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	3D 虛擬場景設計
	場景設計的核心： 敘事 (Storytelling) 與沉浸感。 掌握場景搭建的邏輯與視覺法則。
	場景設計的核心：敘事 (Storytelling) 與沉浸感。 課程目標：掌握場景搭建的邏輯與視覺法則。
	設計的第一步：蒐集參考 (Reference)  不要憑空想像：參考資料的重要性   PureRef 的使用： 整理情緒板 (Moodboard)。 分析要素： 建築結構、地表植被、光影氛圍、物件磨損細節。 *真實感來自於對現實細節的觀察。
	比例與節奏：灰箱原型階段 目的： 使用簡單方塊確認空間大小、物件比例。  先不要管細節！確保角色在場景中的比例是正確的。
	抓住觀眾的眼睛：構圖基礎  三分法 (Rule of Thirds)： 焦點放置點。 引導線 (Leading Lines)： 利用道路、牆壁或陰影指向主體。 框中框 (Framing)： 利用窗戶、門洞或樹叢增加深度感。

