
RenderMan 完全学习指南：从入门到影

视级渲染实战

前言

RenderMan 作为皮克斯动画工作室研发的顶级渲染引擎，自 1989 年首次应用于

《海底总动员》以来，已成为影视动画、视觉特效领域的行业标杆。它凭借物理

精确的光照计算、高效的全局光照引擎、灵活的材质系统，包揽了数十次奥斯卡

最佳视觉效果奖，从《阿凡达》的潘多拉星球到《蜘蛛侠：平行宇宙》的漫画风

格渲染，RenderMan 始终是创作者实现想象力的核心工具。

本书专为三维艺术家、视觉特效师、动画从业者及渲染技术爱好者打造，无论你

是零基础的入门者，还是寻求进阶的资深从业者，都能通过系统化的内容掌握

RenderMan 的核心技术。全书分为基础入门、核心技术、实战案例、高级进阶、

行业应用五大模块，搭配 step-by-step 操作指南、参数解析、常见问题排查，

帮助你快速上手并灵活运用 RenderMan 完成专业级渲染作品。

第一部分：RenderMan 基础入门

第 1 章：RenderMan 概述

1.1 RenderMan 的发展历程

RenderMan 的起源可追溯至 1980 年代，皮克斯创始人埃德温・卡特姆（Edwin

Catmull）带领团队研发了首个基于 Reyes 渲染算法的渲染系统，旨在解决三维

动画渲染的效率与质量难题。1989 年，RenderMan Interface Specification

（RIS）发布，确立了渲染引擎与三维软件的接口标准；2015 年，皮克斯推出

RenderMan 19，引入全新的 RIS 全局光照架构，支持路径追踪、双向路径追踪

等先进算法；2020 年后，RenderMan 持续迭代，新增 AI 辅助渲染、实时预览

等功能，同时开放免费非商业授权，降低了学习门槛。

1.2 RenderMan 的核心优势

 物理精确性：基于真实物理规律的光照与材质计算，支持 PBR（基于物理的渲染），还原

真实世界的光影交互效果。

 高效渲染性能：优化的采样算法、自适应细分技术，在处理复杂场景（如毛发、烟雾、大规

模粒子）时仍能保持高效。

 跨软件兼容性：支持 Maya、Houdini、Blender 等主流三维软件，同时提供独立渲染器版本，

适配不同工作流。

 灵活扩展性：通过 Shader 编程（SL 语言）、RenderMan API，可自定义材质、光照、渲染

逻辑，满足个性化创作需求。



 影视级品质：长期服务于皮克斯、迪士尼、华纳兄弟等顶级制作公司，渲染效果经过行业验

证，适配电影、剧集、广告等多种产出场景。

1.3 学习 RenderMan 的必备基础

 三维软件基础：熟悉至少一款主流三维软件（如 Maya、Houdini）的建模、材质、灯光、动

画基础操作。

 渲染核心概念：理解光照类型（直射光、间接光、环境光）、材质属性（漫反射、镜面反射、

折射）、采样率、抗锯齿等基础渲染术语。

 计算机图形学基础（可选）：了解向量、矩阵、光照模型（如 Phong、Cook-Torrance）、纹

理映射等基础理论，有助于深入理解渲染原理。

 编程基础（可选）：具备 C/C++、Python 或 Shader 编程基础，可更好地掌握自定义 Shader、
自动化渲染等高级功能。

第 2 章：RenderMan 安装与配置

2.1 系统要求

 操作系统：Windows 10/11（64 位）、macOS 10.15+、Linux（Ubuntu 20.04+）。

 硬件配置：CPU 支持 SSE4.2 及以上；显卡支持 NVIDIA CUDA 11.0 + 或 AMD Radeon Pro（推

荐 RTX 3060 及以上显卡，支持硬件加速）；内存至少 16GB（复杂场景建议 32GB+）；硬

盘预留 20GB 以上空间（含安装文件、缓存文件）。

2.2 下载与安装步骤

1. 访问 RenderMan 官方网站（https://renderman.pixar.com/），注册账号并登录。

1. 选择对应系统版本的安装包（非商业版免费，商业版需购买授权），下载完成后运行安装程

序。

1. 按照安装向导提示，选择安装路径（建议默认路径，避免中文目录），勾选需要集成的三维

软件插件（如 Maya、Houdini 插件）。

1. 等待安装完成（约 5-10 分钟），安装成功后会自动配置环境变量，部分软件需手动启用插

件（如 Blender 需在插件设置中勾选 RenderMan）。

2.3 软件配置与插件集成

 Maya 集成配置：

1. 打开 Maya，进入「Windows」→「Settings/Preferences」→「Plug-in Manager」。

1. 找到「RenderManForMaya.mll」插件，勾选「Loaded」和「Auto Load」，点击「Apply」。
1. 集成成功后，Maya 界面会新增 RenderMan 菜单，包含材质编辑器、渲染设置、灯光

工具等功能入口。

 Houdini 集成配置：

1. 打开 Houdini，进入「Windows」→「Plugins」→「RenderMan」。

1. 在 RenderMan 设置面板中，配置渲染器路径（默认自动识别），启用「实时预览」功

能（需显卡支持）。

https://renderman.pixar.com/
https://renderman.pixar.com/


1. 可通过 Houdini 的「Render Settings」选择 RenderMan 作为默认渲染器，调整渲染参数。

 独立渲染器配置：

1. 运行 RenderMan Studio（独立版本），进入「Edit」→「Preferences」。

1. 配置缓存路径（建议设置在高速硬盘，如 SSD）、默认渲染分辨率、抗锯齿等级等基础

参数。

1. 导入外部场景文件（支持 USD、ABC、FBX 等格式），即可开始独立渲染。

2.4 常见安装问题排查

 插件加载失败：检查三维软件版本与 RenderMan 版本是否兼容（参考官方兼容列表），重

新安装插件并重启软件。

 硬件加速无法启用：确认显卡驱动已更新至最新版本，NVIDIA 用户需安装 CUDA Toolkit，
AMD 用户需启用 OpenCL 支持。

 渲染时崩溃：检查场景文件是否包含非法字符（如中文路径、特殊符号），降低渲染分辨率

或采样率，关闭其他占用资源的软件。

第二部分：RenderMan 核心技术

第 3 章：RenderMan 渲染核心原理

3.1 渲染管线概述

RenderMan 的渲染管线分为三个核心阶段：场景准备、几何处理、光照与着色。

 场景准备：导入三维模型、材质、灯光、相机等资源，进行层级组织与优化（如合并重复模

型、简化高模）。

 几何处理：基于 Reyes 算法或 RIS 架构，对模型进行细分、 tessellation（曲面细分）、遮

挡剔除，生成渲染所需的微多边形。

 光照与着色：计算光源与物体的交互，通过路径追踪、光子映射等算法模拟直接光、间接光、

全局光照，最终生成二维图像。

3.2 核心渲染算法

 Reyes 算法：适用于动画、毛发、布料等动态场景，通过微多边形细分与深度排序，高效处

理大量几何面，支持运动模糊、景深效果。

 RIS 架构（RenderMan Interface Specification）：基于路径追踪的全局光照架构，支持双向

路径追踪、Metropolis 光照传输，擅长处理复杂光照场景（如室内反射、透明材质、体积光），

渲染质量更高但对硬件要求略高。

 AI 辅助渲染：RenderMan 24 + 新增的 AI Denoiser（降噪器），基于深度学习模型去除渲染

噪点，在保持画质的同时降低采样率，缩短渲染时间。

3.3 关键渲染参数解析



 采样率（Samples）：控制画面细节与抗锯齿效果，分为全局采样、材质采样、灯光采样，

数值越高画质越清晰但渲染时间越长（建议入门场景设置为 16-32，复杂场景 64-128）。

 渲染分辨率（Resolution）：设置输出图像的尺寸（如 1920×1080、3840×2160），需结合输

出场景（电影、广告、短视频）选择，同时可设置像素宽高比（Pixel Aspect Ratio）适配不

同播放设备。

 抗锯齿（Anti-Aliasing）：通过 Filter 类型（如 Gaussian、Mitchell）与宽度控制边缘平滑度，

避免画面出现锯齿状边缘（建议设置 Filter Width 为 1.5-2.0）。

 全局光照（Global Illumination）：启用后模拟真实世界的光线反射，使画面明暗过渡更自然，

可调整间接光强度、反弹次数（建议反弹次数 3-5 次，兼顾效果与效率）。

第 4 章：材质与纹理系统

4.1 RenderMan 材质基础

RenderMan 的材质系统基于 PBR（基于物理的渲染）原理，核心材质类型分为：

 PxrSurface：通用型 PBR 材质，支持金属、非金属、透明、半透明等多种材质属性，可通过

参数调整漫反射颜色、粗糙度、金属度、折射率，适配大部分场景（如金属、塑料、布料、

皮肤）。

 PxrDisney：基于 Disney BRDF 模型的材质，专为角色、生物设计，支持次表面散射（Subsurface
Scattering），可真实模拟皮肤、蜡、玉石等半透明材质的透光效果。

 PxrVolume：体积材质，用于模拟烟雾、火焰、云层、液体等体积效果，支持密度、颜色、

温度等参数调整，可结合流体模拟软件（如 Houdini Fluids）使用。

 自定义 Shader：通过 RenderMan Shading Language（SL）编写自定义材质，支持复杂逻辑

（如程序化纹理、动态材质变化），适合高级用户实现个性化效果。

4.2 纹理映射技术

 基础纹理类型：Diffuse Map（漫反射纹理）、Roughness Map（粗糙度纹理）、Metalness Map
（金属度纹理）、Normal Map（法线贴图）、Displacement Map（置换贴图），通过纹理贴

图精细控制材质表面细节。

 纹理坐标与投射：支持 UVW 映射、 planar 映射、 cylindrical 映射、 spherical 映射等多

种投射方式，解决复杂模型的纹理贴合问题，可通过纹理编辑器调整 UV 坐标，避免纹理

拉伸。

 纹理优化：使用纹理压缩（如.exr、.tx 格式）减少内存占用，通过 Mipmap（多级渐远纹理）

提升渲染效率，复杂场景建议将纹理分辨率控制在 2048×2048 以内。

4.3 材质调节实战技巧

 金属材质调节：将 Metalness 参数设为 1.0，降低 Roughness（0.1-0.3），增加 Specular（镜

面反射）强度，搭配环境光贴图增强反射细节。

 皮肤材质调节：使用 PxrDisney 材质，启用 Subsurface Scattering，调整 Subsurface Color（次

表面颜色）为淡红色，设置 Subsurface Radius（次表面半径）0.1-0.3，模拟皮肤透光效果。

 透明材质调节：降低 Opacity（不透明度）至 0.3-0.7，调整 Refraction Index（折射率）（玻

璃 1.5，水 1.33），启用 Caustics（焦散）效果，增强透明材质的光线折射细节。



第 5 章：灯光系统与全局光照

5.1 RenderMan 灯光类型

 PxrRectLight：矩形光源，适合模拟窗户光、柔光灯，可调整尺寸、颜色、强度，支持区域

光效果，是场景主光的首选。

 PxrDistantLight：平行光，模拟太阳光、月光，光线方向一致，可调整角度、颜色温度（如

太阳光 6500K，暖光 3000K），支持阴影柔化。

 PxrPointLight：点光源，模拟灯泡、蜡烛等点光源，光线向四周发散，可调整衰减范围，适

合作为补光或局部照明。

 PxrEnvLight：环境光，通过 HDRI 贴图模拟真实环境的光照与反射，是实现全局光照的关键，

可调整贴图强度、旋转角度，增强场景真实感。

 PxrVolumeLight：体积光，模拟光束、烟雾中的光线，支持密度、颜色、衰减参数，可结合

体积材质使用，营造氛围效果（如舞台光束、晨雾光线）。

5.2 灯光布置原则

 三点布光法：主光（PxrRectLight）提供主要照明，角度 45° 高于物体；补光（PxrPointLight）
削弱主光阴影，强度为主光的 1/3-1/2；背光（PxrDistantLight）勾勒物体轮廓，强度为主光

的 1/4-1/3，使物体与背景分离。

 颜色协调：主光与补光的颜色温度保持一致（如冷色主光搭配冷色补光），避免颜色冲突；

可通过环境光贴图引入环境色，增强画面层次感。

 阴影控制：调整灯光的 Shadow Softness（阴影柔化）参数（0.1-1.0），避免硬阴影显得生

硬；复杂场景可启用 Shadow Map（阴影贴图）或 Ray Traced Shadows（光线追踪阴影），

平衡阴影质量与渲染效率。

5.3 全局光照与焦散效果

 全局光照启用：在 RenderMan 渲染设置中勾选「Global Illumination」，调整 Indirect Intensity
（间接光强度）1.0-1.5，Bounce Count（反弹次数）3-5 次，使画面明暗过渡更自然，避免

局部过暗或过亮。

 焦散效果：焦散是光线通过透明 / 反光材质折射 / 反射后形成的光斑（如玻璃折射的光斑、

金属反射的光点），启用「Caustics」参数，调整 Caustics Intensity（焦散强度）0.5-1.0，适

合突出透明材质或金属材质的细节。

 全局光照优化：复杂场景可降低间接光采样率，启用 AI Denoiser 降噪；使用 Light Blockers
（灯光遮挡器）屏蔽不必要的间接光，避免画面杂乱。

第三部分：实战案例演练

第 6 章：入门案例：静态场景渲染（桌椅静物）

6.1 场景准备



1. 打开 Maya，创建简单场景：长方体（桌子）、圆柱体（杯子）、球体（苹果），调整模型

比例与位置，确保布局合理。

1. 优化场景：合并重复模型，删除隐藏面，将模型转换为 RenderMan 支持的格式（如 USD），
避免中文命名。

6.2 材质制作

 桌子材质：使用 PxrSurface 材质，Diffuse Color 设为深棕色，Roughness 0.4，Metalness 0.1，
添加 Wood Texture（木纹纹理）作为漫反射贴图，Normal Map 增强木纹凹凸感。

 杯子材质：使用 PxrSurface 材质，Diffuse Color 设为白色，Roughness 0.2，Metalness 0.0，
Opacity 0.7，Refraction Index 1.5，模拟玻璃杯效果。

 苹果材质：使用 PxrDisney 材质，Diffuse Color 设为红色，Roughness 0.3，Subsurface Scattering
启用，Subsurface Color 设为淡粉色，模拟苹果的半透明质感。

6.3 灯光布置

1. 主光：添加 PxrRectLight，尺寸设为 2×1.5，颜色温度 6500K（冷白光），强度 2.0，位置

在场景左上方 45°，启用阴影柔化（0.3）。

1. 补光：添加 PxrPointLight，颜色温度 5000K，强度 0.8，位置在场景右下方，削弱主光阴影。

1. 环境光：添加 PxrEnvLight，导入室内 HDRI 贴图，强度 0.5，旋转角度使光线与主光方向一

致，增强场景反射细节。

6.4 渲染设置与输出

1. 渲染参数：分辨率 1920×1080，采样率 32，抗锯齿 Filter Width 1.5，全局光照启用（反弹

次数 3），AI Denoiser 开启。

1. 输出设置：格式选择.exr（保留高动态范围，便于后期调色），同时输出.png 预览图，设置

输出路径（避免中文目录）。

1. 渲染与查看：点击 Render 按钮开始渲染，通过 RenderMan View 查看渲染进度与效果，若

出现噪点可提高采样率，若阴影过硬可增加阴影柔化参数。

第 7 章：进阶案例：角色渲染（卡通角色）

7.1 角色模型准备

1. 导入卡通角色模型（支持 FBX、USD 格式），检查模型拓扑（确保无三角面、无重叠面），

添加细分曲面（Subdivision Surface）提升模型光滑度。

1. UV 展开：使用 Maya 的 UV Editor 对角色进行 UV 展开，确保 UV 不重叠、不拉伸，面

部、服装等关键部位 UV 密度更高。

7.2 角色材质制作



 皮肤材质：使用 PxrDisney 材质，Diffuse Color 设为肤色（R255、G224、B189），Roughness
0.3，Subsurface Scattering 启用，Subsurface Radius 0.2，添加皮肤纹理（如雀斑、毛孔）增

强细节。

 头发材质：使用 PxrHair 材质，调整 Hair Color（棕色）、Roughness（0.4）、Specular（0.8），
通过 Hair Primitive 设置头发的粗细、弯曲度，模拟卡通头发的蓬松感。

 服装材质：使用 PxrSurface 材质，Diffuse Color 设为蓝色，Roughness 0.5，添加布料纹理（如

格子、条纹），启用 Displacement Map 模拟布料褶皱，增强立体感。

7.3 灯光与全局光照优化

1. 主光：PxrRectLight（尺寸 3×2，颜色温度 5500K，强度 2.5），位置在角色前方 45°，阴影

柔化 0.4，突出角色面部细节。

1. 背光：PxrDistantLight（颜色温度 3000K，强度 1.2），位置在角色后方，勾勒角色轮廓，使

角色与背景分离。

1. 全局光照：反弹次数 4，间接光强度 1.2，使用 Light Selector 单独调整角色面部的光照强

度，避免面部过暗。

7.4 渲染输出与后期

1. 渲染参数：分辨率 3840×2160（4K），采样率 64，头发采样率 128，AI Denoiser 开启（选

择角色专用降噪模型）。

1. 输出层：分别输出 Color（颜色）、Specular（镜面反射）、Shadow（阴影）、AO（环境光

遮蔽）层，便于后期合成。

1. 后期处理：使用 Nuke 或 Photoshop 调整颜色平衡、对比度，添加轻微光晕效果，增强卡

通角色的视觉冲击力。

第四部分：高级进阶

第 8 章：Shader 编程基础（SL 语言）

8.1 SL 语言概述

RenderMan Shading Language（SL）是用于编写自定义材质、光照、置换的编程

语言，基于 C 语言语法，专注于图形渲染的数值计算，支持向量、矩阵、纹理

采样等操作，可实现超出默认材质的个性化效果（如程序化纹理、动态材质、特

殊光照）。

8.2 简单 Shader 编写实战

 示例 1：程序化木纹材质

surface WoodShader(

color diffuseColor = color(0.6, 0.4, 0.2); // 木纹基础颜色

float roughness = 0.3; // 粗糙度



float scale = 5.0; // 木纹缩放

) {

point P = transform("object", P); // 获取物体空间坐标

float wood = noise(P * scale) * 0.5 + 0.5; // 噪声生成木纹纹理

color finalColor = diffuseColor * wood; // 结合基础颜色与纹理

Oi = 1.0; // 不透明度

Ci = finalColor * diffuse() + specular(roughness); // 漫反射+镜面

反射

}

 编译与应用：将 Shader 代码保存为..sl 文件，使用 RenderMan Shader Compiler 编译为.slo
文件，在材质编辑器中导入.slo 文件，即可应用自定义材质，调整参数（如 scale、roughness）
实时预览效果。

8.3 高级 Shader 技巧

 结合纹理采样：使用 texture () 函数读取外部纹理，与程序化噪声结合，增强材质细节（如

在木纹材质中添加划痕纹理）。

 动态材质：通过 time () 函数获取渲染时间，实现材质颜色、强度的动态变化（如呼吸灯效

果、闪烁材质）。

 光照交互：自定义光照 Shader，通过 illuminance () 函数遍历场景光源，计算自定义光照模

型（如卡通光照、体积光照）。

第 9 章：RenderMan 与其他软件协同工作流

9.1 RenderMan + Houdini：流体与粒子渲染

1. 在 Houdini 中创建流体模拟（如水流、烟雾），使用 FLIP Fluids 或 Pyro FX 生成流体缓存

文件（.bgeo 格式）。

1. 导入 RenderMan 插件，为流体添加 PxrVolume 材质，调整密度、颜色、温度参数，结合

PxrVolumeLight 模拟流体发光效果（如火焰）。

1. 渲染设置：启用 RIS 架构，提高体积采样率（64），启用全局光照与焦散，使用 AI Denoiser
降低噪点，输出.exr 格式用于后期合成。

9.2 RenderMan + Blender：实时预览与快速渲染

1. 在 Blender 中启用 RenderMan 插件，导入模型与材质，使用 RenderMan 实时预览窗口

（RenderMan Viewport）调整灯光与材质，实时查看渲染效果。

1. 优化工作流：使用 Blender 的粒子系统创建毛发、植物，通过 RenderMan 的 PxrHair、
PxrPlant 材质优化渲染质量，结合 Blender 的动画功能制作动态场景，RenderMan 支持运

动模糊与景深效果，还原真实动态。

9.3 后期合成工作流



1. 多通道输出：在 RenderMan 中输出 Color、Diffuse、Specular、Shadow、AO、ZDepth 等通

道，保留更多后期调整空间。

1. Nuke 合成：导入多通道.exr 文件，使用 Merge 节点合并通道，调整颜色校正、对比度、

Gamma 值，添加镜头光晕、景深模糊等效果，最终输出成片。

1. 批量渲染与管理：使用 RenderMan Queue Manager 管理批量渲染任务，设置渲染优先级、

机器分配，支持分布式渲染（多台电脑协同渲染），缩短大规模场景的渲染时间。

第 10 章：渲染优化与性能提升

10.1 场景优化技巧

 几何优化：合并重复模型，删除隐藏面与冗余顶点，使用 LOD（Level of Detail）技术，远处

模型自动切换为低模，减少几何面数。

 纹理优化：压缩纹理格式（.tx 格式支持硬件加速），降低非关键纹理的分辨率，使用 Mipmap
减少纹理采样开销。

 灯光优化：减少不必要的光源数量，使用 Light Linking 控制灯光影响范围（如只让主光照射

角色，补光照射背景），避免灯光冗余计算。

10.2 渲染参数优化

 采样率调整：针对不同元素设置独立采样率（如角色采样率 64，背景采样率 32），避免全

局高采样导致的效率浪费。

 降噪器合理使用：启用 AI Denoiser 后，可降低采样率（如从 64 降至 32），通过降噪器

弥补画质损失，渲染时间缩短 50% 以上。

 渲染引擎选择：动态场景、毛发、布料使用 Reyes 算法，复杂光照、透明材质、体积效果

使用 RIS 架构，根据场景类型选择最优引擎。

10.3 硬件与环境优化

 硬件升级：优先升级显卡（RTX 40 系列或 AMD Radeon 7000 系列），支持 CUDA/OpenCL 硬

件加速，提升渲染效率；增加内存至 32GB+，避免复杂场景内存不足。

 软件环境：关闭后台占用资源的软件（如浏览器、视频播放器），更新显卡驱动与 RenderMan
版本，启用操作系统的高性能模式（Windows 电源选项、macOS 节能设置）。

 分布式渲染：多台电脑组成渲染农场，通过 RenderMan Queue Manager 分配渲染任务，大

规模场景（如电影帧）可将渲染时间从几天缩短至几小时。

第五部分：行业应用与资源拓展

第 11 章：RenderMan 行业应用案例

11.1 影视动画领域



 皮克斯《心灵奇旅》：使用 RenderMan 的全局光照与次表面散射技术，还原灵魂角色的透

明质感与柔和光照，场景中的光斑、反射效果均通过 RIS 架构渲染，营造梦幻氛围。

 迪士尼《冰雪奇缘 2》： Elsa 的冰雪魔法使用 PxrVolume 材质与 PxrVolumeLight，模拟冰

雪的透明与发光效果，毛发使用 PxrHair 材质，结合全局光照还原冰雪环境下的毛发反射。

11.2 视觉特效领域

 《阿凡达：水之道》：潘多拉星球的海洋场景使用 RenderMan 的流体渲染技术，结合 Houdini
流体模拟，还原海水的折射、反射与焦散效果，水下光照通过全局光照与环境光贴图模拟真

实水下环境。

 《蜘蛛侠：平行宇宙》：采用卡通渲染风格，通过自定义 Shader 编写实现漫画式的线条与

色块，RenderMan 的 Reyes 算法高效处理大量动态粒子与角色动画，保持画面流畅。

11.3 广告与游戏领域

 汽车广告：使用 RenderMan 的 PBR 材质与全局光照，还原汽车金属车身的反射与光泽，

环境光贴图采用真实城市风景，使汽车与环境融合自然，渲染分辨率高达 8K，满足广告投

放需求。

 游戏预告片：结合 Unity/Unreal Engine 与 RenderMan，游戏场景导出为 USD 格式后使用

RenderMan 渲染高品质预告片，支持实时渲染与离线渲染结合，兼顾效率与品质。

第 12 章：学习资源与社区拓展

12.1 官方资源

 RenderMan 官方网站（https://renderman.pixar.com/）：提供最新版本下载、官方文档、教

程视频、案例解析，非商业版免费授权，商业版提供技术支持。

 RenderMan Learning Portal（https://learn.renderman.pixar.com/）：包含入门到高级的系统化

教程，涵盖材质、灯光、渲染、Shader 编程等内容，支持在线学习与练习。

 RenderMan 论坛（https://forums.pixar.com/）：官方技术论坛，可提问答疑、分享作品、交

流经验，皮克斯工程师定期参与解答。

12.2 第三方学习资源

 视频教程：YouTube 频道「RenderMan Tutorials」、B 站「RenderMan 中文教程」，提供实

操性强的案例教程，适合视觉化学习。

 书籍资源：《RenderMan for Artists》《Practical RenderMan》，深入讲解 RenderMan 原理

与实战技巧，适合系统性学习。

 社区平台：ArtStation（搜索 RenderMan 标签）、知乎「RenderMan 话题」，可欣赏行业

大神作品、获取创作思路与工作流分享。

12.3 进阶学习路径

https://renderman.pixar.com/
https://learn.renderman.pixar.com/
https://forums.pixar.com/


 入门阶段（1-3 个月）：掌握软件安装与配置、基础材质与灯光、简单场景渲染，完成静态

场景案例（如静物、建筑）。

 进阶阶段（3-6 个月）：学习全局光照、体积渲染、角色渲染，掌握多软件协同工作流，完

成角色或动态场景案例。

 高级阶段（6-12 个月）：学习 Shader 编程、渲染优化、分布式渲染，深入理解渲染原理，

参与商业项目或个人作品集创作，探索个性化风格（如卡通渲染、写实渲染）。

附录

附录 A：RenderMan 常用快捷键

功能 Windows 快捷键 macOS 快捷键

打开材质编辑器 Ctrl+M Command+M

打开渲染设置 Ctrl+R Command+R

开始渲染 Ctrl+Shift+R Command+Shift+R

暂停渲染 Ctrl+P Command+P

打开实时预览 Ctrl+V Command+V

附录 B：常见问题 FAQ

1. 渲染速度慢怎么办？→ 优化场景（合并模型、压缩纹理）、降低采样率、启用 AI Denoiser、
使用分布式渲染。

1. 材质不显示纹理？→ 检查纹理路径（避免中文）、确认 UV 展开正确、重新连接纹理节点。

1. 渲染出现黑色斑点？→ 提高采样率、检查灯光是否被遮挡、关闭不必要的全局光照反弹。

1. 角色毛发渲染杂乱？→ 优化毛发拓扑、调整 PxrHair 材质的粗细与弯曲度、提高毛发采样

率。

附录 C：RenderMan 版本更新日志（简版）

 RenderMan 24：新增 AI Denoiser、优化 RIS 架构、增强 USD 支持。



 RenderMan 25：提升实时预览性能、新增 PxrPathTracer 渲染器、优化体积渲染。

 RenderMan 26：支持 Blender 3.0+、新增卡通渲染 Shader、优化分布式渲染效率。
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