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内容概要

火星时代主编的《火星人——Maya 白金手册》是一套全面学习并使用
Maya软件制作三维动画的大型多媒体教学手册，它对Maya的强大功能做了详尽的讲解。
本套丛书共分6册：基础，建模，材质、灯光与渲染，Mentalray
渲染，动画与特效。

本册为第4册，即Mentalray渲染，内容包括焦散、全局照明和最终聚焦，材质Shader，渲染设置
，Motion
Blur(运动模糊)，Mentalray参数设置等。
随书附带3张DVD多媒体教学光盘，教学视频时间长达16小时，内含
Mentalray渲染基础与书中大部分实例的操作过程演示；素材则包括读者学习本手册过程中需要使用到
的场景及相关素材文件。

 《火星人——Maya
白金手册》不仅适合Maya初中级读者阅读，也可以作为高等院校三维动画设计相关专业的教辅图书及
相关教师的参考图书。
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