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《游戏渲染教程》

内容概要

《游戏渲染教程》从易教与易学的实际目标出发，用丰富的范例对Maya渲染的知识作了生动、详细的
讲解。《游戏渲染教程》共5章，分别讲解了Maya材质的特性及灯光的使用、Maya层纹理实例制作
、Maya场景模型贴图制作及渲染、MayaFur毛发制作和Maya巨猿渲染实例。
《游戏渲染教程》内容丰富，讲解精细，通俗易懂，边讲解边操作，大大降低了学习的难度，激发了
学习兴趣和动手欲望。从始至终以讲解Maya渲染实战为重点，任务明确，步骤清晰，操作方便。
《游戏渲染教程》适用于全国高校动漫游戏专业学生，游戏美术从业人员，各类动漫游戏爱好者的学
习用书。
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《游戏渲染教程》

书籍目录

丛书序
前言
第1章　Maya材质的特性及灯光的使用
　1.1　Maya材质的特性
　1.2　材质和纹理的定义
　1.3　确定光源：怎样看物体
　1.4　识别物体存在的环境
　1.5　认识光
　　1.5.1　阳光
　　1.5.2　辅助光
　1.6　物体自身的特性
　1.7　光线与物体的照明
　1.8　物体上光线的反射
　1.9　阴影与光线
　1.10　物体的透视
　1.11　色彩的对比与和谐
　1.12　光线方向与质感
　　1.12.1　光线性质与质地
　　1.12.2　表面结构与质感
　本章小结
第2章　Maya层纹理实例制作
　2.1　光影设置
　2.2　材质与贴图
　2.3　节点运用
　2.4　Maya模型渲染
　本章小结
第3章　Maya场景模型贴图制作及渲染
　3.1　什么是三维场景中的灯光
　3.2　灯光的布置方法
　3.3　实例制作
　⋯⋯
第4章　Maya Fur毛发制作
第5章　Maya巨猿渲染实例
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《游戏渲染教程》

章节摘录

版权页：插图：光线方向的重要性可以达到影响人类生活方式的程度。在寒带或温带的山区，房屋多
建筑在向阳坡上，建筑学家、城市规划工程师设法尽可能地改善采光条件，让门窗、阳台更多地享受
太阳的光和热；在热带国家里则恰恰相反。当我们用人工光源照明拍摄一尊塑像时，如果人工光源的
方向违反了日光照明的规律，其结果可能是令人失望的，在某些场合，连立体感也会调转过来，把凸
出的部分看成是凹进去的了。对于一些古典艺术的照明方向，如果不遵循原作者的采光习惯，往往会
产生怪异的和令人不快的感觉。主光是真正照明物体并把它置于空间中的光线；辅助光，顾名思义，
只起辅助照明作用，用以更好地确定物体形状及边缘界限。辅助光多是闪射的。对于使用人工光源的
摄影师，光源可以来自任何方向，也就是以物体为中心的圆球体中的任何一点。投影的形状取决于相
对于被摄物体的光线的位置。投影对于画面中物体的形状及细微结构的表现起着重要的作用。（1）
顶光。它从视点的上方正面照射物体。当光线为点光源并且较为强烈时，投影生硬而短小，这种照明
有利于表现物体的对称性，但并不能显示其细微的结构。正是由于这种原因，顶光照明常常用于拍摄
“好莱坞”式的肖像，它能使一个漂亮的姑娘更加美丽动人。顶光照明立体感不强，但有时，对于某
些物体来说，它是唯一可用的照明方式。（2）正面光。这是在有可能使用其他照明角度时最不提倡
的光线。它不产生任何阴影，立体感常常被它破坏。然而，这种照明方式在拍摄物体时，比如拍摄某
些中空的物体或是只有在沿光轴进行照明时才显现色彩的物体（电子集成电路就是一种）时，有其特
殊的价值。在彩色摄影中，正面光线的呆板照明可以被色彩的高对比度所补偿。（3）底光。正如我
们所看到的，这是一种“效果光”，它给物体一种非正常的表象。人物肖像摄影中使用底光往往使人
物显得恐怖阴森，就像被地狱之火烧灼的小鬼一样。
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《游戏渲染教程》

编辑推荐

《游戏渲染教程》是普通高等教育“十二五”规划教材(动漫游戏类)之一。
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