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              产品手册系列之《影视后期特效与合成技术》教案

影视合成方向

                     数字媒体技术专业

             










	
教案说明
                 课程号：                             
	学    院
	
	任课教师
	

	授课题目
	[bookmark: _GoBack]影视后期特效与合成技术
	单位课时
	  45  分钟

	授课学时
	128
	授课对象
	

	教学目标
	通过本课程的学习，学生可以了解影视合成与校色技术在项目中的应用，理解合成原理和掌握合成操作流程、学会色彩校正技术、熟练使用合成及校色节点，了解影视合成与校色技术在实际项目中的概念及行业规范操作。


	教学重点
	了解影视合成与校色技术在项目中的应用，理解合成原理和掌握合成操作流程、学会色彩校正技术、熟练使用合成及校色节点

	教学难点
	影视合成与校色技术在实际项目中的概念及行业规范操作。

	教学方法分析
	确立以学生为主体，以培养学生主动发展为中心的教学思想，重视学生的个性发展，激发学生的创造力

	
	教学方法：讲授⬜ 探究⬜ 问答⬜ 实验⬜ 演示⬜ 练习⬜ 其他⬜

	教学手段分析
	根据授课内容不同，采用灵活多样的教学手段

	
	教学手段：板书⬜ 多媒体⬜ 模型⬜ 实物⬜ 标本⬜ 音像⬜ 其他⬜

	教材
	《》凤凰教育内部系列教材丛书委员会。





教 学 日 历
	讲课
顺序
	讲课方式
	授	课	内	容
	讲课
时数
	备注

	1
	项目驱动式
	第一章 影视合成与校色概念
	16
	

	2
	项目驱动式
	第二章 Nuke软件介绍
	16
	

	3
	项目驱动式
	第三章 Nuke软件界面功能详解
	16
	

	4
	项目驱动式
	第四章 基本合成流程演示
	16
	

	5
	项目驱动式
	第五章 影视合成实战案例（一）
	16
	

	6
	项目驱动式
	第六章 影视合成实战案例（二）
	
16
	

	7
	项目驱动式
	第七章 影视合成实战案例（三）
	16
	

	8
	项目驱动式
	第八章 合成与校色实例
	16
	











教学步骤设计
	授课题目
	章
	第一章  影视合成与校色概念
	授课时间
	

	
	节
	第一节 影视合成与校色在实际项目中的概念
	课程类别
	

	授课时数
	2
	授课方法
	项目驱动式

	教学重点
	合成与校色在影视中的主要应用

	教学难点
	影视合成与校色在项目中的作用及制作流程

	教学内容、方法及过程

	影视媒体作为当今最大众化,最具影响力的媒体形式,从科幻电影所创造的幻想世界,到电视新闻媒体反映的现实生活,再到随处可见的影视广告,已遍布我们生活的每一个角落。随着影视制作技术的迅速发展,数字技术已全面进入影视制作过程,计算机逐步取代了许多原有的影视设备,并在影视制作的各个环节发挥了重大作用。

1. 影视后期制作中两个重要的概念

1.1 影视后期制作
影视后期制作是指将实际拍摄所得的素材,与通过三维动画和合成手段制作的特技镜头合成到一起,并为其配上声音,制作成完整影片的过程。

1.2 数字合成技术
数字合成技术是指运用计算机图像学的原理和方法,将多种源素材采集到计算机里,并将多种源素材混合成单一复合画面的处理过程。

2. 影视后期制作中画面合成的基本原则
合成画面是用几个来源不同的素材制作而成,这些素材有的是实拍素材、有的是不同途径获得的图片、有的是计算机制作的动画素材,它们的拍摄和制作条件各不相同,因此合成时最重要的就是要让它们相互协调一致,使画面真实可信.要使合成的画面具有真实感,应遵循以下基本原则。

2.1 合成画面时要注意光线的协调
光线对画面合成效果起着决定作用,因此,在合成时同一个镜头中的素材应保证具有同样的光线条件.这包括光线的类型,是自然光,还是人造光,光线的方向,是顺光、逆光还是侧面照射的光线,光线的强度、光线的色温等等.在合成画面时应充分考虑各个素材的光线条件,这对画面的气氛、造型感觉有很大影响.使用合成软件的校色功能,可以改变光线的强度、色温感觉,也可以在一定程度上改变光线的软硬程度,在使用具有不同光线条件的素材进行合成时,可以利用这一特性,使各个素材尽量达到光线的协调。

2.2 合成画面时要注意镜头的协调
观众通常可从摄影师所拍摄的主题及画面的变化,去感受摄影师透过镜头所要表达的内容.在合成时,为了给观众以真实的画面感,要注意各素材景别、视角等的一致性.其中,景别通常根据景距可分为极远景、远景、大全景、全景、小全景、中景、半身景、近景、特写、大特写,视角可分为正常平视、仰视、俯视等,在合成画面时,应注意同一画面要保持各合成素材景别、视角的一致性.镜头造成的畸变是镜头协调需要考虑的另一重要因素,在使用长焦镜头或使用变焦镜头的长焦端时,容易产生枕形失真现象,使用广角镜头或使用变焦镜头的广角端时,容易产生桶形失真现象.因此,很多时候在合成时必须对素材进行几何变换,或是进行一些扭曲,才能使各部分的镜头效果协调起来。

2.3 合成画面时要注意虚实关系的协调
虚实关系包括由于画面所处镜头景深的不同造成的景深范围之外的物体的虚化和运动虚化两个方面.景深是指在焦点的前后能够清晰显现画面的一个范围,景深越长,能清晰呈现的范围越大,反之,则能清晰呈现的范围就越小,景深之外呈现的景物会变得模糊.各素材在合成时应根据其在合成画面中的深度来调整其虚实程度,以达到实际拍摄形成的自然景深效果.在合成画面中需要表现急速运动的物体时,为表现运动物体的速度感,通常应使用动感模糊、方向模糊等特效使物体在运动方向上产生虚化效果,以增强画面的真实感。

2.4 合成画面时要注意阴影与反射的协调
阴影与反射是在合成时常被忽视的细节,而对于一个有光线的画面,没有阴影,画面就会失去真实感.阴影是光线的自然产物,有光线的地方,物体就会产生阴影,阴影的深浅、虚实程度是由光线的强度决定的.在合成画面时常需要根据画面中光线的强度、质量等因素,通过在物体的下层,对物体选区进行羽化、填色、变形等操作为物体添加阴影.物体表面的反射属性也是在合成时需要注意的细节,反射与物体的材质有关,金属、油漆、玻璃等不同质感的表面对其周围环境会产生不同程度的反射效果,在合成时,可根据其质感,通过复制物体周围环境,调整其透明度、变形、扭曲等方式,制作出物体表面的反射效果,以增加合成画面的真实感。

2.5 合成画面时要注意边缘质量的协调
生硬的边缘会使画面产生拼凑感,失去真实性,因此,在合成画面时要注意对素材边缘的处理.素材边缘可通过蒙版,制作出平滑过渡效果,通过调色,使素材达到色调的统一,同时在对蓝色或绿色背景的静态或动态素材进行抠像时,其边缘残留的背景色可通过后期合成软件的键控功能去除,在对细小或半透明的物体,如丝绸、水流、玻璃、头发丝、烟雾、纱等抠像难度比较大的物体进行抠像时,可运用专门的抠像工具,如Ultimatte\Primatte等进行抠像,以使合成画面达到浑然一体的效果。

2.6 合成画面时要注意胶片颗粒及像质的协调
由于拍摄条件、胶片质量、胶片类型等的不同,会造成拍摄素材表面具有不同程度、不同大小的颗粒.在合成时,可先借助合成软件的降噪功能去除或减少画面的颗粒,合成后,再统一为画面添加颗粒,以使画面达到协调统一.另一方面,用软件制作的画面,常常过于纯净,在与拍摄素材合成时,需要先为其添加一些颗粒、噪波、虚化等效果,以使合成素材的像质相匹配,增强合成画面的真实感。

2.7 动态画面的合成要注意运动与时间的协调
取材不同的多个动态画面在合成时,要注意各运动画面在时间、方向、速度、节奏等方面的协调.当速度、节奏不匹配时,可利用合成软件的时间伸缩功能进行改善,但要注意,当时间改变时,会影响原素材运动的流畅性,要注意合理调控,方向的不同可通过几何变换进行调整.当不同动态素材需要动作的配合时,要注意对动作时机的把握,可通过调整素材的入点或出点,使动作达到协调统一。

3. 结论
合成的画面是否具有真实感是数字合成成功与否的关键,而不同素材间的协调,包括光线、镜头、运动与时间、虚实、阴影与反射、边缘质量、胶片颗粒及像质等因素又是其主要影响因素,只有在合成过程中注意这些因素,合理运用相关技术解决合成画面中存在的不协调问题,才能获得具有真实感的画面,为观众提供一个视觉盛宴。

4.校色
一部优秀的片子，除了好的脚本，好的拍摄，好的剪辑，后期调色也至关重要。如果一部影片，不进行调色，或者调色不正确，会在视觉上大打折扣，本来可以影响观众情绪的画面，因为平淡无奇的色彩而达不到目的。那么后期调色的方法和步骤有哪些呢?今天，小编来为您分解。

4.1什么样的情况需要后期调色？
第一种情况：调整画面对比度。很多时分，由于拍摄环境的限制，光照的对比太强，摄像机没有足够的亮度宽容度，这时就需求摄像师做出选择，要么拍出亮度层次表现很好的天空，让前景中的人物成为剪影效果;要么让前景中的人物正确地曝光，表现人物的亮度细节，让天空过曝。虽然可以尝试调理摄像机的曲线拐点，但是毕竟这种功用十分有限。
其实在数字影视时代，后期制作完全可以补偿这种缺陷。经过让人物正确曝光，而让天空过曝，然后在后期中对天空中止调色或许交流，或许对同一场景中止两次曝光拍摄，一次拍人，一次拍天空，然后中止二次分解就可以了。
第二种情况：前期拍摄的时分画面太灰色，缺少饱和度，这样的画面通常被以为太平，画面不够生动。这时运用后期软件中的曲线工具，经过调整伽马曲线，让画面暗的部分更暗，亮的部分更亮，让整个画面的亮度分布在更多的层次跨度，这样就在不丧失细节的情况下，经过后期调色添加了画面的对比度。
另外调色软件还支持，对画面饱和度的调理，经过Hue/Saturation之类的滤镜可以很容易调高或许降低画面颜色的饱和度，从而让画面更生动。
第三种情况：摄像机在拍摄的时分白平衡色温设置不正确，画面偏蓝或许偏红，这时候需求中止后期校色，让画面显示出正常的颜色。如今很多非编软件中都内置了很好的白平衡校正工具，非常简单，只需将颜色吸管去吸取画面中本来应该是白色或许灰色的偏色画面，即可一键完成白平衡校色功用。当然，这种方法的反向运用也可以以为制造画面偏色的效果。

4.2常见的应用场景调色方法：

一、日系小清新调色

“日系：是一种起源日本的清新摄影风格，典型的日系观感是在自然光下但有淡蓝色调、通透自然的色调，具有鲜明的特点如低对比、过爆、偏青色的亮部和偏橘色的暗部等。日系调色的第一大特点就是留白要多，降低饱和度，加亮度。降低颜色对比度与饱和度，并适当提高亮度与曝光度，注意不能让留白的位置过曝。

二、动漫调色
《天气之子》的上映，也是掀起了一股制作同款动漫风格视频的浪潮，我们可以很明显的感受到动漫中色彩度极高、粗笔触的特点。

三、电影调色
一般来说，电影调色师的工作第一步是在对电影画面影像进行调色前，首先要观看全片的剪辑小样，熟悉剧情，对人物的情绪变化、故事的脉络走向以及摄影指导的拍摄风格进行初步的了解。第二步再看一遍首批完成的原始素材文件，这个时候自己心里就会对影片的调色风格有一个大致的想法。接下来就是对于“如何风格化”和导演及摄影指导进行探讨。然后才是开始工作，不断地打磨细节，打磨时间，打磨影片风格。


	授课题目
	章
	第一章  影视合成与校色概念
	授课时间
	

	
	节
	第二节 影视合成与校色在实际项目中的应用
	课程类别
	

	授课时数
	2
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	合成与校色在影视中的主要应用

	教学难点
	影视合成与校色在项目中的作用及制作流程

	教学内容、方法及过程

	当今大型电影绝伦的视效，不禁让人要惊叹其合成的逼真与强大！NUKE曾被用在Digital Domain所制作的很多电影和商业片中。NUKE 是由The Foundry公司研发的一数码节点式合成软件。已经过10年的历练，曾获得学院奖（Academy Award）。为艺术家们提供了创造具有高质素的相片效果的图像的方法。NUKE无需专门的硬件平台，但却能为艺术家提供组合和操作扫描的照片，视频板以及计算机生成的图像的灵活、有效、节约和全功能的工具。在数码领域，NUKE已被用于近百部影片和数以百计的商业和音乐电视，NUKE具有先进的将最终视觉效果与电影电视的其余部分无缝结合的能力，无论所需应用的视觉效果是什么风格或者有多复杂。
Nuke合成软件参与制作的著名影视有：《后天》、《机械公敌》、《极限特工》、《泰坦尼克号》、《阿波罗13》、《真实的谎言》、《X战警》、《金刚》等。
 Nuke是一套节点合成软件，利用节点组成图形运算网络的运算系统。 Nuke的合成（Compositing）环境利用基于节点的工作流程，可以在其中连接多种节点来读取，处理和操作图像。
可以在文本编辑器中打开Nuke comp文件，并显示操作流程的顺序命令，这些命令在渲染输出时会被编译执行。（所以Nuke本身具备非常开放的开发功能，如果你懂代码，甚至可以自己编写插件，处理流程，非常的方便） 

两个读取节点读取磁盘上的媒体文件。 效果节点提取遮罩并模糊图像。合并节点设置为over，将前景图像（输入A）合成在背景图像上（输入B）。 最后，Write节点将完成的合成渲染输出到硬盘，另外还有个Viewer节点，用于将合成流程结果输出到显示器上。注意：Nuke Assist（助理）不支持Write节点和渲染染场（Render Farm）。Nuke支持多种文件格式，例如：Cineon，TIFF，OpenEXR，HDRI和RAW相机数据（使用dcraw命令行程序），并可以在同一项目中合成使用。默认情况下，Nuke将所有导入的序列转换为其原生的32位线性RGB色彩空间。可以使用Colorspace节点强制使用多种颜色模型中的一种，包括sRGB，Cineon，rec709，gamma 1.80 / 2.20，HSV或HSL。 Log2Lin节点可以在对数和线性颜色空间之间进行转换（反之亦然）。注意：Nuke Assist不支持Colorspace或Log2Lin节点。不限图像分辨率，可以在同一合成项目中自由混合和缩放任何分辨率的元素。例如：使用2k胶片作为PAL格式的视频背景，然后将结果输出为HD1080i。 Nuke会自动调整Viewer查看器 以适应当前的项目显示。


实例：导入素材完成简单的合成与校色并渲染输出。































	授课题目
	章
	第二章 Nuke软件介绍
	授课时间
	

	
	节
	第一节 Nuke软件发展史
	课程类别
	

	授课时数
	2
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	学习软件界面及基本操作

	教学难点
	软件界面认识和操作方法

	教学内容、方法及过程

	The Foundry 是为影视界后制的视觉效果和影像处理提升生产效果和促进工作程序的技术研发之领导先驱。
Nuke 是个强而有力的软体，具有无比的速度、高效率多通道扫描绘图引擎、和桌上型电脑软体市场中一流的工具组。如果您是从事优质影像创作的行业，那么 Nuke 这个经过产业验证的视觉特效工具可以为您的视效作业流程带来速度、功能、及弹性。
Nuke 原本是Digital Domain 内部的合成和特效软体。因为他们的视效艺术家发现市面的商品不够弹性也不够快，无法符合他们作业上的需求，于是在 1994 年集合了一些顶尖的工程师和特效艺术家来为这个视效先驱的后制公司研发解决方案。Nuke 自此诞生。在过去的十多年里，Digital Domain 的视效艺术家肩负着推进视效科技的任务，而 Nuke 的进化与这智慧团所研发的先进技术有着密切的关联。
Digital Domain 团队的创新造就了一个专为后制公司解决实际问题的软体。但是对一个以实践前卫的广告、音乐片、和电影导演的梦想为重心的公司来说，即使有了一个智囊羣，也难以同时应付在电脑合成软体研发先驱的任务。因此，在 2007 年 Nuke 就成了 The Foundry 的产品之一。
The Foundry 坚持原始的“由艺术家为艺术家设计”的信念来研发这个应用软体，因此很多 Nuke 研发团员亦来自影视制作界。此外，Nuke 主要的研发团队设在 The Foundry 的伦敦总公司，与一些主要的视效公司只有咫尺之离。Nuke 的进展大大的受益与客户间的密切交流，而 The Foundry 除了维系现有的关系外也培养新关系，以确保 Nuke 能继续的为后制业提供务实的解决办法和尖端的科技。
     Nuke 强大的 3D 作业空间支援 OBJ 和 Autodesk FBX的输入、投影贴图、几何物体的修改等。这个真实的 3D 环境开创有效的工作流程和有趣的新方法来处理合成。体验多通道、多视窗、高动态范围合成。Nuke 提供业界对 EXR 影像最完善的支援。可读、写、和处理上千个通道的影像，并可同时观看多个使用者指令的预览视窗，改善资讯管理和工作流程。











	授课题目
	章
	第二章 Nuke软件介绍
	授课时间
	

	
	节
	第二节 软件界面介绍及基本操作
	课程类别
	

	授课时数
	2
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	学习软件界面及基本操作

	教学难点
	软件界面认识和操作方法

	教学内容、方法及过程

	Nuke是由一支非常优秀的和视觉特效艺术家队伍经过无数次的探讨研究，逐步成长为世界领先的一款后期制作软件。在2001年赢得了Academy Award奥斯卡技术领域奖。在2002年由Foundry公司正式向公众发售。在这几年的发展期间，Nuke已经包含了完善的3D系统，支持Qt和Python等脚本语言，并且集成一整套完整的立体电影制作工具。
Nuke是一款功能强大的合成软件，具有无与伦比的速度和流的功能，在台式机市场可谓所向无敌。如果你想要创造高品质的数字图像，那么Nuke无疑是最得心应手的工具，Nuke可以为你的特效流水线带来一流的速度、功能与灵活性。Nuke解决了全世界视觉特效艺术家所面临的后期特效问题。

1.Nuke界面布局
1.1 Nuke界面模块
成功安装软件后，双击图标即可启动Nuke软件，默认界面如图所示。
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Nuke的默认界面由5部分组成， 它们分别为菜单栏、节点工具栏、视窗操作区、节点操作区(曲线编辑器)及属性参数区。Nuke为用户提供了灵活方便的界面布局方案，用户可以按需任意调整各操作区在界面中的位置，配合拖动各区域间的间隔线调整其大小，体现出极其人性化的设计。

1.2 Nuke界面面板
在Nuke界面中菜单栏和节点栏为用户提供了各种命令和节点工具，而具体的操作设置则体现在视窗操作区、节点操作区(曲线编辑器)和属性参数区中。仔细观察这3个区域，可以看到在左上角位置都有一个相同的口图标，当用鼠标单击该图标后会弹出一个命令菜单，如图所示。Nuke的整个界面就是由这个小按钮来控制的，观察菜单，可以看到该菜单已被分割线划分成4个部分，下面我们来看看这4部分都有哪些关于面板设置的命令。
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Split Vertical [水平分割] :该命令可以将所属面板水平分割成2个面板，如图所示
。
。
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Split Horizontal [垂直分割] :该命令可以将所属面板垂直分割成2个面板，如图所示。
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Notice：使用分割命令后,仔细观察当前的界面，我们会发现在原始面板上有一个Properties [属性]标签,这在新分割得到的面板上是没有的,如图所示。在标签上按住鼠标左键并拖曳,可以将其拖动到任面板上，松手后会被自动嵌套在当前面板中。这说明Nuke的界面是由多个空白面板组成的,用户所需要的各个属性参数栏在选择打开后会被分配在这些面板中。在Properties [属性]标签右上角有两个图标按钮:Float the current tab [浮动当前标签] , 单击该图标后, Properties[属性]标签会变为浮动窗口; IClose the current tab [关闭当前标签] ，单击该图标后，可以关闭当前标签。
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Float Pane [浮动面板] :选择该命令后，当前面板会从界面中被提取出来，成为一个独立的浮动窗口，如图所示。
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Close Pane [关闭面板] :顾名思义，关闭当前面板。Float Tab [浮动标签] :提取当前选中的标签，使其成为一个独立的浮动窗口，如图所示。在Nuke中浮动的窗口可以被放置到任意面板。
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Tips :该命令只在面板中存在标签的情况下才起作用。
Close Tab [关闭标签] :将当前标签关闭。
Show Tabs [显示标签] :当该命令为选中状态时，面板中会显示出标签的名称，取消选中状态后，各标签的名称会被自动隐藏，此时只要把光标移动至面板顶部并出现红色间隔线时，系统会自动显示标签名，当移开光标后，标签名会再次隐藏，如图所示。
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Tips :在Nuke中, 被选中的命令会在其左侧以图标显示,表示该参数为开启状态,如图所示。
 Curve Editor [曲线编辑器] :选择此项后会在当前面板中打开曲线编辑器，如图所示。
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Node [节点]工具栏，在Nuke中只有一个节点栏，如果在其他面板中打开了节点栏，Nuke界面左侧的节点栏便会自动关闭，如图所示。





















[image: ]
Node Graph [节点图区] :节点操作面板，对节点的所有操作均在该面板中进行，如图所示。
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Properties Bin [参数面板组] :无论是不同命令的参数设置面板还是各个节点的参数面板，都会显示在该面板中，下图所示为空白的参数组和打开多个节点后的参数组显示效果。
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Progress [进度]参数栏:显示Nuke中命令操作的进程，如图所示。
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Script Editor [脚本编辑器] :用于编写脚本的面板，如图所示。
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New Viewer [新建视窗] :开启一个新的视窗面板，如图1所示。 在后期工作中，经常需要开启多个视窗面板来进行图像调整前后的比较或监控，如图2所示。
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1.3 Layout [布局]菜单
虽然Nuke的面板布置灵活多变，可控性很高，但是经过一番调整后， 也许整个界面会变得面目全非，如果想恢复到原有的默认布局，那该怎么办呢?这时我们可以使用菜单栏上的Layou菜单命令，如图所示。
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Restore Layout 1 (startup default) [ 重置布局1 (启动默认)]:这是系统启动时的默认界面布局，单击该命令即可恢复默认的界面布局设置。除了Restore Layout 1外，下面是Nuke针对在不同工作情况下预置的5种界面布局。Restore Layout2 [重置布局2] :最大化Node Graph节点操作面板，如图所示， 该布局模式方便用户操作节点。
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Restore Layout3 [重置布局3] :最大化Viewer视窗，如图所示， 该布局模式方便用户观察图像或合成效果时使用。
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Restore Layout 4 [重置布局4] :最大化Script Editor [脚本编辑器]，如图所示， 该布局模式方便用户完全使用脚本进行编辑操作时使用。
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Restore Layout5 [重置布局5] :最大化Curve Editor [曲线编辑器]，如图所示， 该布局模式方便用户调节动画时使用。
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Restore Layout6 [重置布局6] :浮动Viewer视窗，完全显示Node Graph [节点操作面板]，如图所示，这是Nuke早期版本的一种界面布局。
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当大家使用Nuke到了一定的熟悉程度时，可以按照自己的实际工作情况来布置Nuke的界面布局，并将其保存下来，这样每次工作时将会变得更得心应手。
在Layout [布局]菜单的第2栏中，可以通过保存命令将多达6个不同的界面布局存储到相应的布局预置中，但要注意的是，一旦保存了自己的界面布局方案，那么对应的系统预置布局方案将会被覆盖。
Notice :由于Restore Layout 1是系统的默认启动设置，为方便日后恢复，用户最好将自己的个人布局方案保存在除Restore Layout 1以外的其他预置中。
ShowCurveEditor[显示曲线编辑器]:该命令用于显示位于界面下方面板中的曲线编辑器，更为实用的是它的快捷键“~”，需配合Shif键起使用，可以进行快速切换。
Toggle Hide Flating Viewers [隐藏浮动视窗]开关:打开或关闭浮动的视窗窗口，其快捷键为“.”。
Toggle Full Screen [全屏显示]开关:将整个Nuke软件界面全屏显示，快捷键为Alt+S。
Next Tab [下-一个标签] :当在一个面板中开启了多个属性标签时，可以使用该命令进行切换，但是当界面中有视窗时，菜单命令会失效，此时可以使用快捷键Ctrl+T进行切换。
Close Tab [关闭标签] :顾名思义，就是关闭当前标签，快捷键为Shift+Esc。
以上是Nuke软件界面的基本介绍，总的来说，在Nuke中除了菜单栏固定不动以外，其他任何属性标签、操作区域都可以自由移动及设置面板大小。这种开放性的界面布局方案极大地方便了不同用户的个性化设置，并能适应不同分辨率显示器的使用。Nuke先进的开放式界面布局方案，个性化界面布局的快速存取功能，使其在人数众多的大型项目工作中变得更为简便而易于操作。












































	授课题目
	Nuke软件界面功能详解
	授课方式
	讲授
	授课学时
	6

	教学目的与要求：
了解Nuke软件界面每个部分的功能

	教学重点与难点：
1. 知识重点	熟悉软件每部分的功能和作用
2. 知识难点	熟练掌握界面功能

	过程设计：
    第一节：预览界面详解

1、显示节点在视图面板中有显示，其他节点只能连接到显示节点后才能在视图面板中显示出来。

2、分辨率、帧速率和帧范围

默认：2k、24、100

分辨率：Nuke默认2048×1556的2K分辨率，是视觉效果行业常用的分辨率；常用的分辨率还有视频高清1920×1080HDTV和PC的640×480。分辨率的设置最好是和输出要求一直，或者使用输入的素材分辨率，当不匹配的时候，要进行格式重设，保证分辨率的匹配。

帧速率：动画播放的基本参数，在设置动画前一定要设置好。常用的有三种：NTSC的30、PAL和SeCAM的25、电影的24。

帧范围：影响时间线的长度范围。


第二节：节点编辑界面详解

1、节点的插入：选择要插入节点位置的上游节点，然后建立新的节点，即完成插入节点的工作。

2、节点复制与粘贴：选中要复制的节点，Ctrl＋C，然后，Ctrl＋V粘贴。

3、节点克隆：选中要克隆的节点，Alt＋K，克隆节点和源节点有一个连线，并且在节点左上角有C标示。

4、背景组织：Backdrop可以有名字和背景颜色来进行组织。

5、自动吸附和强制整理功能，可以实现对节点图的组织，使得节点图看起来更清晰。

6、Dot节点的使用，使得节点图更清晰。克隆连接线不是管道不能添加dot节点。

第三节：文件导入及导出

1、打开NukeX，注意不要启动不带X的版本，一般来讲根据需要， PLE版本太不利于
Nuke的学习。
2、Read导入节点的创建：

1）经典方法：单击节点工具栏中Image图标→单击Read命令→弹出文件浏览器，选择
图片或图像序列，单击打开。关于文件浏览器的说明：和一般windows文件管理的操作类似，可以添加快捷目录，打开文件类型特殊的在于序列图像需要叉选sequences选项。

2）快速打开文件浏览器的方法：鼠标指针停在Node Pane时，直接键入R键或者键入Tab键，在提示框中输入Read后回车，或者右击鼠标在弹出的快捷菜单中单击Image→Read。

说明：除了快捷键方法外，其他三种方法所有的节点创建都适用。只有最常用的节点才有快捷键。

       3、Blur节点的创建：该节点属于Filter节点组，创建方法和Read节点相同，快捷键是B。设置Blur节点属性值size值为50，则模糊明显。Blur节点的属性有5项，通道、尺寸、过滤器、遮罩和混合，这几个参数的具体含义在今后的效果设置中会逐步涉及到。
4、将Read1、Blur1和View1三个节点连接。如果不是依次创建自动连接的节点，要将节点进行连接，首先要搞清节点的前后关系，哪个是输入节点，哪个是输出节点，然后单击Pipe连线（或箭头），反相显示后拖动到要连接的节点即可。将一个节点快速连接到View节点的方法：选中该节点，键入Viewer的序号。

5、保存项目文件为ch1.nk。
 
思考：Nuke操作可以通过节点图来说明实例的操作，一般结果应该有项目文件（.nk）、渲染输出结果（.mov），当节点比较少的时候，我们也可以直接将所有节点打开，拷屏图片也能简单的查看操作是否正确。















	授课题目
	基本合成流程演示
	授课方式
	讲授
	授课学时
	8

	教学目的与要求：
合成基本工作流程和节点使用

	教学重点与难点：
3. 知识重点	学习节点使用方法
4. 知识难点	节点树节点之间的连接


过程设计：
第一节：导入素材做基本合成
首先需要去除图片的黑色背景，然后将飞机放置在雪地上，制造出飞机在雪地上空飞行的画面，我们通常称飞机图片为前景，雪地图片为背景。

将这两幅图片导入Nuke后， 选择飞机图片，在节点工具栏中单击图标，从弹出的菜单中选择Merge [合成]。

这时在Node Graph中可以看到软件创建了一个Merge1节点，A输入端自动连接在飞机图片上，将B输入端连接到雪地图片上，选择Merge1节点， 按下键盘上的1键，便看到飞机已被合并到雪地图片之上，如图所示。

这里我们把 飞机图像的alpha通道单独作为一个素材导入。这里一共有3幅素材图片。

对于数学 公式运算，我们知道应该首先需要计算括号中的数值。在图像颜色值中，1代表白色，0代表黑色，(I-a)就是用1减去前景alpha通道，使用节点表示如图 (上)所示。Constant节 点为纯色节点这里设置RGBA值为(1,1,1,1) ，Merge2 节点选择合成模式为minus减法运算，用Constant节 点减去Reads节点得到的结果就是反转了的飞机的alpha通道。

经过反转之后的Alpha通道，可以看到整个飞机的轮廓为黑色，数值为0，而其他部分白色数值为1。B(-a), 就是将背景素材乘以前面反转后的alpha通道，使用节点表示，其中Merge3(multiply)节点是一个乘法运算节点，得到的结果如图所示。我们知道，0乘以任何数得0，1乘 以任何数得任何数，那么代表0的黑色部分乘以背景图片的rgb数值得到的同样是0,所以显示的仍然是黑色部分，代表1的白色部分乘以背景图片得到的依然是背景图片画面。

可以看到经过上面的数学运算，整个背景画面只有飞机部分为黑色。

A+ B(1-a)， 就是将代表前景A的飞机添加到刚才得到的带有黑色区域的背景图片上，使用节点表示如图所示。其中Merge4 节点选择的合成算法为plus加法。前景图片上带有RGB数值的飞机部分加上背景数值为0的黑色区域，任何数加0都得任何数，所以黑色部分显示的就是前景A飞机的RGB数值，而背景其他部分依然是雪地图像，这就是最终的合成结果。



第二节：调整合成效果
通过以上的讲解，我们知道了为什么-幅带有alpha通道的飞机图片，通过使用一个Over合成模式的Merge节点便能够合成到一张雪地背景图片上。因为在这操作背后有着这一系列的数学运算。 所以不管是后期合成也好，还是三维渲染也罢，其背后都是一堆一堆的数学运算公式。 只有真正掌握了这些数学运算公式之后，才能驾轻就熟地知道为什么要这么合;为什么它可以是前景，而它为背景;除了使用这种节点连接之外，还能不能使用其他的合成节点。

其他的合成公式其实样需要通过类似上述的运算，只有熟练掌握这些常用的合成公式才可以轻松自在地进行合成操作。

Merge节点参数栏

前面说过Merge节点是Nuke中最基础的合成节点，在实际制作中使用率是非常高的。因此这里我们来介绍--下Merge节点参数栏中的相关参数，让大家能够更好地了解在合成中如何设置这些参数。

2.1 基础运算参数组

这是Merge节点参数面板中第I部分的参数，这组参数主要用于设置Merge节点在合成中的运算方式。


operation [操作] :用于选择合成模式，右侧按钮菜单中提供了多种合成模式。希望大家记住下面这些常用的合成模式: 

Over、plus、 screen、 in、 out、 mask、 from、 min、 max、 multiply、 minus、 divdie

Video colorspace [视频色彩空间] :当启用该选项时，系统会在合成之前将素材图像的颜色转为8bit位深，然后再进行合成操作，这样便会使那些图像中原本大于1和小于0的部分，都会被裁切掉。

Notice : Nuke在合成时默认使用L inear线性的色彩空间进行计算,即浮点型的运算。允许计算结果中带有负数和大于1的部分,但是当启用Video colorspace选项后,则会把图像转换为8bit位深来进行操作。

这里我们仍然通过实际案例来为大家讲解下 Video colorspace的 工作原理。不过在讲解以前，我们需要明确知道点，一般 来说alpha通道的数值只允许在0~1之间，不能有大于1和小于0的区域。如图所示，Read11是 飞机的Alpha通道图片，当我们连上一个Grade节点并调整其参数栏中的whitepiont白点值为0.76时，画面中白色部分的数值被调高了，当光标移到白色区域时会看到Viewer下方的参数栏上显示RGB数值均大于1。

然后再为图像连接上一个Invert反转节点，将图像的颜色通道反转，那么原来大于1的白色部分就会变为黑色，成为负值。

这时候将alpha通道图片与背景雪地图片使用multiply (相乘)的运算模式进行合成，那么负值乘以任何正数仍为负值，因此飞机部分虽然还显示为黑色，但其数值为负数。

接着使用plus [相加]的运算方式将飞机图片进行合成，飞机图像本身的颜色数值是在1以内的，当它们与负值相加时得到的部分数值仍为负值。但是当勾选了Video colorspace选项后，我们却得到了正确的结果。这就是因为系统将图像的bit位深转换为8bit,计算的范围严格控制在0 -1之间，超出该数值范围的则不予计算。而图 (左)则是没有选择Video colorspace选项得到的结果，那些小于0的负值部分显示为黑色区域，只有一小部分高亮区域还可以看到。这样我们便明白了Video colorspace选项内部的运算原理，完整的节点连接。

set bbox to [设置边界包围盒] :用于设置合成完的图像其边界包围盒( BoundingBox)究竟有多大。

Notice : BoundingBox翻译为中文就是边界包围盒的意思,不管是三维软件还是后期软件,在对图形进行计算的时候都不是无限计算下去的，而是为了节省计算空间,对物体使用一个空间包围盒进行包裹,这个包围盒永远是紧贴物体的空间形状,不管物体的空间形状如何变化,包围盒会同样进行变化并始终保持紧贴物体,如图所示。这里的物体既可指三维模型,也可以指二维图片。

上面的圆柱体就是在Nuke下创建的，可以看到其边缘有一个虚线标识的立方体盒子，这个盒子就是BoundingBox包围盒。而对这个圆柱体进行空间扭曲之后会发现这个Box依然很好地适配着圆柱体的空间形状。

导入一张图像后，使用Viewer正确地查看这张图像。

在视图里面导入的图像右上角都会有一组数字，这组数字就是标识了当前图像的BoundingBox的大小，而视图底部同样会显示这样一组数字: bbox ( BoundingBox缩写) : 00 1600 1200这里的00指的就是所谓的坐标原点x: 0 y: 0位置，而图像的右上角为x: 1600 y: 1200最大值。

当两个合成图像的大小尺寸不一样时， 其boundingbox包围盒也不 - 样。一般来 说在Nuke中，一个图像其分辨率为多大，其boundingbox包围 盒的大小也是一样的。 该参数可以设置合成后的图像边界范围，其中union[并集]选项是选择两个图像边界的集合，因此得到的是图像相加后的边界范围;itersection[交集]选项是选择两个图像相交的部分，因此得到的是图像相交部分的边界范围;A选项选择的是前景图像的边界范围; B选项选择的是背景图像的边界范围。

第三节：渲染输出设置

下面使用一个具体的案例来进行说明。

可以看到上面两张图像的bbox大小均不相同，把两张图像使用Merge节点进行合成操作，下面这些图像就是设置不同bbox的组合方式中的差异。

metadata from [读取原数据] :选择在经过合成操作之后的图像，其原始数据是继承A输入端还是B输入端。

图像的原数据可以在节 点工具栏中单击图标，从弹出的菜单中选择Viewmetadata查看，该节点专门用于查看素材的原始数据，相关参数显示在其参数栏中。

合成通道参数组

该组参数用于选择图像中参与运算的通道。

A channels [前景通道] :设置进行运算的前景通道，默认选择为RGBA。

B channels [背景通道] :设置进行运算的背景通道，默认选择为RGBA。

output [输出] :选择输出的通道，默认选择为RGBA。

also merge [同样合成] :设置同时参与运算的通道。

在这组参数中，所谓的A和B并不专指前景和背景，也可以是指图像中的不同通道，即选择两个图像中的不同通道进行合成运算。我们知道exr文件同时可以带有多个不同的通道，如图3.023所示， 就是选择了图像中的Diffuse (漫反射层)通道和Refraction (折射层)通道使用Plus加法模式合成的结果。

Notice :对于三维渲染出来的Exr格式文件，非常适合使用Merge节点对其进行通道之间的合成运算。
通用参数组

这一组参数并不是Merge节 点特有的参数，在其他很多节点参数栏中都有这组参数，如图所示。这组参数的使用率非常高，所以这里为大家详细讲解一下 这两个参数的作用。

下面就使用一个简单的案例来说明。分别导入两张图像，并且使用Merge节点进行合成操作。

合成之后的效 果如图所示。没有任何变化，那是因为图片A完全盖住了图片B。

这里使用Roto[遮罩]工具为图像A中的苹果部分绘制了一个遮罩。

把绘制好 遮罩的Roto节点连接到Merge节点的Mask输入端，会发现Merge节点下的Mask参数已经连接到了Roto节点的AIpha通道。合成之后的效果如图所示，会发现只有绘制了遮罩的苹果合并到了图片B上，而图片A的其他部分被去掉了。

这是因为Mask遮罩工具只导入了Roto工具绘制的苹果部分的图像，而其他部分由于数字为0所以被去掉了。

Mask [遮罩] :节点上的一个遮罩通道输入端，可以通过连接一个Roto 节点所制作的遮罩设置来合成前景图像的范围，默认显示的是遮罩范围内的图像。

Inject [添加] :勾选该选项后，在Viewer的通道 按钮菜单中会添加一个mask通道，可通过选择显示遮罩通道。
Invert [反转] :选择该选项会对导入的遮罩进行反转，那么最终的结果肯定也会进行反向作用。

Fringe [边缘] :对Mask进行一一个公式运算: 4* ( 1-Mask) *Mask。

显示遮罩边缘与图像相交集的边界的3个像素图像。

Mix [混合] :将前景与背景图像进行0~1之间的融合，相当于图像的百分比透明度。

Tips :这个Mix混合参数,还经常作为一个图像自身的透明度来使用。可以将图像直接连接到Merge节点上，背景B部分为空,什么都不连接。然后调节Mix参数,其实这个时候该参数就是在调节图像的透明度。

通过精炼的小案例为大家讲解合成的基础知识。其中涉及了数字合成理论的基础公式: A+B(1-a)， 这个公式可谓合成的起源，所有的合成操作都来源于这个公式。同时理解BoundingBox空间包围盒的概念，这个概念在三维制作中也起着重要的作用。对于Mask遮罩部分在今后的制作过程中会时常遇到，它也是一个不可多得的好帮手。






























	授课题目
	影视合成实战案例一
	授课方式
	讲授
	授课学时
	8

	教学目的与要求：
Merge节点应用，合成思路分析

	教学重点与难点：
知识重点	熟练节点使用方法
知识难点	理解合成节点层级原理


教学过程设计：
    第一节：分析素材理解层级关系
首先，导入所有的素材文件。分别对导入的素材认真分析观察，了解每个文件的
 内容和作用。同时理清合成的思路顺序。重点分析好素材的层级关系，选出背景层、中间层和前景层，角色层单独整理出来。

第二节：建立节点树
      节点树的连接是做合成的重点也是难点。按照上节课理清的合成思路，先合成背景
 之后中间，再到前景层，角色层可以单独合成，最终把背景层和角色层合到一起。

第三节：解决遮罩纹理输出最终效果
最后，观察整体合成效果，注意前景和背景素材的alpha通道是否干净，如果有
遮挡需要利用合并节点的mask通道把背景抠干净。确定没有问题之后添加输出节点完成最终效果。























	授课题目
	影视合成实战案例
	授课方式
	讲授
	授课学时
	8

	教学目的与要求：
前景与背景图层和合成节点使用

	教学重点与难点：
5. 知识重点	区分前景与背景，熟练使用节点工具
10.知识难点	清楚合成顺序及节点的选择使用


教学过程设计：
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实拍素材
　　





 合成最终效果图
[image: MAYA教程]

　　一.制作流程
　　除了前景的人物和地面，后景完全是用图片合成的。
　　下面以NUKE的节点面板为参考分析整个流程的制作过程。视频中对每个环节均有细节的制作。
[image: IMG_258]



上面的图片是整个工程节点的截图，大致有A-I这九个环节
[image: IMG_259]
A:前景的人物和地面，做了蒙版和颜色调节
[image: IMG_260]
B:灯光雾的制作以及虚拟的电线杆
[image: IMG_261]
C：前景的虚拟树以及模糊效果
[image: IMG_262]








D：对街灯雾效的加强
[image: IMG_263]








E：虚拟汽车的分通道合成
[image: IMG_264]
F：人物的抠像作为遮挡汽车的前景
[image: IMG_265]
G：虚拟背景的初步制作
[image: IMG_266]
H：前景和背景的叠加及调色
[image: IMG_267]


I输出及裁剪大小
　二.教程分集概述
　　第一集主要概述整个流程，第二三集讲解摄影实拍素材的相关知识。从第四集开始实际制作。
　　1.INTRODUCE
　　第一集概述整个教程讲解流程，从分析实拍素材建立三维的空间导入车模开始，分层导出渲染通道到nuke中，添加背景最后调色的过程。
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　　2.摄影机的镜头焦距以及快门之间的关系，实拍素材的摄影机选择。
[image: IMG_260]
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3.佳能EOS系列相机的软件应用。
[image: IMG_265]

　　









  4. Maya中导入图片素材以及按照图片三维空间创建三维摄像机的设置
[image: IMG_266]

[image: IMG_267]
　　5.在创建好的三维摄像机视图中加入汽车模型，调整至合适的位置。
[image: IMG_256]
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   6.为汽车模型家添加动画，使其符合真实的汽车运动。其方式采用的是在通道中添加参数，设置
  关键帧，以一个轮子作为父物体让其余三个轮子作为子物体跟随运动。
[image: IMG_259]
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　　7.为汽车添加照明，主要是符合环境的光照以及车灯的聚光灯设置。
[image: IMG_262]
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　　8.创建汽车的渲染通道，进行分层渲染。下面三张图片分别是车身模型、景深通道和蒙版通道的渲染。除此之外，参考nuke节点的汽车模块中可以看到还有灯光的高光阴影等通道渲染。
[image: IMG_265]
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 9.开始在NUKE中进行合成，导入了汽车的各个通道，背景的各个通道以及路灯的光影叠加层。
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 10.对导入的汽车各层进行节点的合成设置，用蒙版对素材进行了前景遮挡的处理。
[image: IMG_263]
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　　11.对视频的背景进行合成处理，添加路灯以及前后景的蒙版合成。
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　　12.对场景进行调色处理，加入汽车模型，营造电影感。
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