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内容概要

　　本书由水晶石教育学院编著，是由珍贵的水晶石教育内部培训资料整理而成的教材。
秉承水晶石教育“实战教学、实用教学、实时教学”的理念，本书主要通过案例的制作来讲解运
用Nuke、After
Effect软件进行影视后期合成的方法和技巧。

　　本书以案例教学的方式进行讲解，全书分2篇：第1篇为After Effects后期合成，包括After
Effect后期合成、三维动画、调色剪辑；第2篇为Nuke影视后期合成，包括Nuke的软件基础、Nuke中的
通道调用、Nuke通道的调用和修正、RotoPaint
基本用法、Nuke的调色、Nuke的二维跟踪、Nuke的三维合成、Nuke的三维投射及应用、Nuke
的Motionblur（运动模糊）。

　　本书内容丰富，结构清晰，技术参考性强，更有水晶石教育学院老师精选的部分案例视频及操作
素材在“帮我学”网站上供读者观摩。
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