【计算机三维设计】

【Computerized 3-D Design】
一、基本信息
课程代码：【2040491】

课程学分：【4】
面向专业：【艺术设计专业数字媒体艺术方向】
课程性质：【专业必修课】
课程类型：【独立设置实验课】
开课院系：艺术设计学院视觉系
使用教材：主教材【3ds Max 2013建模技术大全，孙吉力编，人民邮电出版社，第1版】
       辅助教材【三维纹理与贴图创作艺术，Owen Demers著，中国青年出版社2002年5月，第1版】
       参考教材【图形图像：数字绘图中的光照与渲染, Jeremy Birn ，电子工业出版社, 2001 年7月, 第1版】
先修课程：【数字媒体艺术思维与表达】

并修课程：【】
后续课程：【动态图形设计】
二、课程简介
计算机三维设计是学生学习的第四种图形图像生成的方法（第一种为绘画，第二种为平面软件，第三种为摄影与摄像），学生应该首先做到深入理解上述多种图形图像生成方法的区别与联系，了解各种方式的优势与劣势。本课程以业界最常使用的三维动画软件3ds MAX为例，首先介绍了三维软件中包括基本软件操作、建模、材质、灯光、简单动画以及渲染等在内的六方面基本内容，结合实际案例强化学生对于所学知识、技能的掌握，强化软件在实际设计中的应用。本课程的目标是三维软件应用与游戏设计的结合，通过若干具有代表性的案例，如包装、标牌设计实景效果图与动画制作；标志、字体、符号或图形的三维化等。使学生能够将软件应用于设计之中，为设计服务。

三、选课建议

本课程适合大学本科设计类大学三学生学习，作为设计主干课程的辅助类课程，目标是使掌握基本的三维设计表现技能，培养独立三维作品制作的能力。学习本课程要求学生具有良好的空间想象能力与扎实的美术基础；具备基本的计算机常识与平面软件（Photoshop与Illustrator）的使用经验；具备动态节奏把握、镜头运用等综合能力；还需要足够的耐心和细心。由于课时的限制，学生除了完成课上、课下的学习任务之外，还应该在课余拿出足够的时间进行练习与自学。

四、课程与培养学生能力的关联性

	自主学习
	表达沟通
	专业能力
	尽责抗压
	协同创新
	服务关爱
	信息应用
	国际视野

	
	
	数字化设计表达能力
	数字影音媒体运用能力
	界面设计与原型设计能力
	交互设计与DEMO制作能力
	跨媒体综合运用能力
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五、课程基本要求
本课程要求学生初步掌握三维软件的作业流程中的包括“建模，材质，材质，灯光，渲染，动画，后制等”各个环节；初步具备独立进行三维设计制作的能力；加强对三维空间和多维元素的综合运用，通过二维到三维、静态到动态的转变拓宽设计思维；学生能够将软件学习与专业联系起来，使其能够为专业服务，而不是游离于专业之外。

六、课程内容
总课时：64学时，其中理论课程授课学时为32学时；设计实践与课程设计辅导为32学时；课外调研及作业时间不计在内。本课程是艺术设计专业视觉传达设计专业方向的一门专业必修课程，包含基本理论和设计实践两个环节。

第一章 3ds MAX基础

在本章中，学生要首先了解3ds Max软件概况与相关的背景知识，了解三维软件的基本知识与工作流程，了解三维软件在生成的静态图形图像以及动态影像方面的特点，知道其擅长的领域与不擅长的领域，并能够判断哪些类型的影响。

1.3ds Max软件概况：了解其背景常识、基本功能、应用场合等内容；掌握自行下载、安装、运行的方法。

2.三维软件的基本知识：了解一些最常用的基本术语；了解三维软件一般的工作流程；理解三维软件的基本学习方法；了解基本的学习资源的获得方式。

3.3ds Max文件的操作：掌握文件建立，储存，导出的方法；了解定时存盘的方法。

4.3ds Max软件界面的操作：了解软件界面的基本结构、位置与功能；了解自定义界面的方法。
第二章 基于多边形的三维建模

在本章中，学生将学习通过不同的方式建立基本的三维模型的方法，学生应该了解模型建立的流程，掌握几种基本的最常用的建模技巧，能够独立进行简单的建模工作。熟练掌握3ds Max的基本的操作方式。

1.基本建模常识：了解几种基本的建模方法；了解mesh与poly的区别；理解对象层级的概念，理解修改堆栈的概念与操作方法；理解模型塌陷的概念；

2.建模基本操作：

a.3ds Max视口的操作：了解坐标系统的概念；理解三维软件中各视图的含义；掌握切换各视图的快捷键；掌握软件视图的操作方式：平移、缩放、最大化、旋转的方法与快捷键；掌握显示栅格、视口背景、安全框等方法；掌握视口的各种着色方式。

b.3ds Max中对象的操作：掌握3dsMax的对象的类型以及建立方法；掌握对象的多种选择方法；掌握对象集与组的操作方法，了解集与组的区别；掌握使用层对对象进行组织。

c.3ds Max中对象的编辑：掌握3dsMax中对于对象的移动、旋转、缩放、阵列、镜像、克隆、对齐等基本操作。

3.基本建模技术：掌握2D样条线的建立与编辑方法；掌握基本三维物体的建立与编辑方法；掌握复合物体的建模方法；掌握细分多边形建模的基本方法。掌握常用修改器的用法（车削，FFD，对称，锥化，网格平滑，壳等）。

4.基本物体的建模：掌握二维对象三维化的基本建模方法；掌握容器建模与增加细节的方法；掌握规则物体的建模；初步掌握角色建模的基本方法；

第三章 三维环境中的材质、灯光与渲染

1.三维对象的材质与贴图：掌握3ds MAX中材质的基本类型与材质面板的基本操作；了解基本贴图的类型；了解几种常见的材质特征；掌握不同材质的参数设置；掌握基本的MR材质与贴图的用法；掌握掌握基本的贴图坐标的概念与应用方法。

2.数字光照：了解现实灯光和虚拟灯光的异同；了解常用灯光的类型，了解点光源，线光源，面光源与体光源的区别，掌握3ds MAX中标准灯光的用法（聚光灯，平行光，泛光灯）；了解光度学灯光的基本概念；了解阴影的类型，掌握阴影与灯光配合的应用方法；掌握3点光照的布光方法，了解灯光的布置及空间感的体现，初步掌握不同质感的物体之布光要点。

3.摄像机与摄像机动画：了解3ds MAX的摄像机与现实摄像机的区别与联系；了解摄像机的参数类型及镜头运动方式；将所学的镜头语言应用于三维软件之中。

4.渲染器：了解默认渲染器的基本用法，掌握渲染器面板的基本设置；掌握静桢输出的方法；掌握3dsMAX的环境设置面板的设置；初步掌握Mental Ray 渲染器的用法；初步掌握分层渲染的技术

第四章 简单动画

了解基本的动画制作流程；掌握基本动画设置；初步掌握物体运动动画；初步掌握摄影机动画 

第五章 三维软件的综合应用
能够独立建立完整的三维场景，并进行渲染与后期处理；初步掌握三维软件在平面设计中的应用；初步掌握使用三维软件制作包装、产品等预想图与动画的技法。

七、课程设计实践环节及基本要求

本课程设计实践环节均为设计型：

1.基于多边形的三维建模
POLY系统中点，线，面各层级的组合使用及形体塑造，对点，线，面，体等各个虚拟层级进行操作的练习，以对现实生活中常用事物进行写生式塑造练习。

2.三维环境中的材质设计

UV贴图的标准样式与UV展开的操作步骤

对UV的绘制技巧

PS对进行实物质感的分析和临摹

3. 三维环境中的灯光设计

影视布光规则

灯光参数的合理运用

材质球的参数调节和现实物理比照

灯光和材质的相互配合

4.简单动画设计

物体动画

摄像机动画

5.三维软件的综合应用
熟练的运用各个模块进行结合练习，以完整的(模型,材质,贴图,灯光)现实实物为参照进行写生式练习。

   八、作业

1.课下作业内容：继续完成课上所讲案例(勺子，椅子，杯子及容器的建模）；按照给定教程完成作品；复习与预习

2.上交作业文件：3ds源文件以及完整的贴图文件；最终渲染的图片（不小于1024X768px，jpg格式）或者动画（640X480px，mov格式）；电子文件命名规范。

九、考核方式和成绩评定

本课程为考试课，课程考核采用教学过程与课程作业相结合的考核方式，课程成绩分配比例如下：平时作业成绩占50%，期终考试作业作占考试成绩的50%。
撰写：陈劲              教学系主任：孙鹏              教学院长：葛洪波
