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前言

灯光向来是艺术家创作的主旋律，光的照射对于三维物体的明暗结构起着很重要的作用，即使在漆黑
的夜晚周围也有微弱的光线存在，随着现代三维技术的快速发展，三维渲染技术越来越超乎我们的想
象，对于三维渲染艺术而言，除了对技术水平了解以外，更重要的是对客观世界光影的理解和把握，
对艺术的熏陶和感染也尤其重要，我们之所以能够看到客观世界中的万事万物，是因为眼睛接收了物
体反射或散射光的原理，光与人类生活和社会实践有着密切的关系，我们只要搞清楚这些，富有艺术
感染力的作品距离我们就不远了，所以我们在这里抖胆写下了这本书，仅供初学Maya的朋友参考使用
，本书以理论结合实际为特点，从灯光理论、Maya灯光、灯光实践、uV原理、各种插件、渲染等内
容展开学习，并且大部分配备了原始的场景文件，可以供读者参考使用，在这里非常感谢清华大学出
版社的编辑老师一贯的支持和鼓励。
由于作者忙于动漫教学以及Maya动画工程师认证培训的工作，所以本书准备比较仓促，不足或者不祥
之处在所难免，希望前辈提出宝贵意见。
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内容概要

本书是一部理论结合实际，系统讲解Maya灯光和材质的图书，内容包括灯光和材质基础理论、Maya灯
光、灯光实践、UV原理、纹理贴图绘制、Brazil和MentaRay插件渲染等内容，并且大部分配备了原始
的场景文件，可以供读者参考使用。
    本书所附带的配套光盘包括书中实例的所有场景模型和案例完整视频。
光盘资料配合书中的详细操作步骤，能使读者的学习效率倍增。
    本书所涉及的技术适合动画设计和游戏美工使用，也适合于广大Maya学习者及大专院校艺术相关专
业的学生使用。
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章节摘录

插图：第1章　光影概论光与影是艺术家一贯追求的表现形式，这里的光影主要是针对CG艺术的表现
而言的。
 本章就是基于光影的原理展开分析和阐述，以便在以后的学习和创作中更好地理解和表现三维中的光
影艺术。
1.1　光影描述有了光才有了大自然美丽和绚丽的色彩变化，从科学与艺术的角度出发，研究一件事物
，就是为了更好地应用它为人服务，对光的研究也不例外。
光在三维艺术表现上起着至关重要的作用，计算机软件控制的光效和传统摄影在用光上有着很多相似
之处，不同的是我们用虚拟的光源去表现自然世界中的无限画面（如图1-1所示）。
1.1.1　光的透射原理伟大科学家爱因斯坦将光解释成为一种能量的集合体（即光子），集合体（光子
）在物体视觉上起着关键性的作用。
在以后的科学研究中，又将这一理论进一步深化，创建了量子物理原理，认为一切物质都具有波粒二
相性。
光的波粒二相性是一种以电磁波形式传播的特殊粒子（光子），然而光子由光源产生后被各种物体反
射、折射进入人眼并被人类的大脑感知，所以我们才能看到周围的自然景观。
由于二者所占的比例不同，所以光既是一种波，同时又是由一个个光子元素所构成的，但光作为一种
独特物质，光的波动性是占主要方面的。
原子最常用的方法是加热，在达到足够热时会变成白色。
人们用不同的方式产生热，再激发不同的元素，制造出各种形式和色彩的灯，例如汽灯（很多信号灯
用天然气或煤油作为热源）、荧光灯（用电直接激发原子，而不是产生热量，可以防止额外的热量散
失，达到节能的要求）、激光器（利用能量激发一种激光介质，产生特定波长的光）、化学灯（利用
化学反应提供能量激发原子）。
在从根本上掌握了光是什么，光是如何产生的，人们开始使用不同的方法去控制光和光的色彩变化，
以满足不同的需要。
难道我们做三维也要加热光源吗？
这里说的只是光的原理，做视觉艺术只要控制好光的明暗和色彩的变化以及反射折射大小的技术应用
，结合材质属性切实表现物体的质感就可以了（如图1-2所示）。
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