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前言

灯光与材质的功能非常强大。
灯光与材质可以把灰色阴影的模型，转换为外观逼真，栩栩如生的物体。
要强调一点，我是自学的。
1994年，我开始接触Alias PowerAnimator 5.1，并深入研究相关领域的知识。
经过几年的探索，3D已经成为我的生活，我热爱它，并且深深地迷恋着它。
在这个过程中，我有幸与Buena Vista VistJal Effects和Pacific Data Images的许多天才艺术家一起共事。
2000年，我从PowerAnimator转到Maya，并且自此为本书的主题做了成千上万个小时的记录。
由于我特殊的半专业背景，我不敢说自己掌握了Maya的一切。
事实上，您可以利用Maya找到更好、更快、更有效的方法来实现本书介绍的灯光与材质技巧，这就
是Maya的魅力所在。
对于每个问题或挑战，都可能有+多种解决方法；我希望本书能为您提供理论、背景和解决问题的基
本方式，使您能够提出创造性的解决方案。
第2版本书第1版中使用的是Maya 7.O，于2006年出版。
第2版对上一版进行了大量修订，针对最新的Maya版本以及动画行业的最新趋势和技术对每一章进行
了更新。
另外，关于计算机动画的基本理论和动画试图再现的自然界内容也有所增加。
本书读者对象本书适用于有一定Maya基础的读者，尤其适用于以下读者：·三维制作已经达到较高水
平的学生；·自学并想要迅速提高Maya技能的爱好者和业余人士；·在Maya其他领域（如动画或角色
设置）工作并且想要扩充纹理和灯光方面知识的专业人员。
虽然本书中的大部分知识是针对Maya的，但材质及灯光方面的理论和方法也可应用于其他三维软件。
另外，本书需要您有一些其他软件（如Adobe P}lotosl"lop及After Effects）的基本知识。
本书主要内容本书共14章，其中13章在本书中，另一章在本书的配套光盘中，为PDF文档。
第1章介绍了灯光的历史、技术和应用，以及基础颜色和构图理论。
详细说明了自然灯光、风格化的灯光，以及1点、2点和3点灯光。
如果您是第一次接触灯光，这里是最好的起点。
第2章和第3章详细介绍了Maya灯光和阴影的概念以及如何应用它们。
其中还介绍了一些特效，如Erivironment Fog（环境雾）、Light Fog（灯光雾）、Toorl（卡通）渲染器
、MayaFur（毛皮）、Maya Hair（毛发）和nClottl。
第4章至第8章深入讨论了Maya的材质和工具。
在这个领域中，大多数介绍Maya的图书仅仅浮光掠影地提到一点点。
如果您想知道每个Maya节点实际上有什么作用，那么这几章的内容就非常有用。
这几章还讲解了自定义网络。
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内容概要

　　《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》第1版中使用的是Maya7.0，第2版进行了大量修订，针对最
新的Maya版本以及动画行业的最新趋势和技术对每一章进行了更新。
《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》全面系统地介绍了Maya的灯光与材质方面的高级内容。
全书共14章，分别介绍了Maya灯光和阴影的概念、Maya的材质和工具、UV纹理空间、渲染、灯光技
术和应用、基础颜色和构图理论、一些鲜为人知的工具和技术(包括HDRI灯光、法线贴图
和RenderLayerEditor)等内容。
《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》适用于三维动画制作已经达到较高水平的学生，想要迅速改
进Maya技能的爱好者和业余人士以及在Maya领域工作的专业人员。
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软件渲染 24910.2.2 准备Maya硬件渲染 25010.2.3 准备Maya矢量渲染 25210.3 用命令行渲染 25310.4 组织
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用运动模糊 26010.8 分步操作：分离渲染 262第11章 使用Maya软件渲染器和mental ray渲染器的光线追
踪11.1 Maya Software(软件)渲染器和mental ray渲染器 26811.2 使用Maya Software(软件)渲染器的光线追踪
26811.2.1 对比扫描线和光线追踪过程 26811.2.2 建立光线追踪 27111.2.3 创建反射 27211.2.4 管理折射和色
差 27211.3 使用mental ray渲染器的光线追踪 27511.3.1 精通mental ray的特性设置 27511.3.2 使用mental ray
运动模糊 27811.3.3 控制mental ray阴影 28011.3.4 用mental ray创建反射和折射 28211.4 生成水的效果
28311.4.1 作为液体的水 28311.4.2 冻结的水 28611.5 生成玻璃效果 28711.6 本章指南：纹理化和渲染冰块
290第12章 使用全局照明、最终聚焦和mental ray明暗器12.1 理解间接照明 29412.1.1 追踪光子 29512.1.2 
使用mental ray渲染全局照明 29612.1.3 调整全局照明属性 29712.1.4 光子碰撞回顾 30012.2 应用焦散
30112.3 应用mental ray明暗器 30312.3.1 使用Dgs_material 30412.3.2 使用Dielectric_material 30412.3.3 使用
“Mib”明暗器 30612.3.4 使用“Misss”明暗器 30712.3.5 使用镜头明暗器 30912.3.6 使用环境明暗器
31012.3.7 使用Mib_volume和Parti_volume 31112.3.8 为全局照明准备mental ray明暗器 31112.4 使用最终聚
焦 31312.4.1 调整最终聚焦属性 31312.4.2 使用发光 31612.5 微调mental ray渲染 31712.5.1 康奈尔盒的渲染
31712.5.2 使用Maya软件渲染康奈尔盒 31912.6 本章指南：使用最终聚焦创建焦散 320第13章 灯光与材质
的高级技巧13.1 用HDRI增强真实性 32413.1.1 LDR图像与HDR图像的对比 32413.1.2 HDR格式兼容性简
介 32613.1.3 显示HDR图像 32613.1.4 使用HDR图像作为纹理 32713.1.5 使用mental ray的Lens shaders(镜头
明暗器)进行色调贴图 32913.1.6 使用HDR和LDR图像照明 33013.2 介绍Maya的RenderMan 33513.3 使
用Transfer Maps(转移贴图)工具创建纹理 33613.3.1 法线贴图 33713.3.2 创建位移贴图 33813.3.3 烘焙照明
和阴影信息 34013.4 使用Render Layer Editor(渲染层编辑器)管理渲染 34013.4.1 渲染层简介 34013.4.2 创
建Member Overrides(成员覆盖)和Render Pass Options(渲染通道选项) 34313.4.3 创建Render Settings(渲染
设置)窗口覆盖 34313.4.4 使用预设 34413.4.5 创建材质覆盖 34513.5 分步操作：创建原书封面插图 346附
录配套光盘的内容 351项目文件 351附赠章 351系统要求 351使用光盘 352疑难解答 352
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章节摘录

插图：在讨论具体的纹理例子之前，有必要先快速查看placement（布置）工具和命名约定。
单击材质的Map（贴图）方格按钮并在C reate Render Node（创建渲染节点）窗口选取2D（二维）纹理
时，2D PIacerTlerlt（二维布置）工具会自动与阴影网络连接。
如果从C reateRe rlder Node（创建渲染节点）窗口选取3D（三维）纹理，那么3D Placernent（三维布置
）工具会自动与阴影网络连接。
两种工具都控制着纹理UV的平铺。
与此同时，鼠标中键拖入2D（二维）或3D（三维）纹理到Hype rshade（材质超图）工作区域中，纹理
将自动连接到合适的布置工具。
一旦材质、纹理和工具连接到阴影网络或者用鼠标中键拖入Hvpe rshade（材质超图）工作区域，就会
使用新的命名约定。
例如，2D PIacement（二维布置）工具也许被命名为pIace2DTexturel。
一般而言，拼写和大写将有微小的变化。
这还可以应用到属性上，例如，当Out Colot（输出颜色）属性连接到阴影网络时，也许会显
示outColor或blinn.OutColor。
为了本章以及第5章的说明，这里将使用材质、纹理或工具的全名，正如它在C reateMaya Nodes（创
建Maya节点）菜单和C reate Re rlder Node（创建渲染节点）窗口中显示的一样。
另外，这里将会使用属性的全名，就像在相关的Attribute Editot（属性编辑器）选项卡中显示的一样。
从第6章开始，会详细讲解自定义连接，届时将使用具体的节点及连接名称。
4.5.1  创建木材效果要得到真实的木材效果，最好使用实际的照片或扫描。
如果没有合适的照片或扫描，那么可以通过调整不合适的位图的UV平铺，来产生木材颗粒的假象。
例如，在图4.31中，rusty.tlf载入到File（纵列）纹理中，File（纵列）纹理贴图到Blinn材质（命名
为Wood）的Color（颜色）属性上。
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编辑推荐

从《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》的详细说明中学习专业动画师制作动画的秘诀，做出不同凡响
的动画。
《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》由业内经验丰富的动画师Lee Lanier撰写。
他的灯光与材质技巧在动画片《魔宫帝国》、《小蚁雄兵》和《怪物史瑞克》中得到了充分展示。
这本深入剖析动画制作的图书集中介绍了在现实制作环境中使用的高级技法。
《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》重点介绍的技术有自定义网络、粒子纹理、pelt贴图、全局照明
、最终聚焦、HDR光照、mentalray明暗器、法线贴图和多通道渲染。
《Maya灯光与材质高级技法(第2版)》还介绍了动画界最新的灯光与材质理论及趋势。
无论使用哪个软件制作动画，这些信息都有助于提高动画制作技能。
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