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内容概要

　　《中文版3ds Max 2012基础培训教程》是一本全面介绍中文版3ds Max 2012基本功能及实际运用的
书，包含3ds Max的建模、灯光、摄影机、材质、环境和效果、渲染、粒子系统、动力学、毛发系统和
动画技术。
《中文版3ds Max 2012基础培训教程》完全针对零基础读者而开发，是入门级读者快速而全面掌握3ds
Max 2012的必备参考书。
　　《中文版3ds Max 2012基础培训教程》内容以各种重要技术为主线，通过课堂案例的实际操作，学
生可以快速上手，熟悉软件功能和制作思路。
课堂练习和课后习题可以拓展学生的实际操作能力，提高学生的软件使用技巧。
商业案例制作实训都是在实际工作中经常会遇到的案例项目，这样既达到了强化训练的目的，又可以
做到让学生在不出校园的情况下就能更多地了解以后在实际工作中会做些什么！
该做些什么！
　　本书附带1张DVD教学光盘，内容包括本书所有案例的源文件、效果图、场景文件、贴图文件与
多媒体教学录像。
　　《中文版3ds Max 2012基础培训教程》非常适合作为院校和培训机构艺术专业课程的教材，也可以
作为3ds Max 2012自学人员的参考用书。
另外，本书所有内容均采用中文版3ds Max 2012、VRay 2.0 SP1进行编写，请读者注意。
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染参数 课后习题——家装客厅日光表现 课后习题——家装卧室灯光表现 课后习题——乡村小镇CG表
现 3dsMax2012快捷键索引 效果图制作实用附录
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章节摘录

版权页：   插图：   5.变焦镜头 变焦镜头就是可以改变焦点距离的镜头，如图5—6所示。
所谓焦点距离，就是从镜头中心到胶片上所形成的清晰影像上的距离。
焦距决定着被摄体在胶片上所形成的影像的大小。
焦点距离愈大，所形成的影像也愈大。
变焦镜头是一种很有魅力的镜头，它的镜头焦距可以在较大的幅度内自由调节，这就意味着拍摄者在
不改变拍摄距离的情况下，能够在较大幅度内调节底片的成像比例，也就是说，一只变焦镜头实际上
起到了若干个不同焦距的定焦镜头的作用。
 5.2.2 焦平面 焦平面是通过镜头折射后的光线聚集起来形成清晰的、上下颠倒的影像的地方。
经过离摄影机不同距离的运行，光线会被不同程度地折射后聚合在焦平面上，因此就需要调节聚焦装
置，前后移动镜头距摄影机后背的距离。
当镜头聚焦准确时，胶片的位置和焦平面应叠合在一起。
 5.2.3 光圈 光圈通常位于镜头的中央，它是一个环形，可以控制圆孔的开口大小，并且控制曝光时光
线的亮度。
当需要大量的光线来进行曝光时，就需要开大光圈的圆孔；若只需要少量光线曝光时，就需要缩小圆
孔，让少量的光线进入。
 光圈由装设在镜头内的叶片控制，而叶片是可动的。
光圈越大，镜头里的叶片开放越大，所谓“最大光圈”就是叶片毫无动作，让可通过镜头的光源全部
跑进来的全开光圈；反之光圈越小，叶片就收缩得越厉害，最后可缩小到只剩小小的一个圆点。
 光圈的功能就如同人类眼睛的虹膜，是用来控制拍摄时的单位时间的进光量，一般以f／5、F5或1：5
来表示。
以实际而言，较小的f值表示较大的光圈。
 光圈的计算单位称为光圈值（f—number）或者是级数（f—stop）。
 1.光圈值 标准的光圈值（f—number）的编号如下。
 f／1、f／1.4、f／2、f／2.8、f／4、f／5.6、f／8、f／11、f／16、f／22、f／32、f／45、f／64，其中f／1
是进光量最大的光圈号数，光圈值的分母越大，进光量就越小。
通常一般镜头会用到的光圈号数为f／2.8～ff22，光圈值越大的镜头，镜片的口径就越大。
 2.级数 级数（f—stop）是指相邻的两个光圈值的曝光量差距，例如f／8与f／11之间相差一级，f／2与f
／2.8之间也相差一级。
依此类推，f／8与f／16之间相差两级，f／1.4与f／4之间就差了3级。
 在职业摄影领域，有时称级数为“档”或是“格”，例如f／8与f／11之间相差了一档，或是f／8与f
／16之间相差两格。
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编辑推荐
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