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内容概要

《精通mental ray专业渲染技术解析》涵盖了使用mental ray制作照片级真实渲染的内容，全面介绍
了mental ray的多种功能，包括mental ray的基础知识、材质和贴图、光线、渲染、照明和全局照明、发
光粒子和特效等。
《精通mental ray专业渲染技术解析》的目标是讨论高级工具的基础知识，并提供每个初级工具使用的
实际案例。
本书还针对高级用户深入研究了mental ray许多方面的详细信息。

　　《精通mental ray专业渲染技术解析》适用于从中级到高级各种级别的用户，其中包括建筑师、室
内设计师、产品设计师，灯光设计师等，同时也可供3D爱好者学习使用。
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作者简介

作者:(美)珍妮弗·奥康纳 译者:黄海枫、苏宝龙珍妮弗·奥康纳是一名非常有造诣的视觉设计师和艺
术指导，精通mental ray和3ds Max。
珍妮弗是4DArtists Inc．的创建者和负责人，这是一家以3D渲染和动画制作为主营业务的公司。
同时，詹妮弗还担任湖郡社区学院的副教授，讲授关于3D渲染、动画制作和建筑效果图绘制的课程。
詹妮弗从1985年便开始运用CAD软件，从1992年开始运用3D软件，她所参与的项目涉及展览动画、热
带岛屿到产品可视化等多个领域。
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编辑推荐

您正在为新作品做最后的渲染吗？
您正在尝试在有限的时间内完成作品而又不想牺牲作品的质量吗？
如果您是一位忙碌的艺术家，正在使用mental ray为游戏、电影、产品、建筑或图形设计生成高质量效
果，那么mental ray正是您所需要的资源。
    《精通mental ray专业渲染技术解析(附光盘)》由珍妮弗·奥康纳所著，作为一本该主题图书，本书
通过简单易行的步骤和指导方法重点介绍了mental ray高端的渲染技术，您可以将这些技术立刻应用到
自己的项目中。
不论您使用哪种3D动画或CAD软件，通过本书都可以获得将mentalray整合到工作流程中的宝贵技术，
从而制作出引入注目的作品。
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