上海师范大学2015级课程教学大纲

《三维工具基础(Max)》课程教学大纲
I 课程实施细则
一、教师信息
姓名：王浩宇              职称：助教
办公室：教苑楼B103       电话：64328904 13671821711
电子信箱：wieldwhy@163.com
答疑时间：周一、周二（12:00-12:45现场答疑） qq、微信工作时间外答疑
二、课程基本信息
课程名称（中文）：三维工具基础(Max)
课程名称（英文）：3dsmax Modeling
课程性质：  专业必修课
课程类别*： 方法技能类 

课程代码：
周学时：4           总学时： 32              学分: 2
先修课程：游戏美术设计
开设专业：动画(游戏方向)
三、课程简介
   本课程是动画专业（游戏方向）的主干专业课程，是3d游戏美术课程的第一部分，也是最重要的基础知识，本课程重点学习3dsmax软件的基本操作方法，通过网游美术案例，使用任务引领的方法展开教学，使学生在操作实验中掌握Polygon建模方法，掌握制作符合行业要求的网游场景道具模型和网游角色模型的方法。
四、课程目标
培养学生掌握3dsmax软件的操作基础、掌握Polygon建模工具，学会综合运用三维建模工具根据设定稿制作网游道具、网游场景和网游角色。

具体目标包括：


理解掌握3dsmax基本操作；

理解掌握3dsmax建模工具操作；
    实践：制作心型茶杯模型、制作桌椅、钟表模型。
5、 教学内容与进度安排*
	周次
	授课内容及重难点
	授课形式
	课外学习要求

	1
	游戏概论；

游戏分类；

游戏美术分类；

游戏制作流程。
	课堂面授
	安装体验网游“剑灵”

	2
	3dsmax软件界面介绍；

3dsmax界面布局;

各种不同视图类型、方式的控制；

常用快捷键；

物体的移动、旋转、放缩等变换操作。

创建基本模型

样条线的编辑
酒杯制作案例
制作面具案例
	课堂面授与技能实践
	安装体验游戏“星际争霸”

	3
	放样建模；

实例：胡萝卜制作案例；

实例：罗马柱案例；
	课堂面授与技能实践
	安装体验游戏“极品飞车”

	4
	合成建模；
布尔运算；
ProBoolean（超级布尔）；
ProCutter（超级切割）；
色子案例制作（ProCutter+ ProBoolean）；
	课堂面授与技能实践
	安装体验游戏“铁拳”

	5
	修改建模；
修改器的基本认识；
多个物体的修改器操作；
实例：编辑网格——情侣咖啡杯；
	课堂面授与技能实践
	作业：设计制作网游里的杂货摊模型

	6
	复制建模；
复制的常用方法；
时钟案例（单位英寸）；
	课堂面授与技能实践
	作业：设计制作网游里的杂货摊模型

	7
	多边形建模案例：凳子和椅子案例
	课堂面授与技能实践
	作业：设计制作网游里的杂货摊模型

	8
	多边形建模案例：凳子和椅子案例
	课堂面授与技能实践
	作业：设计制作网游里的杂货摊模型


六、修读要求
纪律要求：

1不迟到、不早退、不旷课。2按时递交作业。3课堂效节奏紧凑而高效。

学习标准：

1培养对游戏美术的兴趣，赋予正确的审美标准。

2养成良好的学习习惯，掌握正确的模型制作方法。

学术诚信要求：

本课程的作业和研究报告中出现杜撰数据信息、剽窃、抄袭行为，均视为违反学术诚信，将被视同考试作弊，处理参照《上海师范大学学生手册》中“考试违纪和考试作弊处理条例”的规定执行，考核以0分计。

课程期待:

希望能通过一系列的课程学习引领学生踏入3d游戏美术起步的旅程，为之后的游戏创作打下坚实的基础。
七、学习评价方案
平时成绩 40%

期末成绩 60%

其中，平时成绩涉及出勤率、课堂纪律、课堂表现、作业递交质量，出勤率占总分的10%，课堂积极性占成绩的10%，课后作业占成绩的20%。
出勤率不满相应校规定者，取消考试资格。    

八、课程资源
教    材： 《3ds Max游戏美术制作火星课堂 》
           ISBN 978-7-115-29436-4

          《3ds Max网络游戏模型贴图火星课堂》
          ISBN：9787115338709
参考书目：游戏机实用技术   ISSN 1008-0600
参考游戏：“剑灵”
         “星际争霸”
         “极品飞车”
         “铁拳”
         “暗黑破坏神”
         “古墓丽影”
         “波斯王子”
         “拳皇”
         “nba2012”

九、其他需要说明的事宜
Ⅱ 单章教学设计
1、 名称

《3dsmax建模基础》

2、 教学目标

    理解Polygon 的概念；掌握3dsmax菜单工具；掌握编辑多边形的方法；多边形建模练习：创建常见的场景道具——桌子、椅子等。

3、 主要知识点或技能

知识点：1、Polygon 的概念。2、3dsmax菜单工具。3、编辑多边形的方法
相关技能：1、掌握多边形建模的基本工具。2、掌握三维空间的比例关系。
4、 教师教学任务

1，知识点讲授与操作示范。

2，对学生作业点评及归纳，并给出改进意见。

5、 学生学习任务

1，完成课后作业与课堂习作。

2，记录教师讲授的重点与难点，自身多加揣摩研究，巩固并转换为自身技能。
六、教学方法和程序
教师讲授：分四部分进行，1、教师讲授基本工具以及菜单。2、教师演示工具的使用方法。3、学生练习并反馈。4、根据学生练习情况对知识点进行归纳整理。
学生实践：参考教师的演示进行实践练习，并及时反馈遇到的问题
7、 课程网络建设及其运用

教师可下载部分国外相关教程视频，供学生学习观摩。
8、 教学内容讲义

《3ds Max游戏美术制作火星课堂 》第二章、ppt以及相应的课件。
9、 课外学习要求

体验相关游戏以及观看参考书
10、 学生学习评价

本课程属于“方法技能类”，以学生作业和课堂习作的回馈情况作为本阶段教学任务的总结。相关情况记录进平时成绩以作参考。
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