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内容概要

　　Autodesk Maya是一款强大的集三维建模、动画、视觉特效和渲染于一体的软件。
《Maya 2009经典教程高级篇：特效》借助短片《主题星球》中的角色，使您了解着色、光照、阴影和
相机；了解使用mental ray、硬件和矢量渲染器进行渲染；处理焦散、全局照明和HDRI；处理刚性和
粒子动力学；通过创建粒子表达式来学习Maya嵌入式语言(Maya Embedded Language，MEL)；了解粒
子实例；了解流体、流体碰撞效果；了解毛发的创作、梳理、染色和渲染；使用Maya Hair创作动态效
果；了解头发的约束、碰撞和渲染；习如何处理nParticles和nCloth。
　　《Maya 2009经典教程高级篇：特效》提供的示例简练易懂，书中代码示例很容易应用到实际应用
程序中，适合应用Maya进行创作的读者阅读参考。
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章节摘录

插图：3.1灯光的概念良好灯光的基本前提是正确使用灯光，使物体和人物看起来与周围的环境很搭配
。
灯光的设计潜力由其物理功能决定。
与控制场景的亮度、颜色和方向一样，灯光也是创建场景的一个关键因素。
较亮或较暗区域能够帮助调节帧的效果，从而使人的目光聚焦到特定物体或动作上。
3.2选择灯光类型当你已经确定灯光在场景中作用的方向和分布后，需要进一步考虑光源的类型。
Maya提供了很多可选择的灯光类型，每种灯光都有可编辑的属性，能够生动地模拟现实世界的灯光效
果。
这些灯光可以产生柔和的漫反射光以及耀眼的强光灯等各种品质的灯光。
虽然每个作品运用的灯光和技术各不相同，但综合应用锐利边缘和柔和边缘灯光、不同角度、亮度和
阴影的设计原则是一致的。
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编辑推荐

《Maya 2009经典教程高级篇:特效》基于Michael Sormarln的作品《主题星球》编写，是一本循序渐进
的Maya特效实用指南。
通过学习，您将掌握用Maya和rrlerltaI ray渲染器为模型添加光照和纹理并创建明暗器：用Maya
FluidEffects创作水和火，用Maya Fur创作毛发，使场景更加逼真；以及使用Maya ncIoth为人物着装，使
用Mava Hair创作人物毛发。
《Maya 2009经典教程高级篇:特效》提供了丰富的特效理论介绍，从而确保您能够理解操作，实现预
期效果。
《Maya 2009经典教程高级篇:特效》将激发您无尽的创作想象。
在这本书中，你讲：了解投影、光照、阴影和相机的设置；了解使用mental rav、硬件和矢量渲染器进
行渲染；学习处理焦散、全局照明、最终聚焦和HDRI；学习处理刚性和粒子动力学：通过创建粒子
表达式来学习Maya嵌入式语言：了解粒子系统；了解流体、流体碰撞和水流发散效果：了解毛发的创
作、梳理、染色和渲染；了解毛发的约束、碰撞和渲染；学习处理nParticles和nCloth。
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