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内容概要

　　本书由水晶石教育学院编著，是由珍贵的水晶石教育内部培训资料整理而成的教材。
秉承水晶石教育“实战教学、实用教学、实时教学”的理念，本书主要通过案例制作来讲解运用Maya
2011软件及mental ray渲染器进行影视动画渲染的方法和技巧。

　　本书共8章，以理论加案例教学的方式进行讲解，通过案例制作的讲解来强化软件的操作技巧。
第1章影视动画渲染基础，第2章材质基础，第3章mental
ray应用，第4章道具写实场景，第5章灯光基础，第6章分层与合成，第7章卡通角色材质，第8章写实
角色制作。

　　本书内容丰富，结构清晰，技术参考性强，更有水晶石教育学院老师精选的部分案例视频及操作
素材在“帮我学”网站上供读者观摩，附书光盘为书中实例素材文件及部分实例视频讲解。
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章节摘录

版权页：插图：眼球是人心灵的窗户，它可以起到画龙点睛的作用，由此可以影响到整个CG人物制
作的优劣。
本案例是写实人物角色眼球的三维模型制作，通过本案例学习观察真人眼球颜色纹理变化，注意不同
人种的区别，以及眼球各部分组织的材质纹理的制作方法和如何通过创建简单的灯光以提高工作效率
达到逼真效果的小技巧。
完成效果如图8-1所示。
材质和纹理：材质是指某个物体表面最基础的材料，例如木头、塑料等；纹理就是附着在材质上的属
性，例如带花纹的石头、生锈的钢板等。
纹理要有丰富的视觉感受和对材质质感的体现。
渲染质量设置：渲染质量的设置提供了渲染精度的调整选项。
通过渲染精度的调节，可以将渲染质量分级别。
当渲染级别比较低的时候，渲染速度很快，适用于调整的过程；渲染级别高的时候，图像的质量很好
，可以用于最终的文件输出。
写实人物角色眼球可按照三个部分来进行制作，包括眼球模型的创建、虹膜UV创建（UV是材质环节
中非常重要的部分）、角膜和白眼球的材质制作。
需要注意的是虹膜材质纹理PS拼接和手绘要结合使用，并且注意材质球质感的调节。
在制作过程中需要运用Maya mental ray中的基于图像照明（Image Based Li曲ting）和灯光结合的方法。
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编辑推荐

《水晶石影视动画精粹:Maya & mental ray影视动画渲染(全彩)》编辑推荐：水晶石影视后期精粹系列简
介：本系列图书由水晶石教育学院编著，书中精彩教学案例由水晶石教育学院内部培训资料整理而成
。
本系列图书以项目案例学习的过程为章节脉络，精选影视后期专业技术的关键点，全面揭示影视后期
案例的制作流程。
案例教学内容由浅入深、涵盖面广、技术参考性强，更有精选的案例视频在“帮我学”网站上供读者
观摩。
本套图书适合作为各大院校和相关培训机构的培训教材或教学参考用书，以及影视后期专业工作者和
爱好者的自学读物。
水晶石影视后期精粹系列包括：●《水晶石影视后期精粹：Maya影视后期特效》●《水晶石影视后期
精粹：Maya＆mentaI ray影视后期渲染》●《水晶石影视后期精粹：After Effects＆Nuke影视后期合成》
每册均以理论结合案例的形式教学，详细说明影视后期专业的制作思路和方法，帮助初学者逐步提高
专业能力，纵览影视后期的主要知识、主要软件，从而帮助读者尽快上手，参与实际的项目制作。
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