《三维角色的创建》教案

	课题
	项目三 任务三  三维角色的创建
	课时
	
	课型
	新课

	教学目标
	知识目标：理解并初步掌握三维角色创建的要点；
能力目标：培养学生在绘制和软件操作中的观察能力和归纳总结能力；
情感目标：培养学生积极的创新思维。

	教学重点及

突破方法
	运用软件创建三维角色
（微视频引领、学生操作尝试）

	教学难点及

化解方法
	了解三维角色各项要求并进行相应的操作
（微视频引领、学生操作尝试）

	教学方法
	实践操作法、观察对比法、操作法
	教学资源
	微视频、PPT

	教学过程

	教学环节（时长）待定
	教学内容
	教师活动
	学生活动
	设计意图

	创设情景1
	观察玩偶的图片，教师提问：“玩偶有什么特点呢？” “我们可以通过什么方法创建出玩偶的三维形态?”
	教师讲解时播放相对应的图片素材。
随着教师手势，引入课题。
	1.了解市面上常见的玩偶类型。

	激发学生强烈的目标意思和创作兴趣，使学生明白做什么。

	明确任务

2
	教师讲授：让学生明确本次课程的目的：通过本项目的学习，让大家对三维角色的创建有一个初步的认识，能够通过所学创建出简单的三维角色。出示教学目标“玩偶的设计要点”
	提问：

 “为什么会出现需要了解设定元素？如何绘制出玩偶？”
	1.观察、思考并回答教师提出的问题


	教师以指导观察引导学生主动思考，体现学生在课堂上的主体地位

	实施任务- 

了解
20
	活动一：了解三维角色的特点
教师讲授：三维角色是市面上非常流行的三维动画中最重要的组成部分，相较于以前的平面动画有更好的表现力，更逼真的真实感，深受大众的喜爱。
展示三维角色图片和手绘角色图片,让学生了解三维角色和手绘的不同。
任务：请通各种渠道收集相关资料，观察市面上最流行的动画三维角色，选择一到二个造型完成以下表格：
三维角色的图片
角色的特点
设计特色
整体风格
活动二：明确设计思路
1.设计要点
三维角色模型的创建其特点是注重对原始设计图片的高度还原。这就要求在创建的时候需要有一定的软件熟悉程度、空间想象能力、较好的分析能力和审美能力，三维角色模型的创建要点如下：
 eq \o\ac(○,1)对软件有一定了解，会正确的使用软件创建物体
 eq \o\ac(○,2)注意创建时的技巧使用，充分的结合各种命令
 eq \o\ac(○,3)多与原始图纸比较，充分发挥想象
2.选择工具
电脑、3D MAX软件
3.设计思路
 eq \o\ac(○,1)设计构想
充分的与原画设计师进行沟通，了解设计师的设计意图和对角色的的定位。
造型设计参考信息：
设计原型：Q版猫咪原始设计图
设计造型：根据原图进行适当的符合规律的调整
设计色调：以原图为准
素材收集：模型贴图
 eq \o\ac(○,2)图片素材
参考素材收集要求，搜索素材种类图片若干，用做素材，以丰富人物造型正反面内容。
活动三： 实践操作
1.处理素材，导入MAX
 eq \o\ac(○,1)单击激活前视图。
 eq \o\ac(○,2)在前视图中创建一个Plane，设置参数。
 eq \o\ac(○,3)将素材编辑成材质赋在模型上。
 eq \o\ac(○,4)处理模型将多余的部分删除。
 eq \o\ac(○,5)设置属性，将模型锁定。
2.创建头部模型。
 eq \o\ac(○,1)在Creat（创建面板）下Geometry（几何体）中选取Box（长方体），在前视图中创建一个Box（大小适配图片中头部）。
 eq \o\ac(○,2)然后进入Modify（修改面板）添加TurboSmooth（网格平滑），将Iterations设置为2，单击修改面板中的下拉菜单，选择多边形修改器，然后再Modify（修改面板）点击Modifier List（修改器下拉菜单）添加Symmetry（对称修改器）对头部结构的进行调整。
 eq \o\ac(○,3)击键盘1键进入点层级在左视图（L）和前试图（F）进行面部结构的调整，注意面部的结构位置区分，留出鼻子的位置，鼻子是面部重要的分界线（具体步骤请看视频）。
 eq \o\ac(○,4)击键盘2键进入线层级，在入顶视图（T），编辑出耳朵的位置（具体步骤请看视频）。

 eq \o\ac(○,5)在Modify（修改面板）点击Modifier List（修改器下拉菜单）添加TurboSmooth（网格平滑）修改器，完成头部模型编辑。
3.创建身体
 eq \o\ac(○,1)点击T键进入顶视图，在Creat（创建面板）下Shapes（图形）中选取NGon（多边形），在前视图中创建一个Box（大小适配图片中身体颈部）。进入Modify（修改面板）在Parameters卷帘下设置Sides（边）为8，利用缩放工具对其进行调整。

 eq \o\ac(○,2)在Modify（修改面板）中点击Modifier List（修改器下拉菜单）添加Extrude（挤出修改器），然后右键选择Convert to Editable Ploy（转化为多边形）进行调整，创建出身体（具体步骤请看视频）。
 eq \o\ac(○,3)进入左视图（L）在身体的旁边使用Cut（切割命令）将手臂的位置编辑处理，然后在面层级选中使用Extrude（挤出命令）创建出手臂（具体步骤请看视频）。
 eq \o\ac(○,4)用和创建手臂同样的方法，进行调整就得到脚（具体步骤请看视频）。
4.材质与贴图
击M键打开材质编辑器，编辑材质，给模型赋予材质。添加贴图坐标（具体步骤请看视频）。
	1.讲解三维角色的特点
2.布置任务

1.讲解三维角色设计要点
2.布置任务

1.布置任务

2.辅导学生选择相应工具
1.布置任务

2.辅导学生进行设计思路的整理
1.布置任务

2.辅导学生根据要求进行对素材的整理和梳理
1.布置任务

2.辅导学生根据要求创建模型

	1.聆听教师的讲解。
完成任务， 
1.聆听教师的讲解。

完成任务，2.了解如何整理收集设计要点。

1.聆听教师的讲解。

2.完成任务， 
1.聆听教师的讲解。

2.完成任务， 

1.聆听教师的讲解。

2.完成任务， 

1.聆听教师的讲解。

2.完成任务， 


	认识什么叫三维角色，并分析其设计要素

	实施任务完成Q版玩偶绘制
6
	根据项目任务流程要求创建一个三维角色。

	1.明确设计要点，选择合适的工具，理清设计思路
2.进行创建
	1.如何熟练使用工具或软件进行绘制

	完成三维角色的创建，在操作中学习

	分享评价

5
	展示学生作品
	组织学生评价操作过程
	学生展示
	分享提高

	回顾总结

3
	同学们通过本课的学习，明白了创建三维角色的流程，能够熟练使用相应的工具或软件进行绘制，并完成造型。

	引导学生回顾教学内容
	说出创建三维角色的流程
	温故而知新

	拓展提升
2
	收集和各类相关三维造型、图片，来进行学习和鉴赏，本次学习就到这儿了，期待下次学习。
	布置课后作业
	收集各类三维造型图片。
	引导学生自己尝试操作

	教学反思
	


