
【次时代游戏美术设计】
【next generationGAME】
一、基本信息
[bookmark: _GoBack]课程代码：【2040605】
课程学分：【3】
面向专业：【艺术设计专业全部方向】
课程性质：【专业选修课】
开课院系：【艺术设计学院数字媒体艺术系】
教材及参考书目：主教材【《ZBrush 3.5完全自学教程》蔡明秀编 人们邮电出版社 2010年12月第一版】
先修课程：【造型基础，色彩，雕塑造型，人体肌肉解剖，速写】

二、课程简介
次时代游戏美术是一门在2000年后才开始被提出的游戏方向。伴随着索尼公司的Play Station 3/4和微软公司的XBox 360/one的发布，游戏进入了高画质高品质时代。由于两台游戏机都是八核心处理器，所以在游戏品质上面相比与传统PC游戏更是上了一个大台阶。“次世代”是由日语原字“次世代”进入中国而来。看字面上意思就是“下一代”游戏。次世代游戏，原是指对应次世代游戏主机的游戏。
狭义来讲，只能在Play Station 3,XBox360,Wii及其更高版本的主机上运行的游戏，就是次世代游戏。此名词反映了在国际交流繁盛的情况下，国与国之间词汇的互相引用越来越多。
次世代游戏原本只是代指新一代游戏主机下的游戏。但随着PC最新升级，八核CPU成功接壤PC。XBOX360/one和PS3/4对于高端游戏的主宰已经过去了。“次世代游戏”指代和同类游戏相比下更加先进的游戏，即“下一代游戏”。而在网络上许多使用高端游戏引擎制作的PC游戏都称为“次世代游戏”
次时代游戏中的重中之重就是游戏画面的效果。本课程接壤了zbrush软件来讲述次时代游戏画面的制作过程。

三、选课建议
本课程适合全院各个专业学生在学习，建议通过次时代游戏美术制作对三维立体构造，艺术欣赏能力有进一步的理解





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

	
	
	数字艺术的创作素养与审美能力
	多媒体应用与计算机运用能力
	计算机手绘表现能力

	游戏美术原创设计能力

	游戏美术三维制作能力

	游戏动画与特效制作能力

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	




五、课程教学目的和要求
通过本课程的学习，学生需要达到以下的业务目标：
1.知识目标：了解次时代游戏制作带给现代游戏发展的本质变化。初步建立专业知识的框架。
2.技能目标：能够运用所学zbrush软件对立体高摸建模有所了解
3.情感目标：通过本课程的学习激发学生的学习热情，增强专业学习的信心。
六、课程内容及学时分配
总课时：48学时, 其中理论课程授课学时约为24学时，操作实践与辅导约为24学时，课外调研及作业时间不计在内。
第一章   进入ZBRUSH世界 （8学时）
一、ZBRUSH功能介绍
二、ZBRUSH与主流三维软件的完美结合
三、ZBRUSH的应用领域

第二章  ZBRUSH的基础操作 （4学时）
一  ZBRUSH的工作界面介绍
二 ZBRUSH的控制组 
三 ZBRUSH的界面基本操作

第三章  ZBRUSH的绘画初体验 （12学时）
一、画笔工具
二、paintstop绘画插件
三、3D雕刻笔2
四、ZProject 笔刷工具

第四章  zsphere 建模 （12学时）
一、认识Z球
二、创建和编辑Z球
三、Z球的蒙皮方式
四、引力球
五、Z球的正负极、

第五章 ZBrush的材质和渲染 （12学时）
一 Material 控制组
二Rebder 控制组


七、设计实践环节及基本要求
1、人物角色制作
实践要求:能将人体比例、动势准确。
2、人物的服装制作
实践要求：了解衣物的纹理褶皱、躯干部位与衣物的结构走势，为准确的人物建模能力打基础

八、作业
1、写出心中的次时代游戏。
实践要求: 1000字。
2、人物建模
1.人体肌肉建模，手臂，腿部，头部等肌肉雕刻
九、考核方式和成绩评定
本课程为考试课。
考核成绩: 以平时作业为评分依据，综合评定考试成绩。
作业考核要求与成绩分配比例：
1、论文                        20%
2、人体肌肉建模                30%
3、手臂、手部                  30%
4、腿部、头部雕刻              20%
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