
第一图书网, tushu007.com
<<双剑合璧3ds max 2010/V>>

图书基本信息

书名：<<双剑合璧3ds max 2010/VRay&mental ray渲染传奇>>

13位ISBN编号：9787121099397

10位ISBN编号：712109939X

出版时间：2010-1

出版时间：电子工业出版社

作者：SE数字科技

页数：276

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<双剑合璧3ds max 2010/V>>

前言

　　VR渲染器在中国市场已经火了近4～5个年头。
在初次接触这个领域，笔者和大多数初学者一样，觉得它很神秘，对它充满好奇。
VR渲染器有着优秀的全局光照系统，在灯光传递表现方面有着无与伦比的强大优势。
就制作效果而言，毋庸质疑，它的效果可以和任何一款渲染器相媲美。
MR渲染器同样为老牌的渲染器，不过它被人们所熟知的原因更多是因为MAYA，3ds max 8以后版本中
的渲染器集成了MR渲染器，使用户对MR渲染器有了更进一步的了解和认识，在实际制作的过程中也
逐渐涉及到这一领域。
　　电脑制作并不完全是一个技术活或者是体力活，他可以帮助设计师更好地理解空间结构和造型，
这对设计师空间感的培养是十分必要的。
学习效果图也是一个理解的过程，理解美学、理解设计、理解客户需求、理解自身的问题等。
效果图是经济和设计流程中的一个中轴，这是笔者提倡的效果图表现的指导思想，也是笔者认为效果
图制作人员应该端正的态度。
　　要提升制作水平，首先要懂得审美。
每种艺术的本质是一样的，即共性。
但是，艺术又有其多样性，即个性。
俄罗斯的效果图表现秉承了传统绘画的血液，画面体积感强，光影严谨，素描关系放在了第一位，整
个流派的效果刚性强，超写实。
欧美的效果图表现秉承了意大利文艺复兴的灵魂，画面自由、奔放、松动，往往寥寥几笔就能展现作
者深厚的制作功底。
色彩搭配合理，从而使得画面的光影艺术效果更强烈。
伴随着市场经济的腾飞，我国效果图的表现在这个大环境下产生了。
由于改革开放初期，我国的经济并不发达，不是软件的中心国，效果图表现的形式完全是根据经济环
境的需要而产生的。
画面追求明快的体积、清爽的视觉效果等，虽然在制作水平上有所欠缺，但也形成了中国特有的效果
图制作风格。
　　谈到材质和灯光，不得不说传统的效果图表现行业。
材质和灯光是一幅画面最基本的组成元素，也是画面中最重要的因素。
在CG制作中，一般来讲，设计人员最注重的也是灯光的材质，因为这两方面决定了画面视觉效果的
真实性和艺术性。
本书中重点介绍的是VR渲染器和MR渲染器，以VR渲染器和MR渲染器中的灯光和材质为介绍的重点
。
两者的灯光都是比较高端的灯光类型，自身的光能计算效果，在渲染器的全局照明系统中的计算中发
挥得淋漓尽致。
且灯光自带了阴影模式，可以配合全局光照系统实现灯光的衰减、类型、强度、模式等多种智能化功
能的转换，甚至可以配合HDRI高动态范围贴图使用。
两种渲染器的材质既包含了传统默认渲染器中的材质特点，又囊括了新的材质制作技法，使设计人员
在制作过程中既能体会到传统材质的熟悉感和操控性，又能体会到新材质带来的刺激感和人性化。
　　这里，再向大家介绍传统的效果图制作思路、传统的材质和灯光的制作手法，已经显得毫无意义
。
随着经济的发展，硬件的普及，在很大程度上解决了用户的时间问题。
可以说，真实性和艺术性是今后静帧表现发展的一个总体方向。
毕竟不能穿新鞋，走老路。
　　基于上述思想，笔者编写了这本写实类的3ds max/VRay/MentalRay材质和灯光表现教程，希望能给
给读者耳目一新的感觉，能够指导大家今后表现的发展方向。
　　阅读本书，读者不仅可以了解到超写实效果图的制作方法，也可以通过教程中美学的讲解加深对
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画面审美的认识。
本书中介绍了国际上比较流行的效果图表现手法，通过深入地研究欧美和俄罗斯的效果图技法和艺术
形式，对其发展方向和表现形式做了概括和总结。
在深入分析真实环境中的材质和物理灯光原理的同时，总结了一套适合制作艺术表现的技法流程和时
间流程，对大家在静帧和效果图的表现上会有很大帮助。
　　本书由国内顶级表现大师杨伟（网名season）编写。
本书的前半部分主要是针对VR渲染器及相关的材质和灯光做了基本的概述和介绍，后半部分主要是针
对MR渲染器及相关的材质和灯光做了基本的概述和介绍，囊括了CG场景、汽车场景、建筑表现及室
内表现等多个领域和环节的知识。
　　本书采用了Vray_Adv_150_sp3a进行教学，建议大家使用3ds max 2010及以上的版本进行学习。
　　本书附带2张DVD教学光盘，内容包括案例模型、贴图、场景文件等，以及书中所有案例的视频
教学录像和笔者多年搜集的优秀素材等，以方便广大读者进行系统的学习和提高。
　　欢迎光临官方网站进行技术交流，这里将为您提供一个广阔的交流平台和学术空间。
　　由于作者水平有限，书中难免出现错误和疏漏之处，敬请广大读者朋友见谅并指正。
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内容概要

　　由国内顶级表现大师杨伟（网名season）编写。
《双剑合璧3ds max 2010/VRay&mental ray渲染传奇（全彩）》的前半部分主要是针对VR渲染器以及相
关的材质和灯光做了基本的概述和介绍，后半部分主要是针对MR渲染器以及相关的材质和灯光做了
基本的概述和介绍，囊括了CG场景、汽车场景、建筑表现以及室内表现等多个领域和环节。
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