμο, επειδή σας δείχνει πώς λειτουργεί το 
Maya, οπότε μπορείτε να μεταφέρετε τις δεξιότητές σας σε αυτό γρήγορα και αποδοτικά. 
Μαθαίνοντας όλα όσα έχει να σας προσφέρει το Maya, θα κατανοήσετε καλύτερα πώς 
μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το σύνολο των εργαλείων του για να δημιουργήσετε ή να 
βελτιώσετε τα δικά σας έργα και την δική σας εργασία.
Αν έχετε ήδη μια επιπόλαιη ή ακόμη και μια μέση εμπειρία με το Maya, που την έχετε 

αποκτήσει από αυτοδιδασκαλία στο σπίτι, μπορείτε να κλείσετε πολλές τρύπες με τις 
πληροφορίες αυτού του βιβλίου, ενώ επίσης μπορείτε και να επεκτείνετε τις γνώσεις 
σας. Η αυτοδιδασκαλία είναι ένα ισχυρό εργαλείο, και όσο περισσότερο χρησιμοποιείτε 
διάφορες πηγές, γνώμες και μεθόδους, τόσο περισσότερο εκπαιδευμένος θα είστε.
Επίσης, το βιβλίο αυτό είναι πολύτιμο για καθηγητές στον τομέα των γραφικών υπο-

λογιστών. Το βιβλίο γράφτηκε για όσους θέλουν να πάρουν πληροφορίες για τα βασικά 
του Maya, καθώς και για όσους θέλουν να διδάξουν χρησιμοποιώντας ένα σαφές και 
πλήρες υλικό εκμάθησης. ∆εν θα μπορέσετε να βρείτε καλύτερη βάση για μια τάξη, όταν 
συνδυάσετε αυτό το βιβλίο με τις δικές σας γνώσεις.

Πώς να Χρησιμοποιήσετε Αυτό το Βιβλίο
Το βιβλίο αυτό προσεγγίζει το θέμα με ένα γραμμικό τρόπο, που μοιάζει με τον τρόπο 
με τον οποίο γίνονται όλες οι παραγωγές animation. Το βιβλίο διαθέτει όμως πολλές δια-
σταυρούμενες αναφορές, για να σιγουρέψει ότι τα κεφάλαια ακολουθούν κάποια λογική 
με όποια σειρά και αν θελήσετε να τα διαβάσετε. Μπορείτε να ανοίξετε το βιβλίο σε όποιο 
κεφάλαιο θέλετε και να εργαστείτε με τα μαθήματα και τα παραδείγματα που αναφέ-
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ρονται εκεί, για την εργασία του Maya που θέλετε να μελετήσετε. Μπορείτε να ψάξετε 
μέσα στα κεφάλαια και να μεταβείτε σε όποιο θέμα σας ενδιαφέρει. Ωστόσο, αν είστε 
τελείως αρχάριοι στο θέμα των γραφικών υπολογιστών, τότε ίσως να ήταν καλύτερο να 
διαβάσετε τα κεφάλαια με την σειρά που παρουσιάζονται στο βιβλίο.
Αν και μπορείτε να μάθετε πολλά πράγματα διαβάζοντας απλώς τις εξηγήσεις και μελε-

τώντας τις εικόνες, είναι καλύτερο να διαβάσετε το βιβλίο ενώ χρησιμοποιείτε το πακέτο 
Maya 2009 (Complete ή Unlimited), για να μπορέσετε να κάνετε τις ασκήσεις, καθώς τις 
διαβάζετε. (Ίσως να θέλετε να χρησιμοποιήσετε την έκδοση Maya Personal Learning Edition, 
που διατίθεται στην διεύθυνση www.autodesk.com/maya. Ωστόσο, αυτή η περιορισμένη 
έκδοση βασίζεται στο Maya 8.5 και δεν διαθέτει όλη την λειτουργικότητα που διατίθεται 
στο Maya 2009, και δεν είναι συμβατή με όλα τα μαθήματα αυτού του βιβλίου.)
Το βιβλίο περιέχει επίσης ένα CD, το οποίο περιέχει όλα τα αρχεία παραδειγμάτων και 

υποστήριξης που θα χρειαστείτε για τα μαθήματα, το οποίο είναι ιδιαίτερα επιβοηθητικό 
σαν εκπαιδευτικό βοήθημα. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τα αρχεία των παραδειγμάτων 
για να ελέγξετε την πρόοδο της εργασίας σας, ή μπορείτε να τα χρησιμοποιήσετε σαν 
σημεία εκκίνησης, αν θέλετε να προχωρήσετε σε ένα ενδιάμεσο σημείο μέσα σε μια άσκηση. 
Ο δεύτερος τρόπος εργασίας μπορεί να εξοικονομήσει από τους πεπειραμένους χρήστες 
πολύ χρόνο. Θα σας φανεί επίσης πολύτιμο για να εξετάσετε αυτά τα αρχεία σε βάθος, 
για να δείτε πώς έχουν διαμορφωθεί οι σκηνές και πώς υλοποιούνται ορισμένες από τις 
αρχές που εισάγονται μέσα στο βιβλίο. Επειδή το Maya είναι μια περίπλοκη, επαγγελματική 
εφαρμογή λογισμικού, τα μαθήματα είναι ρεαλιστικά φιλόδοξα και αρκετά απλά για να 
μπορούν να τα ολοκληρώσουν οι αρχάριοι χρήστες. Προχωρήστε τα παραδείγματα βήμα 
προς βήμα και βρείτε τον δικό σας βηματισμό, αποδεχόμενοι τον θυμό και τις αποτυχίες 
σαν μέρος της διαδικασίας. Πάρτε τον χρόνο σας. ∆εν προσπαθείτε να προλάβετε κάποια 
προθεσμία, τουλάχιστον όχι ακόμη.

Οργάνωση του Βιβλίου
Το Κεφάλαιο 1 σας εισάγει στους κοινούς όρους και έννοιες των γραφικών υπολογιστών 
για να σας δώσει μια βασική επισκόπηση του πώς δημιουργούνται τα γραφικά υπολογι-
στών και πώς το Maya συσχετίζει την συνολική διαδικασία. Το κεφάλαιο αυτό μελετά τα 
βασικά της δημιουργίας γραφικών υπολογιστών και των βασικών αρχών τους. Επίσης, 
περιγράφει την διαδικασία παραγωγής γραφικών υπολογιστών και συζητά πώς μπορείτε 
να καθορίσετε μια κοινά χρησιμοποιούμενη ροή εργασίας.
Το Κεφάλαιο 2 δημιουργεί ένα απλό animation (κίνηση) για να σας εισάγει στην διεπαφή 

και στην ροή εργασίας του Maya για να σας δώσει μια αίσθηση του πώς εργάζονται οι 
άνθρωποι από την αρχή. Αποδίδοντας κίνηση στους πλανήτες του ηλιακού μας συστή-
ματος, θα μάθετε τις βασικές αρχές της δημιουργίας και κίνησης στο Maya και πώς να 
χρησιμοποιήσετε την δομή των αντικειμένων του.
Το Κεφάλαιο 3 παρουσιάζει την πλήρη διεπαφή του Maya και σας δείχνει πώς χρησι-

μοποιείται στην παραγωγή. Αρχίζοντας με ένα οδικό χάρτη της οθόνης, το κεφάλαιο αυτό 
εξηγεί επίσης πώς το Maya ορίζει και οργανώνει αντικείμενα σε μια σκηνή.
Το Κεφάλαιο 4 είναι μια εισαγωγή στις αρχές της μοντελοποίησης και στις ροές εργασίας 

γενικά, και σας δείχνει πώς να αρχίσετε να μοντελοποιείτε χρησιμοποιώντας γεωμετρία 
πολυγώνων για να δημιουργήσετε διάφορα αντικείμενα, από ένα ανθρώπινο χέρι μέχρι 
μια περίπλοκη ατμάμαξα.
Το Κεφάλαιο 5 θα προχωρήσει το μάθημα της μοντελοποίησης ένα βήμα παραπέρα, 

δείχνοντάς σας πώς να μοντελοποιείτε χρησιμοποιώντας συστήματα παραμόρφωσης 
και τεχνικές επιφανειών χρησιμοποιώντας NURBS για να δημιουργήσετε ένα μοντέλο 
μπαλώματος λεπτομερειών για την ατμάμαξα που μοντελοποιήσατε στο Κεφάλαιο 4. 
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Θα μοντελοποιήσετε επίσης χρησιμοποιώντας Subdivision Surfaces, ένα υβρίδιο ανάμεσα 
στα πολύγωνα και στις NURBS για να δημιουργήσετε ένα αστερία.
Το Κεφάλαιο 6 θα ολοκληρώσει τα μαθήματα της μοντελοποίησης με μια πλήρη 

άσκηση, που σας δείχνει πώς να μοντελοποιήσετε ένα παιχνίδι βαγόνι, χρησιμοποιώντας 
πολύγωνα, καθώς και επιφάνειες NURBS.
Το Κεφάλαιο 7 σας δείχνει πώς να αναθέτετε υφές και σκιές στα μοντέλα σας. Χρη-

σιμοποιώντας το παιχνίδι βαγόνι που δημιουργήσατε στο Κεφάλαιο 6, θα μάθετε πώς 
να του δίνετε υφή ώστε να μοιάζει με ένα πραγματικό παιχνίδι βαγόνι, καθώς και πώς 
να διατάξετε τις UV του για σωστή τοποθέτηση της υφής. Θα μάθετε επίσης πώς να 
εκμεταλλευθείτε την δυνατότητα του Maya 2009 να εργάζεται με αρχεία Photoshop σε 
επίπεδα.
Το Κεφάλαιο 8 καλύπτει τα βασικά τού πώς να δώσετε κίνηση σε μια μπάλα που ανα-

πηδά, χρησιμοποιώντας καρέ κλειδιά, και προχωρεί για να δημιουργήσει πιο περίπλοκο 
animation – πέταγμα ενός τσεκουριού και εκτόξευση από ένα καταπέλτη. Θα μάθετε 
επίσης πώς να εισάγετε αντικείμενα σε ένα υφιστάμενο animation και πώς να μεταφέρετε 
animation από ένα αντικείμενο σε ένα άλλο, μια συνηθισμένη άσκηση στις επαγγελματικές 
παραγωγές. Επίσης, θα μάθετε πώς να χρησιμοποιείτε το Graph Editor για να επεξερ-
γαστείτε και να βελτιώσετε το animation σας καθώς και πώς να δημιουργείτε animation 
αντικειμένων επάνω σε διαδρομές.
Το Κεφάλαιο 9 επεκτείνει την συζήτηση του Κεφαλαίου 8 για να σας δείξει πώς να 

χρησιμοποιείτε το σύστημα σκελετού και κινηματικής του Maya για να δημιουργήσετε ένα 
απλό βηματισμό. Επίσης καλύπτεται το πώς να κάνετε animation σε αντικείμενα χρησιμο-
ποιώντας σχέσεις ανάμεσά τους. Μια ενδιαφέρουσα άσκηση σας δείχνει πώς να κινείτε το 
μοντέλο της ατμάμαξας από το Κεφάλαιο 4 για να δημιουργήσετε ένα αυτοματοποιημένο 
animation. Αυτή είναι μια από τις παραγωγικότερες χρήσεις του Maya.
Το Κεφάλαιο 10 αρχίζει δείχνοντάς σας πώς να φωτίσετε μια 3∆ σκηνή, καθώς 

μαθαίνετε πώς να φωτίσετε το βαγόνι που μοντελοποιήσατε και του δώσατε υφή προ-
ηγουμένως μέσα στο βιβλίο. Επίσης σας δείχνει πώς να χρησιμοποιείτε τα εργαλεία για 
να δημιουργήσετε και να επεξεργαστείτε τους φωτισμούς του Maya για φωτισμό, σκίαση 
και για ειδικά φωτιστικά εφέ. Τα χαρακτηριστικά Physical Syn και Sky του mental ray for 
Maya, μελετώνται σε αυτό το κεφάλαιο σαν μια εισαγωγή σε μερικές περίτεχνες τεχνικές 
για φωτισμό mental ray.
Το Κεφάλαιο 11 εξηγεί πώς να δημιουργείτε αρχεία εικόνων από την σκηνή του Maya 

και πώς να επιτύχετε την καλύτερη εμφάνιση για το animation σας, χρησιμοποιώντας 
σωστές ρυθμίσεις κάμερας και rendering. Επίσης μαθαίνετε για το Maya renderer, το Vector 
renderer και το Final Gather χρησιμοποιώντας το HDRI και το Image-Based Lighting μέσω 
του mental ray for Maya, καθώς και raytracing και το θόλωμα κίνησης. Θα έχετε επίσης 
την ευκαιρία να κάνετε rendering στο βαγόνι, για να ολοκληρώσετε την εξάσκηση των 
δεξιοτήτων σας.
Το Κεφάλαιο 12 σας εισάγει στο ισχυρό σύστημα animation με δυναμική του Maya, 

καθώς και στην νέα τεχνολογία nParticle. Θα δώσετε animation σε μπάλες μπιλιάρδου, 
που συγκρούονται μεταξύ τους, χρησιμοποιώντας την δυναμική άκαμπτου σώματος και, 
χρησιμοποιώντας animation nParticle, θα δημιουργήσετε ατμό για να τον προσθέσετε στην 
σκηνή της ατμάμαξάς σας από το Κεφάλαιο 4. Αυτό το κεφάλαιο σας δείχνει επίσης πώς 
να χρησιμοποιείτε Paint Effects για να δημιουργήσετε κινούμενα λουλούδια και γρασίδι σε 
πολύ λίγο χρόνο, και επίσης σας εισάγει στην σκίαση Toon για να κάνετε rendering τύπου 
κινούμενων σχεδίων στα σχέδιά σας.
Ένα γλωσσάρι σας εξηγεί τους όρους κλειδιά, που χρησιμοποιούνται σε αυτό το 

βιβλίο.
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Θέματα Υλικού και Λογισμικού
Επειδή το υλικό και το λογισμικό είναι ένας κινούμενος στόχος, και το Maya σήμερα εκτε-
λείται σε τρία διακριτά λειτουργικά συστήματα (Windows 2000/XP/Vista, Linux και Mac 
OS X), ο καθορισμός των συστατικών υλικού που θα εργαστούν με το Maya αποτελεί 
πρόκληση. Ευτυχώς, η Autodesk έχει μια σελίδα "πιστοποιημένου υλικού" στην ιστοθέση 
της, που περιγράφει το πιο καινούριο υλικό, που είναι πιστοποιημένο ώστε να εργαστεί 
με το Maya για κάθε λειτουργικό σύστημα. Πηγαίνετε στην παρακάτω ιστοθέση για να 
βρείτε τις πιο πρόσφατες πληροφορίες για τις απαιτήσεις του συστήματος:

www.autodesk.com/maya

Αν και μπορείτε να βρείτε συγκεκριμένες συστάσεις για το υλικό σε αυτές τις ιστοσελίδες, 
μπορούμε να αναφέρουμε γενικά τι αποτελεί μια καλή πλατφόρμα, στην οποία μπορεί 
να εκτελέσετε το Maya. Πρώτα, βεβαιωθείτε ότι έχετε ένα καλό επεξεργαστή. Το Maya 
καταναλώνει κύκλους λειτουργίας της ΚΜΕ σαν τρελό, οπότε ένας γρήγορος επεξεργαστής 
είναι σημαντικός. ∆εύτερο, χρειάζεστε πολλή RAM (μνήμη) για να εκτελέσετε το Maya: του-
λάχιστον 2GB, αλλά τα 4GB είναι ακόμη καλύτερα, ειδικά αν εργάζεστε με αρχεία μεγάλων 
σκηνών ή αν εργάζεστε σε ένα σύστημα 64-bit. Τρίτο, αν θέλετε να αλληλεπιδράτε καλά 
με τις σκηνές του Maya, πρέπει να έχετε μια ισχυρή κάρτα οθόνης – αν και το Maya θα 
καταφέρει να εργαστεί με μια κάρτα οθόνης χαμηλών δυνατοτήτων, οι ανασχεδιάσεις της 
οθόνης θα είναι αργές με περίπλοκες σκηνές, κάτι που θα σας κουράσει. Ίσως να θέλετε 
να προμηθευτείτε μια "κάρτα γραφικών επιπέδου σταθμού εργασίας" για να έχετε την 
καλύτερη δυνατή συμβατότητα (αντί να έχετε μια απλή κάρτα οθόνης). Αρκετές εταιρείες 
κατασκευάζουν διάφορους τύπους καρτών οθόνης, για διάφορα βαλάντια. Ένας μεγάλος 
σκληρός δίσκος είναι επίσης σημαντικός – οι περισσότεροι υπολογιστές σήμερα δίνονται 
με τεράστιους σκληρούς δίσκους.
Ευτυχώς, το υλικό υπολογιστών είναι τόσο γρήγορο σήμερα, που ακόμη και οι φορητοί 

υπολογιστές μπορούν να εκτελέσουν το Maya καλά. Επιπρόσθετα, ακόμη και υλικό που 
δεν υποστηρίζεται επίσημα από την Autodesk, μπορεί συνήθως να εκτελέσει το Maya – 
απλώς να θυμάστε ότι δεν θα μπορείτε να έχετε τεχνική υποστήριξη, αν το σύστημά σας 
δεν ικανοποιεί τις πιστοποιήσεις της Autodesk.

Το Επόμενο Βήμα
Όταν ολοκληρώσετε αυτό το βιβλίο, θα έχετε αρκετές δεξιότητες για να μπορείτε να χρη-
σιμοποιείτε το Maya. Όταν είστε έτοιμοι να προχωρήσετε στο επόμενο βήμα, μπορείτε 
να εξετάσετε και άλλα, πιο προχωρημένα βιβλία του εκδοτικού μας οίκου για το Maya.

Μπορείτε να έλθετε σε επαφή με τον συγγραφέα μέσω του Wiley ή στην διεύθυνση 
koosh3d.com.
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