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内容概要

本书是Maya总动员教学系统的第3部分——渲染篇，本书配有6张高画质的DVD多媒体视频教学光盘，
提供24个小时的视频教学，详细介绍了Maya渲染模块的全部命令功能和操作技巧，内容包括灯光属性
，灯光使用技巧，材质设置基础操作，曲面材质，2D纹理，3D纹理，多边形UV纹理映射，UV纹理编
辑器，角色UV编辑，通用工具节点，颜色工具节点，开关工具节点，粒子工具节点以及高级复杂材
质网络的设置等。
本书精选的数十个教学案例都来自世界著名制作或教学团队以及官方的成功案例，可帮助读者迅速成
为材质渲染师。
    本书特别适合CG相关从业人员使用，是动画设计、影视制作等行业的材质渲染应用技术指南，也
是CG爱好者理想的自学用书，同时也可作为相关领域培训教材。
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章节摘录

　　第1章　Maya渲染功能简介　　主要内容：　　本章主要介绍常用渲染技巧和测试渲染以及诊断
场景。
　　学习重点：　　渲染技巧　　1.1　欢迎使用Maya渲染功能　　渲染概览　　渲染是3D制作过程
中的最后阶段。
它可将源自Maya内部子系统的数据综合在一起，解算建模的历史记录、IK链、变形、刚体、柔体和粒
子动力学等。
同时解算与细划分、纹理贴图、材质、剪辑和照明有关的自身数据。
Maya节点的每一个属性均可设置纹理和制作动画。
也就是说Maya节点的一个属性值或属性设置可以是另一Maya节点片段的结果。
　　编写自定义插件程序　　除Maya的材质、纹理、灯光和工具外，用户可以编写自定义的插件程序
来渲染节点，并将其有机地综合到Maya中。
　　鼠标按键的首字母缩写　　RMB——鼠标右键。
　　LMB——鼠标左键。
　　MMB——鼠标中键。
　　1.2　常用渲染技巧和信息　　下面介绍加快渲染速度的技巧和为渲染做准备的必要信息。
　　1.2.1　加快渲染速度　　在Optimize Scene Size窗口（File>Optimize Scene Size）中，打开或关闭其
中的选项可对场景中的每个元素进行优化，并去除不使用的或无效的元素。
Test Resolution（Render>Test Resolution）可让用户选择较小的分辨率来测试渲染场景。
　　在渲染之前，请关闭所有应用程序（如果从UNIX shell或DOS窗口进行渲染，则包括Maya）以使
渲染的内存空间最大化。
　　如果场景所包含的对象带有不再需要的历史记录，则将其删除。
　　使用Render>Render Diagnostics对场景进行诊断以查找加快渲染速度的方法。
　　此工具可让用户对优化场景的情形进行监控，并找出可能存在的限制条件和潜在的问题。
　　分别渲染场景的各个部分并将已渲染的图像合成。
　　若要使临时渲染文件有大量可用的空间，请将临时渲染缓存文件的位置设置为TMPDIR变量
：-TMPDIR用于UNIX，-TEMP用于Windows。
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