 灯光大师谈灯光技术 

当你准备照亮一个场景时，应注意下面几个问题：

一、场景中的环境是什么类型的？　　场景灯光通常分为三种类型：自然光、人工光以及二 者的结合。　　具有代表性的自然光是太阳光。当使用自然光时，有其它几个问题需要考虑：现在是一天中的什么时间；天是晴空万里还是阴云密布；还有，在环境 中有多少光反射到四周？　　人工光几乎可以是任何形式。电灯、炉火或者二者一起照亮的任何类型的环境都可以认为是人工的。人工光可能是三种类型的光源中最 普通的。你还需要考虑光线来自哪里，光线的质量如何。如果有几个光源，要弄清除哪一个是主光源？确定是否使用彩色光线也是重要的。几乎所有的光源都有一个 彩色的色彩，而不是纯白色。　　最后一种灯光类型是自然光和人工光的组合。在明亮的室外拍摄电影时，摄影师和灯光师有时也使用反射镜或者辅助灯来缓和刺目 的阴影。

二、灯光的目的是什么？　　换句话说，场景的基调和气氛是什么？在灯光中表达出一种基调，对于整个图像的外观是至关重要的。在一些 情况下，唯一的目标是清晰地看到一个或几个物体，但通常并非如此，实际目标是相当复杂的。　　灯光有助于表达一种情感，或引导观众的眼睛到特定的位置。可 以为场景提供更大的深度，展现丰富的层次。因此，在为场景创建灯光时，你可以自问，要表达什么基调？你所设置的灯光是否增进了故事的情节？　　－在场景中 是否有特殊灯光效果，如果有，它们是应该用灯还是通过其他途径创建？　　除了通常类型的灯光外，很多三维动画软件以白炽灯、立体光源和特殊材料属性的形式 提供许多特殊效果。虽然严格说来，一些并不属于灯的类型，在场景中，它们通常在可见光效果的外观上再添加进来。一个简单的例子是可见光源的闪耀或发光。由 于这些效果在3D中不能自动产生，你需要在渲染中专门把它们包括进来，并且考虑他们的外观和长处。

三、是否有创作来源的参考资料？　　在创 作逼真的场景时，应当养成从实际照片和电影中取材的习惯。好的参考资料可以提供一些线索，让你知道特定物体和环境在一天内不同时间或者在特定条件下看起来 是怎样的。　　通过认真分析一张照片中高光和阴影的位置，通常可以重新构造对图像起作用的光线的基本位置和强度。通过使用现有的原始资料来重建灯光布置， 也可以学到很多知识。　　在考虑了上面的问题后，现在应当为一个场景创建灯光了。虽然光源的数量、类型和他们单独的属性将因场景不同而异，但是，有三种基 本类型的光源：关键光、补充光和背景光，它们在一起协调运作。

四、关键光　　在一个场景中，其主要光源通常称为关键光。关键光不一定只是一 个光源，但它一定是照明的主要光源。同样，关键光未必像点光源一样固定于一个地方。　　虽然点光源通常放在四分之三的位置上（从物体的正面转45度，并从 中心线向上转45度，这一位置很多时候被当作定势使用），但根据具体场景的需要，也可来自物体的下面或后面，或者其他任何位置。关键光通常是首先放置的光 源，并且使用它在场景中创建初步的灯光效果。　　虽然最初的放置为照亮物体提供了一个好的方法，但是，得到的结果确实是单调而无趣的图像。阴影通常很粗糙 且十分明显。同样，场景看起来总是太暗，因为没有自然的环境光来加亮阴影区域。这种情况在特定的场景中是很有用的，例如夜晚场景，但是，对大多数画面来 说，就显得有些不合适了。

五、补充光　　补充光用来填充场景的黑暗和阴影区域。关键光在场景中是最引人注意的光源，但补充光的光线可以提供 景深和逼真的感觉。　　比较重要的补充光来自天然漫反射，这种类型的灯光通常称为环境光。这种类型的光线之所以重要，部分原因是它提高了整个场景的亮度。 不幸的是，大多数渲染器的环境光统一地应用于整个场景。减低了场景的整体黑暗程度，它淘汰掉了一些可能的特性，不能对照亮的物体上的任何光亮和阴影进行造 型，这是使场景看起来不逼真的主要原因。　　模拟环境光的更好的方法是，在场景中把低强度的聚光灯或泛光灯放置在合理的位置上。这种类型的辅助光应当减少 阴影区域，并向不能被关键光直接照射的下边和角落补充一些光线。　　除了场景中的天然散射光或者环境光之外，补充光用来照亮太暗的区域或者强调场景的一些 部位。它们可以放置在关键光相对的位置，用以柔化阴影。

六、背景光　　背景光通常作为“边缘光”，通过照亮对象的边缘将目标对象从背景中分 开。它经常放置在四分之三关键光的正对面，它对物体的边缘起作用，引起很小的反射高光区。如果3D场景中的模型由很多小的圆角边缘组成，这种高光可能会增 加场景的可信性。其他类型的光源　　实际光源是那些在场景中实际出现的照明来源。台灯、汽车前灯、闪电和野外燃烧的火焰都是潜在的光源。在为场景设置灯光 以后，还有一些其他因素需要考虑。

七、我的解决方法简单而必要吗？　　场景中的灯光与真正的灯光不同，它需要在渲染时间上多花功夫，灯光设 置越复杂，渲染所花费的时间越多，灯光管理也会变得越难。你应当自问，每一种灯光对正在制作的外观是否十分必要。　　当增加光源时，自然会减少反射点。在 一些点，增加光源不会对场景的外观有所改善，并且将变得很难区分所增加光源的价值。你可以尝试独立察看每一个光源，来衡量它对场景的相对价值。如果对它的 作用有所怀疑，就删除它。

八、有些物体是否需要从光源中排除？　　从一些光源中排除一个物体，在渲染的时候，便可以节约时间。　　这个原则 对于制作阴影也是正确的。场景中的每一个光源都用来制作阴影，这种情况是很少见的。制作阴影可能是十分昂贵的（尤其是光线跟踪阴影的情况下），并且有时对 最终图像是有害的。九、用贴图效果而不用实际光源能够模拟任何灯光吗？　　建筑物光源、照亮的显示器和其他独立的小组合光源，有时可以用贴图创建，而不使 用实际光源。十、是否可以使用一些技巧使场景更真实？　　比如，为光源添加颜色或贴图，可能可以很简单的使场景取得较好的气氛。

