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	周次
	授课顺序
	[bookmark: _GoBack]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：水下场景搭建
任务1建模工具介绍
	了解MAYA各种建模工具的使用方法和作用
	无
	8

	
	2
	任务1 地形创建的方法
	使用雕刻工具快速建立水下地形，创建一个平面，增加面数，使用雕刻工具在平面上绘制出凹凸模拟地形的起伏。通过噪波纹理表现沙地效果。

	按照授课要求完成地形创建
	4

	2
	3
	任务2植物和生态系统的创建
	学习利用笔刷效果绘制出水下的植物和生物，创建水下环境，可以使用海洋系统模拟。用灯光模拟水下环境，渲染静帧效果图。在PS里对渲染效果进行亮度和色彩调整，完成最终效果。


	完成水下生态系统的创建
	4

	
	4
	任务2鱼类的模型创建
	学会鱼类模型和贴图的制作方法和技巧，用软件自带的植物创建水下生态系统。鱼类需要通过多边形建模来创建建模，之后通过纹理贴图表现鱼身上的细节。

	制作鱼类模型
	8

	3
	5
	教学项目二：室外场景的搭建
任务3制作室外场景的主体
	掌握好场景的比例关系，制作建筑的主体结构。利用立方体模型搭建场景大型，重点把握好场景的整体比例效果，注意控制好模型的面数，布线要规整。使用插入循环边工具按照结构位置添加线段，再使用挤出工具制作凹凸结构，门窗等结构可以单独制作组装到一起。


	
	10

	
	6
	任务4 制作室外场景的模型细节
	制作建筑的所有结构，丰富模型细节。继续完善场景模型的结构，丰富模型细节，但要分清哪些是模型细节，那些是纹理细节。

	完成室外场景的模型制作
	10

	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。利用UV投射工具处理模型的UV，按照UV的位置匹配纹理，注意纹理的做旧，脏迹，破损等细节的添加。

	场景贴图制作
	10

	
	8
	教学项目四：室内场景制作
任务7 室内场景细节表现
	开始通过构思最初的场景，各种草图，大致了解将要建模的家具件，它们的位置以及它们的比例。还添加了一个摄像头并选择了一个初始摄像机角度，并放置了我的遮挡部分; 创建构图的草图，以及初始照明。思阶段，它看起来完全随机，但对每个对象应该代表什么有一个坚实的想法.开始建模，将项目拆分为块以便于处理，并将每个家具块建模在单独的文件中，稍后将它们逐个合并到主文件中。所有家具模型完全以3ds Max为模型，所有布料都在Marvelous Designer中模拟。在建模时，多边形数量保持在最低限度，并且任何多余的多边形都被移除，就像绘画框架的背面一样，因为它们会剥夺Substance Painter中整体纹理的分辨率。



	室内场景建模
	10

	
	
	任务8照明和相机设置
	对于照明，主要的灯光是V-Ray太阳，HDRI Haven的HDRI顶灯和窗户的Sky门户可以提供更好的光线穿透。对于灯泡，使用了具有暖色的V-Ray Mesh灯，在相机后面用低蓝色的漫射光对抗它，使其忽略了后壁。由于大多数材料都是黑暗的，并且为了防止房间的两侧太暗，我用一个反光的简单材料保持后墙靠近，以便来自太阳的更多光线被反弹。因此，需要将相机放在墙外，否则会有太多的失真，所以将后墙放在后面看不到相机。

	室内照明效果
	4

	
	
	任务9 材料和纹理

	所有材料和纹理都是在Substance Painter中创建的。大多数人大多是直接的，有一些污垢和戴口罩。木质材料是Mario Della Bona的木质包装的组合和编辑。还使用Jonas Ronnegard在这个地方设置的神奇装饰画笔来展现古色古香的外观。在3ds Max中，大多数材料直接从Substance Painter插入，但对于大多数布料，添加了一个衰减，以提供非常轻的自发光，给出一点边缘来定义布料的折叠。

	纹理贴图制作
	8

	
	
	任务10 渲染和后期编辑
	渲染设置设置为使用带有光缓存的辐照度贴图用于GI，并使用Denoiser将其设置为渐进式并以4K分辨率渲染。在Photoshop中，我做了一些基本的颜色编辑，并调整了图像的颜色，亮度和对比度。我添加了一个晕影效果和来自窗户的一些光线。
	最终效果图渲染
	4




