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内容概要

《Nuke高级数字艺术合成火星风暴(第2版)》是“火星风暴·影视后期”系列中的一册，全书紧密贴合
当前国际影视特效制作流程与方法，由浅入深、循序渐进地阐述了影视特效合成原理，以及以Nuke为
操作平台的具体制作技巧，其中收录了多个典型丰富的精彩案例，系统地讲述了影视特效合成的制作
流程，一步一步教导大家如何使用艺术的眼光来完成电影级的镜头制作。
其中涉及很多影视合成的核心内容，如数字中间片的工作流程、胶片的特性与原理、对数和线性的转
换、色彩空间、电影调色、3D跟踪、立体电影制作等知识点。
内容精彩丰富，讲解细致入微，技术参考性极强。

　　随书附带1张DVD9多媒体教学光盘，包含了书中大量案例的高清视频教程和素材文件，以帮助大
家进一步理解《Nuke高级数字艺术合成火星风暴(第2版)》的相关知识点，完成相应的练习制作。

　　《Nuke高级数字艺术合成火星风暴(第2版)》适用于广大CG爱好者、Nuke软件学习者与想要进入
或正在从事影视特效后期制作的读者朋友，也可以作为大中专院校相关专业的教材使用。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<Nuke高级数字艺术合成火星风暴>>

作者简介

杜磊，高级讲师、高级后期特效合成师、高级绑定师、Massive群组动画开发师，曾就职中国电影集团
和火星时代实训基地。
具有多年电影后期特效制作经验，是中国较早一批使用Nuke进行后期合成操作的资深特效人员。
目前从事3D电影的开发与研究工作。
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媒体关注与评论

本书是火星时代打造的“火星风暴·影视后期”系列图书中的一册，全书收录了多个典型丰富的精彩
案例，让读者完全掌握Nuke后期合成技术，并附有13个小时的高品质教学视频，让读者“轻松学”！
是从事影视特效后期制作的读者朋友的不二选择，也是好老师推荐教材的最佳选择！
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编辑推荐

火星风暴系列图书的最新作品。
讲解了影视合成背后的基础原理，并结合大量实际工作中的案例来讲解Nuke在影视后期中的应用。
配有15小时的视频案例讲解。
火星时代专业老师讲解，第1版畅销升级
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