上海师范大学本科课程教学大纲

 
课程名称：三维材质灯光和动画  
学分： 3 总学时： 64 
实验（上机）学时：51
开课专业：动画
一、课程性质、目的和培养目标
本课程是三维动画课程的第三部分，重点学习MAYA软件的材质、灯光板块以及动画板块。使学生掌握使用MAYA软件制作材质灯光以及制作角色动画的能力。
本课程在三维动画的生产流程中位于生产中期，相对应的学习阶段也是中期，通过该阶段的学习，学生将初步具备三维动画片的生产能力。
二、预修课程：

三维场景建模、三维角色建模
三、 课程内容及学时分配
第一课 灯光材质的应用领域（4学时）
1、 Maya灯光、材质的应用领域三维动画的发展历史；
2、 理解Maya材质、灯光的工作原理；
3、 基本的色彩理论。
4、 课后练习：主题配色
第二课 材质（4学时）
1、 Hypershade材质编辑器；
2、 Maya基本材质；
第三课 光线（4学时）
1、 什么是“光”；
2、 布光；
3、 Maya的灯光工具；
4、 shadows阴影；
5、 阵列灯光以及灯光应用实例；
6、 课后练习：室内房间布光

第四课 程序纹理（8学时）
1、 什么是程序纹理；
2、 2D Textures程序纹理；
3、 3D Textures程序纹理；
4、 Environment textures环境纹理；
5、 Utilities辅助贴图工具介绍；
6、 课后练习：按设定稿制作相应的材质

第五课 UV（4学时）
1、 Maya UV系统详解；
2、 UV创建以及修改；
第六课 UV实例（4学时）
1、 实例：道具模型UV的分布；
2、 实例：面部UV的分布；
3、 根据分好的UV绘制贴图。

第七课 渲染（4学时）
1、 Maya渲染板块；
2、 Maya软件渲染、硬件渲染、矢量渲染；
3、 mental ray高级渲染；
4、 中期练习：为角色分UV，画贴图。
第八课 三维角色动画基础（8学时）
1、 动画基本理论；
2、 Maya动画版块简介；
3、 Graph Editor曲线编辑器；
4、 实例：小球弹跳动画；
5、 实例：箱子翻滚动画。

第九课 物理接触动画（4学时）
1、 力的观察与分析；
2、 时间与距离；
3、 实例：铅球动画；
4、 实例：气球动画；
5、 课后练习：制作综合物理接触动画。

第十课 两足角色行走动画（8学时）
1、 行走动画关键帧分析；
2、 行走动画练习；
3、 课后练习：不同情绪下的行走动画。

第十一课 两足角色奔跑动画（4学时）
1、 奔跑动画关键帧分析；
2、 奔跑动画练习；
3、 课后练习：不同情绪下的奔跑动画。

第十二课 Maya骨骼系统（4学时）
1、 Maya骨骼系统简介；
2、 Maya绑定工具；
3、 蒙皮。

第十三课 动画变形器和口型动画（4学时）
1、 Maya动画变形器简介；
2、 Nonlinear非线性变形器；
3、 口型动画。

4、 综合练习：角色表演动画。

四、实践内容和建议学时分配
无

五、教材和参考书目
教    材： Maya2010基本教程.材质篇
           Maya2010基本教程.动画篇
参考书目：CG杂志 ISSN16727282

          3D Artist  杂志 

          Animation Magazine

          Digital Arts
参考影片：《单人乐队》（One Man Band）
          《绑架课》 (Lifted)
          《魔术师和兔子》（Presto）
          《暴力云与送子鹤》（Partly Cloudy）
          《日与夜》（Day & Night）
          《月神》（La Luna）
          《蓝雨伞之恋》（The Blue Umbrella）
          《大眼仔的新车》（Mike's New Car）
          《小杰的攻击》（Jack-Jack Attack）
          《拖线遇上鬼火》（Mater and the Ghostlight）
六、课外学习要求

认真完成课后练习
七、考核方式  
	
	比值
	具体内容

	平时成绩
	40%
	考勤、平时成绩、参考书阅读、参考影片阅读

	期末成绩
	60%
	考试


八、其他说明

无
