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	周次
	授课顺序
	教学单元名称
	主要教学内容
	作业要求
	学时

	1
	1
	教学项目一：三维场景布光
任务1灯光类型介绍
	了解灯光种类和不同灯光的区别，世界中有很多种类的灯光，有6种基本类型的灯光，它们分别是“环境光”、“平行光”、“点光源”、“聚光灯”、“区域光”、“体积光”，每种灯光都有不同的用法，灵活运用好这6种灯光可以模拟现实中的大多数光效。强度：该参数用来调节灯光的强度大小，数值越大，灯光的强度就越强，数值越小，灯光的强度就越弱。颜色 ：该选项用于设置灯光的颜色，拖动“颜色”滑块可以调整颜色的明亮程度，单击色块区域会出现一个拾色面板。

	无
	8

	
	2
	任务1 布光方式及思路
	掌握不同场景和不同时间段的光影效果，布光通常分成两个类别，一种是角色，道具类单独物体的打光，一种是场景类型打光
1. 角色道具类布光
       通常采用三点布光的基本原则，主光，辅助光，轮廓光，
[bookmark: br76]
     主光：强度要高用来将物体的明暗进行区分，主光可以带有特定的颜色倾向
     辅助光：主要是用来加强物体暗部明度，使物体的暗部不会呈现出漆黑的状态
     轮廓光：主要是用来对物体的边缘进行打光，亮度很小也可以视作反光，作用是用来加强物体的边缘。
2. 场景类布光
场景类打光一般分为室内室外两种普遍情况。
（1） 室外场景布光
一般是由一盏平行光做主光源，室外灯光的主光的强度与颜色受到时间，天气的影响，比如清晨，主光颜色会偏冷色调，黄昏暖色调。夜晚时主光会变成发光物，如房间的灯光，路上的灯笼等发光个体。
辅助光：一般会选择灯光球，将HDR环境贴图放置其上，用来模拟周围的环境与灯光强度，还能使暗面不至于出现死黑的问题。
（2） 室内场景布光
 室内布光相对于室外会显得复杂，由于室内灯光比较杂乱，白天一般是室外的灯光与室内的辅助光源一起作用，夜晚时间，又会变成月光与室内其他发光体的一个灯光勾成，具体的案例我们在练习中会做到。

	室内外场景打光白天
	8

	2
	3
	任务2不同时间的打光思路
	认识不同时间的光影差异和表现方法，不同时间的打光思路‌主要依据自然光的变化进行调整，以适应不同时间段的光线特点和拍摄需求。以下是根据一天中不同时间段的光线特点制定的打光思路：‌早晨的光线‌：色温较高，画面呈现偏蓝的冷色调，给人以沉稳、宁静的画面感。适合风光摄影和花卉摄影等题材的拍摄，利用早晨的柔和光线捕捉细节和色彩。‌中午的光线‌：光线强烈、光比大，虽然不太讨喜，但通过灵活运用中午的光线，可以拍摄出具有丰富影子的照片，表现出建筑独特的形态。可以利用镂空结构、大屋檐、大斜坡、大曲面结构的建筑，让画面产生丰富的影子。‌傍晚的光线‌：色温较低，画面呈现偏黄的暖色调，光线的照射角度低，景物大面积垂直面被照亮，并留下长长的投影。适合拍摄人像、风光等题材，具有较强的表现力。利用日落时分的柔和光线和温暖的色调，可以拍摄出温馨、浪漫的照片。
. 

	室内外场景打光夜晚
	8

	
	4
	任务2物理天空
	在Cinema 4D中使用物理天空功能，可以模拟真实世界中的自然光线和环境，为场景增添逼真的室外效果。以下是使用C4D物理天空的详细教程：‌创建物理天空对象‌：首先，在Cinema 4D中创建一个物理天空对象。这可以通过选择“创建”菜单，然后选择“对象”>“自然”>“物理天空”来完成。‌设置物理天空属性‌：创建物理天空对象后，可以在属性面板中对物理天空进行各种设置以达到想要的效果。这包括地球模型的选择，可以选择使用内置的地球模型或导入自定义的地球模型。地球纹理也可以选择使用内置的或导入自定义的地球纹理。环境光的设置也是一个重要步骤，可以调整环境光的强度和颜色。‌调整天空参数‌：在Cinema 4D的渲染设置对话框中，找到物理天空的设置。通过调整“天空类型”选项，可以选择不同的天空类型，如晴天、多云、日落等。此外，还可以设置天空的颜色和亮度，通过调整“天空颜色”和“亮度”滑块来修改天空的外观。‌自定义物理天空纹理‌：Cinema 4D允许用户自定义物理天空的纹理。在设置对话框中，点击“自定义纹理”按钮，可以选择自己喜欢的纹理图像。这可以用来增强场景的真实感，例如添加云彩、星空等。‌其他天空选项‌：除了上述提到的设置外，物理天空还提供了其他一些选项。例如，可以通过调整“云层覆盖率”控制天空中的云彩密度，通过调整“地平线高度”改变天空地平线的高度等。
. 

	写实场景渲染练习
	8

	3
	5
	教学项目二：材质质感表现
任务3玻璃和水的材质调节
	制作透明材质的表现方法，掌握常见几种透明材料的质感区别。创建和编辑材质首先要先对材质编辑器有所了解（Hypershade），材质编辑器是以网络节点得方式对材质进行编辑，操作起来方便快捷，在编辑器中可以清楚得观察到材质得网络结构，和添加，删除节点对材质产生得影响，并且可以简便得对两个材质节点之间创建和打断链接。

	练习玻璃材质
	8

	
	6
	任务4 金属和漆面材质调节
	制作高反射质感材质的调节方法，学会通过材质细节的差别区分不同材料。偏心率：控制材质高光面积大小，数值与面值成正比，当参数归0时此物体将没有高光效果。
镜面反射衰减：用来控制Blinn材质高光的衰减程度。
镜面反射颜色：控制高光区域颜色，当颜色设置为黑色时将没有高光效果。
反射率：设置物体表面反射周围物体的强度，数值与强度成正比，当参数归0时将不会产生反射效果。反射的颜色：用来控制物体的反射颜色。各个属性名称后面的色块可以双击点开进行颜色的调整


	渲染汽车案例
	8

	4
	7
	教学项目三：UV贴图
任务5 UV的拆解
任务6 贴图的绘制
	UV编辑器及UV投射的使用技巧，不同材料的贴图绘制。在UV进行分展之前，物体的UV会显得很琐碎或者不利于对物体UV的拆分，所以要将模型进行UV投射，方便进行后续的拆分，展开。UV的处理关系到纹理细节的绘制是否流畅，所以熟练的掌握UV编辑器的使用是绘制好贴图的关键，同时UV的裁剪与展开也是充满技巧性的。

	场景贴图制作
	8

	
	8
	教学项目四：角色渲染
任务7 人物打光和材质调节
	掌握三点布光法和人物皮肤贴图制作，渲染sss质感。首先来探讨一下女性的皮肤，女性平时用什么洁面乳、保湿喷雾、精华液、如霜、面膜、涂润肤霜等等等等经常护理皮肤，特别是面部皮肤。所以女性皮肤 一般是比较光滑且富有弹性，皮肤表层颗粒状的纹理不明显接下来我们以脸部皮肤为实例讲解皮肤贴图的制作。MtoA提供的Skin_sss材质节点是一类易于使用的皮肤材质。它被执行于Arnold现有材质的上层，所以它使用上不需要安装任何其它扩展（插件）。我们提供一个分开的材质去令这个功能更容易使用。

	角色贴图制作
	8




