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前言

3dsMaxDesign2009的精华是其渲染功能。
2009版本渲染功能大幅度跃迁的标志，是其Mentalray渲染器的功能得到了全面提升并被直接定义
为3dsMaxDesign2009的默认渲染器。
作为一本专论3dsMaxDesigr2009渲染功能的书籍，本书具有3个主要特点：1．改变了一般书籍从标准材
质、标准灯光和扫描线渲染器人手学习3dsMax渲染功能的传统思路，大胆省略了有关传统渲染器的知
识，以初学者的水平作为全书的起点。
直接从Mentalray渲染器人手，全面详尽地介绍3dsMaxDesign2009的渲染功能，探讨其中的艺术规律，
为读者开辟一条从新手迅速成长为高手的捷径。
2．从3dsMaxDesign2009版本的高度，对3dsMax中的全部渲染知识，尤其是关于Mertalray渲染器的知识
进行了总结、整理和精选。
在本书的1～5章中，以一个完整的体系从光度学灯光和日光系统、摄影机、曝光系统、渲染命令和材
质设计5个方面向读者进行了介绍。
在强调知识的完整性、系统性的同时，通过大量的典型案例对软件功能进行示范，使整个学习过程成
为生动活泼地边读、边想、边动手实践的综合过程。
3．以3dsMaxDesign2009的新功能作为研究重点，在本书的6～11章中，以9个高级实例向读者展示了
对3dsMaxDesign2009渲染知识的综合与运用。
其中，色彩调整贴图、合成贴图、贴图映射功能、Mentalray的Pr0材质、mrProxyr代理物体应用
、Prodtlctionshader在实景合成中的应用、3dsMaxDesign2009照明设计分析系统等都是3dsMaxDesign2009
所特有的新功能。
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内容概要

本书以全新的角度介绍3ds Max Design 2009的材质、照明设计和渲染知识，研究重点是刚刚被定义
为2009版本默认渲染器的Mental ray渲染器。
本书详尽介绍了光度学灯光和物理天空系统、摄影机与曝光控制系统、渲染命令和材质知识，
对Mental ray的Pro材质、建筑与设计材质、3ds Max Design 2009照明设计分析系统、环形贴图U V
、Mentalray的Production Shader、mr Proxy代理物体应用等重要新功能进行了专题研究，并由基础知识
逐步过渡到高级应用实例。
本书可作为3ds Max初学者的教材，也可作为3ds Max老用户更新知识的重要参考资料。
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章节摘录

插图：第1章漫话渲染1.1场景、材质、光源、摄影机与渲染对于一个使用计算机工作的三维艺术家而
言，完成空间场景的建模任务只是做了一半的工作，接下来的任务是要使所创建的三维形体具有这种
或那种材料属性（不锈钢、玻璃、水泥或者塑料等），并且用合适的光源照射这个场景，创造出具有
逼真细腻的材料质感、正确而悦目的色彩关系和光影关系的空间图像。
这是一项更具创造性也更具挑战性的工作，这个工作一般被称为“渲染”。
所谓渲染，就是对三维场景进行数字化描述，生成二维图像，通常以创建具有照片级的真实感的图像
为目标（特殊情况下也需要生成线框图像、卡通图像）。
在3ds Max中，正确地使用渲染技术去逼真地模拟大干世界的万事万物是一门复杂的技术，而充分发挥
作者的想象力和艺术才能，利用这种技术去创造富有意境、美不胜收的空间场景，则是一门高雅的艺
术。
渲染过程有几个必不可少的要素：作为渲染对象的几何体（或称“场景”、“场景中的物体”）、这
些几何体的表面材质属性（色彩、光洁度、肌理、透明度、发光与否，或称“材质”）、用来照明场
景的光源（或称“灯光”）和代表观察者视点的摄影机。
对于场景中的某个物体，还必须考虑场景中其他物体对它的影响（或称“环境”）。
这几个因素在渲染过程中相互交织、相互制约，共同影响着最终的渲染效果。
首先是场景的创建方法将直接影响渲染质量。
图1.1和图1.2为对本书配套光盘“素材”文件夹中的“小雕塑”文件使用Mental ray渲染器得到的渲染
效果图。
观察这两幅渲染图可知，将这个几何体设置为金属材质还是能得到正常渲染效果的，但是设置为玻璃
材质时则在其底座出现了不应有的花斑。
这是因为在“小雕塑”的建模过程中使用了布尔并集运算，而布尔运算会改变几何物体的原有拓扑结
构，这就有可能造成渲染效果的失真，这种失真一般只能靠改进建模方法来纠正。
其次是光源和环境的颜色都将很显著地影响场景中的物体在渲染中所呈现的色彩。
图1.3为将间接照射“小雕塑”的太阳光的红蓝系数由0调整为0.6后，得到的渲染效果。
可以看到，整个场景都因这个修改而沐浴在一种金色的光辉之中。
再将视线以外的白墙改成砖红色，渲染后可以看到，雕塑上反射天光部分的颜色没有什么变化，其他
部位则受环境色很大的影响（这种情况对于金属尤其显著），如图1.4所示。
材质自身的物理属性对于渲染效果的影响更是不言而喻，将太阳光和环境色彩恢复原状，将小雕塑的
材质改变为亚光不锈钢，渲染效果就不再具有原来那种光滑流畅的感觉，如图1.5所示。
图1.6只是在图1.5的基础上稍稍改变了一点材料的质感与色彩，场景中顿时增加了一种无形的神秘气息
。
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编辑推荐

《3DSMaxDesign2009光与材质的渲染艺术》为数字化设计从基础入门到高级应用丛书之一。
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