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内容概要

本书全面系统地介绍了Maya的灯光与材质方面的高级内容。
全书共分为13章，分别介绍了Maya光照和阴影的概念、Maya的材质和工具、UV纹理空间、渲染、光
照技术和应用、基础颜色和构图理论、一些鲜为人知的工具和技术(包括HDRI光照、法线贴图和新
的Render Layer Editor)等内容。
　　本书适用于三维课程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其他领域工作的专业人员。
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作者简介

Lee Lanier是专业动画作制作者和教师，他为影片《圣诞老人》和《魔鬼帝国》制作 了数字物，曾是影
片《小蚁友兵》《怪物史瑞克》造型和灯光部门的高级动画制作人。
他制作和导演了动画片《千年虫》、《镜子》、《死去的那天》，《大规模杀伤性武器》和《死前13
天》。
同时，他还
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