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前言

从动画到建筑，从电影到摄影，光线的重要作用得到了一系列学科的认同。
上面引述的现代主义建筑师LeCorbusier。
的话对光线所起的重大作用进行了最具有诗意的总结。
尽管谈的是建筑，但他的话简洁地表明了为什么光线在3D世界中如此重要。
同样，他也对那些工作在整个视觉艺术领域中的人表示支持。
尽管3D随着软件的更新而变得日益成熟，但从其互补学科的角度来看，3D仍然是一个相对年轻的行业
。
因此，那些从事3D工作的人可以从这些互补性学科以往的经验教训中学到很多东西。
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内容概要

灯光是决定CG场景成败的一个重要因素，这本一站式的教程将帮助你精通CG灯光技术。
本书从最简单的灯光基础开始，循序渐进，逐步剖析灯光高级技巧，包括光线追踪技术、Mental Ray
渲染和合成等内容。
通过本书你不光可以了解光学理论基础、CG灯光历史、理解阴影等知识，还可以通过学习基本灯光
技术、高级灯光技巧、专用灯光技术、灯光匹配特性、灯光和光学镜头效果等来验证这些原理。
本书还重点讲述了Mental Ray渲染、游戏灯光及合成技术，并穿插给出小窍门和技巧的实际应用案例
。
    这些宝贵而精湛的数字灯光技术源自Autodesk公司3D专家Darren Brooker近20年经验的积累，无论你
是CG灯光初学者，还是希望进一步提高已有灯光技术的中级用户，通过学习本教程都将获益匪浅。
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作者简介

Darren Brooke，CG艺术家、作家、插画家，他在建筑表现和静物材质贴图、渲染和灯光等方面屡获世
界大奖。
现供职于Autodesk媒体娱乐公司伦敦分部，专注于3ds Max研究。
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章节摘录

插图：第1部分 理论第1章 光线理论入门1.1现实世界的照明人类对光线是如此地习惯，以至于在日常
生活中并没有多少人能够真正地静下来去思考它，然而光线对于人类的生存具有非凡的重要性。
光线控制人们的活动，影响人们的心情，也影响人们感知各种事物的方式。
许多CG照明艺术家经常工作很长时间，甚至同常人相比，他们极不习惯于看自然光，这的确是事实
，不过，对光线性质和现象的理解是用户能够有效地利用光线的一个十分重要的条件。
尽管本章旨在解释有关照明的重要理论方面的内容，但并不会对该理论深人到不必要的程度，也就是
说本部分并非要写成一本物理教科书。
相反，以下3篇短文的目的是为了概述光线的基本原理，为完全理解后面有关照明任务的部分提供指
引。
虽然为了充分利用光线，人们必须了解这些内容，但经验更加丰富的照明艺术家可以跳过这些章节。
然而，这些章节为了解光线的物理属性和性质提供了易于理解的参考，这对那些3D和照明技术刚刚入
门的初学者来说尤其有用。
1.2可见光谱在日常生活中，人们都处于从X射线到无线电的各种不同的波的包围之中。
这些不同类型的波之间的主要区别在于其波长。
它们都是构成电磁光谱的一部分，电磁光谱包括从一端较短波长的X射线到另一端较长波长的无线电
波。
在这两个极限之间是一个人类能够看得见的很窄的波段，这就是光线。
可见光的波长更接近X射线端，因为其波长很短，从最小值的约400nm到最大值的不到800nm
（1nm=10-9m）。
在这个被称为可见光谱的波段中，一端是最短波长的紫外线辐射，以其对皮肤的伤害作用而著名。
按照波长从小到大，顺着可见光谱从紫色依次经过紫色、蓝色、绿色、黄色、橙色和红色，最后是位
于另一端的红外辐射，它可以使人感觉到热（见图1-1）。
1.3颜色混合该可见颜色光谱利用3种颜色的光线呈现在显示器上：红色、绿色和蓝色（RGB，red
，greenandblue）。
这3种颜色是光线的基本颜色，而非从美术课上所学到的混合颜料的基础色的红色、黄色和蓝色（见
图1-2）。
这是由于，颜料利用减色法进行混合，而光线利用的是加色法。
3种RGB原色的加色法混合形成白光。
这可通过在3D内将红色、绿色和蓝色这3种光线重叠指向一个物体并进行渲染得到验证，其结果就产
生了白光。
这样，加色法混合应用于显示器的黑色屏，并增添3种光线原色来形成白光。
减色法的混合方式恰好相反。
取一块白色的帆布，然后将3种原色混合，形成黑色。
打印机就是采用减色法混合，但它并未使用红色、黄色和蓝色3种原色，而是使用青色、洋红色和黄
色3种互补色作为原色。
专业的打印机使用4色调色板，添加了黑色，通常被称为CMYK色彩规则（见图1-3）。
添加第4种墨水的主要原因是，对于大多数打印文献，为了统一版本，要求其为纯黑色。
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媒体关注与评论

“合理的用光可以得到更具震撼力的视觉效果。
能否运用好它决定了动画效果的成败。
DarrenBrooker在本书中对此做了全面剖析，建议深入研读。
”　　BrantDrewery，CGI杂志编辑“DarrenBrooker为我们送来了一份大礼，通过一次一次的验证，我
们坚信无论是学生还是经验丰富的艺术家，都能通过学习本书的概念和示例而有所收获。
”　　RoberTaylor CG总监／顾问“如果你从事游戏美术设计、电影或建筑视觉表现，那么你会需要
这本用光手册。
”　　《3DWorld（三维世界）》杂志推荐
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编辑推荐

《3ds Max经典教程(高级篇):解析CG灯光技术》以易学易用的方式传授CG用光的奥秘。
细致的步骤揭示CG用光的技巧性与艺术性。
你将掌握缔造高品质CG光照效果的专业技术。
无论你是正在苦于探寻模拟真实光照营造真实感模型和环境的动画、游戏、媒体影视三维艺术家，或
是在从事建筑外观表现、CG工作的插画师和美术师。
还是三维爱好者，都应该深谙用光是CG中最重要的表现技巧之一，这本一站式CG灯光高级教程将为
你提供营造逼真CG灯光所需要的一切（从概念、理论到实际技术与技巧等）。
DarrerlBrookeCG艺术家、作家、插画家，他在建筑表现和静物材质贴图、渲染和灯光等方面屡获世界
大奖。
现供职于Autodesk媒体娱乐公司伦敦分部，专注于3dsMax研究。
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