
《三维动画A》课程实验教学大纲
	课程编号：
	B0708622C
	课程名称：
	三维动画A

	课内总学时：
	48
	实验学时/

上机实验学时：
	36
12


实验类别：□通识基础  □学科基础  □专业基础  □专业  

一、实验课程目的和任务

性质：本实验课程是广告学专业和数字媒体艺术专业的专业限选课程。
目的和任务：
本实验的目的是使学生能够掌握三维动画的基本概念和技法，并能够举一反三，创作出需要的动画造型效果。使学生熟练掌握各种技法表现手段，在形式上推陈出新。创作出具有主题性，具备造型能力、想象力的动画作品，表现鲜明的个性，使作品能体现创意新思维，具有审美及商业价值。本课程是一门兼艺术性和技术性的课程，所以在实验的过程中要注重培养学生实际操作能力和艺术审美能力。使学生了解并接受现代艺术手段，能够适应现在科技发展，学会使用计算机辅助角色设计，用新的视角与绘画语言创作动画艺术作品。
本实验的任务是运用三维软件MAYA制作三维角色动画，其中需学习掌握MAYA的NURBS模块、多边形模块、细分面模块、材质与渲染模块、动画模块、动力学模块、布料和毛发模块、流体模块等模块，最终能够渲染出具有艺术效果的三维动画角色。
二、实验内容、学时分配及基本要求
	序号
	实验项目名称
	学时
	实验内容及要求
	开出
组数
	每组人数
	实验
类型
	选
做
	必
做
	备注

	1
	MAYA建模
	4
	内容：MAYA的建模模块，利用各种建模方式，制作相应的模型。
要求：掌握MAYA基本的NURBS建模、多边形建模、细分面建模的方式，并创建出模型。
	30
	1
	验证
	
	√
	

	2
	MAYA材质和渲染
	4
	内容：掌握材质和渲染的基本操作方法，能够制作出具有一定艺术效果的三维角色渲染静帧。
要求：熟悉Maya灯光类型、高质量阴影效果制作和使用、各种常用材质类型的具体应用、自定义连接和颜色工具的综合使用。
	30
	1
	验证
	
	√
	

	3
	MAYA动画基础应用
	4
	内容：掌握MAYA的动画模块，熟悉动画关键帧的设置方法，理解动画变形器的使用。 
要求：能够掌握运用软件基本的动画运动设置和操作，掌握通过设置关键帧、设置路径动画完成实验。
	30
	1
	验证
	
	√
	

	4
	MAYA特效
	4
	内容：Paint Effect工具创建方式及其属性参数的调整。
要求：了解如何运用Paint Effect在画布上、3D 空间或几何体上快速地进行绘画以及如何为场景中的几何体绘画无缝贴图。掌握特效动画的制作和特效画笔的动画的制作。
	30
	1
	验证
	
	√
	


三、考核及实验报告

实验课的考核方式通过实验作品的提交和实验报告的提交认定。实验课作品的成绩占总成绩的70%，实验报告占总成绩的20%，出勤占总成绩的10%。实验课成绩占课程总成绩的30%。

（二）实验报告
实验报告的内容：

1. 实验名称：_________班级_________姓名_________学号_________日期_________。

2. 实验目的：扼要而准确地描述所求解的实习题的目的。

3. 实验任务：明确实验的任务和需掌握的软件操作技巧和功能设定。

4. 实验内容：需详细记录利用软件完成相关实验的过程和使用的方法。 

5. 实验过程描述：列出实验中所用的软件制作的方法和相应的软件参数设计结果，总结本次实验，包括对测试结果的分析，测试和调试过程遇到问题的回顾和分析，软件设计与实现的经验和体会，进一步改进的设想。

实验报告要求书写规范、文字简练、语句通顺、图标清晰。                  

四、主要仪器设备

硬件：PC
软件：MAYA2010
五、教材及参考书

教材

《Maya2010动画制作标准教程》，尹武松 方楠 ，北京科海电子出版社，2010年
主要参考书
[1]  万建龙．MAYA角色绑定火星课堂[M] ．北京：人民邮电出版社，2012

[2]  万建龙．MAYA火星课堂[M] ．北京：人民邮电出版社，2011

[3]  3dtotal．国际顶级数字艺术大师佳作赏析2[M] ．北京：人民邮电出版社，2010 

六、说明 

实验需要了解三维动画角色的创作规律。
执笔人：罗婷                    审核人： 王平                  实验院长：杨振和     
	编写完成时间：
	2013年12月
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