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前言

　　当前，快速发展的数字艺术、CG技术与我国相对滞后的影视动画、动漫、游戏行业现状的差距
；美国、日本、韩国动漫产业成为其国民经济重要支柱的现实；在国内，共和国的同龄人对上世纪《
大闹天宫》等中国动画片的美好记忆与当代中国青少年伴随着国外卡通形象成长的现实反差；改革开
放以来，中国高速发展的具有中国特色的社会主义市场经济对培育新的经济增长点的要求等等。
这一切，都将我国影视动画、动漫、游戏产业必须快速、高效发展的课题摆在了我们面前。
　　从1994年我国为发展动漫产业提出的“5515”工程到进入新的世纪，其缓慢、曲折的发展历程长
达14年；而日益绚丽多彩的数字艺术对动漫产业的现代化的要求；人们日益增长的物质文化需求对我
们动漫产业所形成的巨大市场空间；历史上曾辉煌于世界的“中国气派”。
的民族艺术，如何在今天再现其文化内涵的现代魅力等等，更将对动漫产业人才的需求摆在了我们面
前。
　　人才是事业、产业发展的原动力，是发展的根本。
而我国动漫产业与所需人才的数量、质量上的差距，已成为动漫产业发展的“瓶颈”，培养造就大批
新型数字艺术家、动漫游戏专业工作者，已是当前最急迫的任务。
人才需求的现状，直接催生了近年来我国动画教育的蓬勃发展。
国内有关大学及社会各类培训班的动画类招生人数，每年均呈快速递增的趋势。
而这一切，对动漫各专业教育的课程设置、教材编写也提出了更高的要求。
　　策划于我国西部软件、数字娱乐之都的《新世纪高等院校影视动画、游戏教材》，特邀国内外具
有丰富教学经验，关注各国动漫、数字娱乐最新发展的教授、教育专家，有长期动画制作经验和具有
社会影响的数字艺术家共同编撰。
　　此系列教材立足于中国动漫游戏产业及教育现状，致力于将中国民族文化的内涵与来自国外的教
学理念相结合，将CG技术与视觉艺术相结合，体现新型的“双轨”教育思想。
在编撰中，注重教育的科学、连续、系统性，注重对学习者基本专业技能和艺术修养的训练。
　　系列教材的撰写科目，以教育部规定的及全国各院校实际开设的专业基础课和技术课为主，包
括1～4年级的影视动画艺术原创、CG技术的各种基础专业及技法训练、理论知识，共近30多个科目。
系列教材的思路：注重理论与实例的融会贯通，图文并茂、循序渐进、重点突出。
以最新的实例、最新的资讯、最简洁的方式使学习者获得知识。
　　在3ds Max和Maya两套教材中，根据各校的教学软件不同，以高等教育中不同年级的课程定位，
设定了基础、技能、创作教学三个阶段。
基础教学的中心要点：全面学习3ds Max与Maya软件的各项功能。
技能教学的中心要点：掌握3ds Max与Maya各项技术制作方法，全面学习更深层次的3ds Max与Maya技
术制作。
创作教学以创作为蓝本，综合性讲解3ds Max与Maya的创作流程，以技术、技巧和艺术性的综合指导
，开发学习者的三维动画创新思维，使学习者能系统地完成三维动画创作。
还设置了国外艺术家讲座，通过欣赏艺术家的原创作品，艺术家自己谈三维艺术创作的心得，然后再
学习他们的制作技法，在非常专业的引导下激发学生激情，开阔学生视野。
　　此系列教材本着培养造就新型数字艺术创作者，振兴我国动漫游戏产业的美好愿望，从总体策划
到收集信息、整理资料、作者撰写、编辑出版，现已历时两年。
整个出版工程，凝聚了许多专家学者的心血，体现了中国动画人对中国动画教育和动漫产业的执着信
念和热情。
我真诚地感谢这套诞生于中国西部，具有中国特色的数字艺术高等教材的每位工作人员。
同时，由于编写出版的时间紧迫及整个工作的复杂性，教材中存在的问题和纰漏，恳请同行、专家的
指正、完善。
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内容概要

　　近年来在不同设计领域以及产品开发中，3ds Max的灯光简易表现能力以及各种实用插件的快捷性
，越来越多的被各个产业所接受。
《3ds Max灯光与摄像机》针对实际运用出发，切实地讲解了灯光与摄像机在该软件中的强大魅力。
　　书中列举了常用的几种灯光，以实例分析讲解了每个灯光在不同场景中、在物体真实表现及层次
堆积上发挥的重要作用。
讲述了常用灯光在建筑环境方面以及单一物体表现上不同属性的调整.灯光的灵活配合在实际运用于每
个场景物体中产生的独特表现力。
针对不同光源，配合灯光编辑的交互性在不同项目上的运用。
详细地讲解了灯光与场景的密切联系。
　　摄像机的实用架设技术.是展示物体、烘托环境的重要的组成部分。
《3ds Max灯光与摄像机》分析了不同镜头中不同场景里.摄像机架设以及摄像机动画的设置。
详细讲述了摄像机以不同镜头角度、运动轨迹、完美表现物体的最关键的架设办法。
　　通过对《3ds Max灯光与摄像机》的学习，能够使你在以后实际项目的运用以及创造领域里，发挥
出你在灯光表现与镜头架设中特有的个性与魅力！
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作者简介

　　王嫱（Awang），生于1969年中国成都；1990年毕业于四川美术学院获学士学位（中国画专业）
；1992年毕业于台湾艺术大学获硕士学位（艺术设计专业）；1992年任教于新加坡拉萨尔一新航艺术
学院；1995年创办Awang设计工作室；1996年创办Awang美术电脑学校；2003年任教于（中国）电子科
技大学，聘为教授。
　　国内出版的专著：　　《3ds Max宁静艺术》《3ds Max动感风云》　　《Maya宁静艺术》　　
《Maya动感风云》　　《Softimage宁静艺术》《Softimage动感风云》　　詹尼弗·米勒（Jennifer
Miller），（詹尼弗·米勒），生于1968年10月。
　　国家：French（法国）　　语言：英语和法语　　任职于：LaSalleS Inter-Dec college in Montreal
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章节摘录

　　当对于远距衰减设置【使用】时，在其源处的灯光使用由其颜色和倍增控件指定的值。
当从源处的灯光到【开始】指定的距离处仍然保留该值，然后在【结束】指定的距离处，该值减为0
。
　　当对于近距衰减设置【使用】时，从D到【开始】指定的距离处，仍然保留该灯光值，从【开始
】到【结束】指定的距离，其值增加。
除了【结束】之外，颜色和倍增控件指定的值仍然保留该灯光，除非远距衰减也处于活动状态。
例如，将衰减添加到场景中，如图1-6-2所示。
　　警告：不可以设置近距衰减和远距衰减距离，否则他们将互相覆盖。
　　【衰退】控件是使灯光淡出的另一种方法。
技巧灯光衰减时，近距曲面上的灯光可能过亮，或者远距曲面上的灯光可能过暗。
如果在渲染中查看该效果，曝光控件有助于纠正该问题。
它将（模拟）物理场景的动态范圈调整为更大，将显示的动态范圈调整为更小。
　　【强度／颜色／衰减】卷展栏，如图1-6-3所示。
　　倍增——将灯光的功率放大一个正或负的量。
例如，如果将倍增设置为2，灯光将亮两倍。
对于在场景中，减除灯光和有选择地放置暗区域，倍增也非常有用。
默认设置为1.0。
　　使用该参数增加强度，可以使颜色看起来有【烧坏】的效果。
它也可以生成颜色，该颜色不可用于视频中。
通常，将【倍增】设置为其默认值1.0特殊效果和特殊情况除外。
　　高【倍增】值会冲蚀颜色。
例如，如果将聚光灯设置为红色，之后将其【倍增】增加到10，则在聚光区中的灯光为白色，并且只
有在衰减区域的灯光为红色，其中并没有应用【倍增】。
　　负的【倍增】值导致【黑色灯光】，即灯光使对象变暗，而不是使对象变亮。
　　色样——显示灯光的颜色。
单击色样，将显示颜色选择器，用于选择灯光的颜色。
　　【衰退】组　　【衰退】是使远处灯光强度减小的另一种方法。
　　类型——选择要使用的衰退类型。
有三种类型可选择。
　　无——不应用衰退。
从其源到无穷大灯光，仍然保持全部强度，除非启用远距衰减。
　　反向——应用反向衰退。
公式亮度为R0／R，其中R0为灯光的径向源，如果不使用衰减，为灯光的【近距结束】值。
如果不使用衰减，R与R0为照明曲面的径向距离。
　　平方反比——应用平方反比衰退。
该公式为（R0，R）2。
实际上这是灯光的【真实】衰退，但在计算机图形中，可能很难查找，这是光度学灯光使用的衰退公
式。
　　衰退开始的点取决于是否使用衰减：　　A.如果不使用衰减，则光源处开始衰退。
　　B.使用近距衰减，则从近距结束位置开始衰退。
　　建立开始点之后，衰退遵循其公式到无穷大，或直到灯光本身由【远距结束】距离切除。
换句话说，【近距结束】和【远距结束】不成比例，将会影响衰退灯光的明显坡度。
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编辑推荐

　　《3dsMax灯光与摄像机》解析3dsMax常用灯光，在不同场景中对物体的真实表现及层次堆积上的
重要作用，摄像机以不同镜头角度，运动轨迹完美表现，物体运动的视觉效果，使你发挥灯光在表现
，与视觉中特有的个性与魅力，是相关专业学生CG工作者的必备用书。
　　《3dsMax灯光与摄像机》是影视动画专业技术制作教材之一，本教材是针对各大专院校影视动画
专业的必修课而写作的，本教材由三大单元构成——基础教学、技能教学、制作流程单元，而三大单
元又以小单元的方式讲解。
每个单元教学都严格制定了学时可供课时安排。
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