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              产品手册系列之《项目实训-三维资产制作实训》教学大纲

影视三维动画制作方向

                     数字媒体技术专业

             












[bookmark: _GoBack]课程名称：项目实训-三维资产制作实训
总学时：128（理论学时：64；实践学时：64）   
课程类型：专业核心课  
学分：5    
一、课程简介
《Zbrush数字雕刻技术》Zbrush是影视动画、游戏专业的必修课，我们将通过理论讲解与实践操作,让学生真正的了解到Zbrush软件的基本功用,在学习中，我们会同三维动画软件Maya相结合，做到“强强联合”，将对Maya与Zbrush进行交互性操作，进一步的提高工作效率。在深入了解和掌握软件的实际功用的同时，可以制作出精美的模型。更为扎实的掌握软件功能，为了以后的工作打好基础。
2、 本课程的教学目标
通过本课程的学习，通过学习使学生具备相关职业应用性人才所必须的模型制作技术标准、规则等有关知识和高低模制作、UV拆分、法线贴图、纹理绘制以及三维软件交互等技能基本理论讲解达到以下教学目的：
1、掌握Zbrush的基本使用及一般性工作流程；
2、能够使用所学知识完成从简单到复杂的数字雕刻作品通过本课程的学习，
三、本课程与其他课程的关系
本课程是在学生学习了《数字场景设计》、《三维角色设计》、《光影与质感技术表现》、《影视渲染技术》课程的基础上开设的高阶课程。
四、课程内容
	第一章  Zbrush数字雕刻概念
	（4学时）

	主要知识点：了解数字模型制作的基本理论知识
	

	        重点：了解数字模型制作的原理
	

	 难点：了解数字模型的基本流程
	

	        第一节 Zbrush数字雕刻在实际项目中的概念
	了解

	        第二节 Zbrush数字雕刻在实际项目中的应用
	了解

	        第三节 Zbrush数字雕刻在三维模型项目中的制作流程
	掌握应用

	第二章  Zbrush基础界面
	（8学时）

	        主要知识点：软件基础认知、界面讲解
	

	        重点：基础功能讲解
	

	        难点：各个调控板的介绍和应用
	

	        第一节 Zbrush界面深入介绍
	了解

	        第二节 Zbrush工具架的应用
	掌握应用

	第三章  Zbrush雕刻基础  
	（8学时）

	主要知识点：深入了解并掌握Zbrush软件知识
	

	重点：Zbrush的工作流程深入
	

	难点：Z球概念及编辑
	

	第一节  子工具菜单与多边形组
	掌握应用

	第二节  Dynamesh和ZRemesher
	掌握应用

	第三节 使用Z球制作初级模型
	掌握应用

	第四章  雕刻实战案例
	（16学时）

	主要知识点：了解Zbrush常用雕刻笔刷
	

	重点：怪物高模制作
	

	难点：怪物基础模型制作
	

	第一节  Zbrush常用雕刻笔刷的介绍与应用
	掌握应用

	第二节  Maya制作蜘蛛基础模型
	掌握应用

	第三节  怪物高模的雕刻过程
	掌握应用

	第五章  硬表面类实战案例
	（16学时）

	主要知识点：ZModeler功能
	

	重点：ZModeler边和点模式下常用命令
	

	难点：基础模型的制作 
	

	第一节 ZModeler常用命令的介绍与应用
	掌握应用

	第二节 简模的制作
	掌握应用

	第三节 细节深入雕刻
	掌握应用

	第六章 Zbrush深入功能
	（16学时）

	主要知识点：曲线管状笔刷的介绍与应用
	

	重点：利用曲线管状笔刷制作发型
	

	难点：Nanomesh与Arraymesh的应用
	

	第一节 曲线管状笔刷的应用与发型的制作
	掌握应用

	第二节 Nanomesh与Arraymesh的讲解与应用
	掌握应用

	第三节 仿作练习 
	掌握应用

	第七章  fibermesh参数讲解与应用
	（12学时）

	主要知识点：fibermesh参数与笔刷的应用
	

	重点：fibermesh制作长发
	

	难点：fibermesh与Maya的交互
	

	第一节 fibermesh制作胡须
	掌握应用

	第二节 fibermesh制作头发
	掌握应用

	第八章  产品级雕刻实例
	（24学时）

	主要知识点：角色头部转折要点及雕刻
	

	重点：角色头部雕刻塑造
	

	难点：Fuse CC 、Maya、Zbrush三款软件的交互流程
	

	第一节 FuseCC与Maya制作大型
	掌握应用

	第二节 Zbrush进行雕刻及重新拓扑
	掌握应用

	第三节 烘焙置换贴图与法线贴图在Maya中对高模效果进行还原
	掌握应用

	第九章  角色头部雕刻实例
	（24学时）

	主要知识点：写实人体比例知识
	

	重点：人体肌肉与骨骼的基础知识
	

	难点：在Zbrush中进行雕刻
	

	第一节 头部初步塑型
	掌握应用

	第二节 头部-欧美类结构讲解与造型拓扑
	掌握应用


五、各教学环节学时分配
	章节
	理论课   
（学时）
	实践课   
（学时）
	小计

	第一章
	2
	2
	4

	第二章
	4
	4
	8

	第三章
	4
	4
	8

	第四章
	8
	8
	16

	第五章
	8
	8
	16

	第六章
	8
	8
	16

	第七章
	6
	6
	12

	第八章
	12
	12
	24

	第九章
	12
	12
	24

	总计
	64
	64
	128


六、考核方式与成绩评定
	考核类型
	考核方式
	成绩构成

	考查
	上机
	上机60%+平时成绩40%


七、教材与参考书
1.《数字调色的艺术图解DaVinci Resolve 》是电子工业出版社，2015年2月出版，作者张宁,何潞申。
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