吉林水利电力职业学院《数字三维角色设计》课程学期授课计划
	专业名称
	数字媒体技术
	班级名称
	数媒2302
	任课教师
	王艳军

	课程类别
	□A理论  B理论+实践  □实践  
	教材全称
	《数字次世代游戏制作》是辽宁美术出版社，2015 年12月出版，作者邵兵。
2.《3DMAX完全精通自学教程》是电子工业出版社，2016年10月出版，作者邵兵。


	总时数
	64
	理论时数
	32
	实践时数
	32
	学年/学期
	2024-2025-2

	教研室主任签字：
	年    月
	系部主任签字
	年   月    日



	周次
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	主要教学内容
	作业要求
	学时
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	1
	第一章节：C4D雕刻建模工具讲解
	掌握雕刻角色所用的细分、蜡雕、切刀、膨胀、放大、重复、抓取、平滑、蜡雕、挤捏、压平、填充、铲平、蒙版各工具的使用方法。
	
	4

	
	2
	第二章节：卡通兔子头部身体建模
	充分掌握卡通兔子建模过程中背景设置、细分曲线、网格重构技术、子父绑定、对象封顶圆角化、面片挤压、网格细分、体积网格、体积生成、重构网格、SDF平滑的功能及使用技法。
	
	4

	
	3
	第二章节：卡通兔子手臂耳朵建模
	充分的掌握兔子角色的形态与组织结构，了解手臂四肢耳朵各部分结构特点、全身及各部位的比例，掌握父子级、网格细分、体积网格、体积生成、重构网格、线性切割、点焊接、面挤出、雕刻抓取、漏洞弥补、面挤压、面倒角、摄相机的使用。
	狗模型制作
	4

	
	4
	第二章节：卡通兔子腿部眼睛胡萝卜建模
	本节重点学习兔子的嘴巴平滑、挤压，眼睛、红晕的旋转与缩放调节与与对称技术，胡萝卜的基础模型创建与倒角缺角制作技术。以及操作过和所用的制图命令如重构网格、网格细分、对称、点、线、面、模型编辑、循环线切割等。
	
	4

	2
	1
	第三章节：三维写实人物角色头部建模(一)
	掌握写实人物脸部的结构布线，以及如何通过立方体细分对称建模头部，细分轮廓曲线，并掌握笔刷、雕刻画笔、FFD绑定、体积网格、体积生成、重构网格、线性切割、点焊接、面挤出、雕刻抓取、漏洞弥补、面挤压、面倒角、摄相机的使用、细分曲面、倒角等的使用。
	
	4

	
	2
	第三章节：三维写实人物角色头部建模(二)
	掌握写实人物脸部的结构特点，重点学习眼睛嘴巴鼻子的布线技巧，及细分轮廓曲线，并掌握笔刷、雕刻画笔、平滑雕刻、体积网格、体积生成、重构网格、线性切割、点焊接、面挤出、雕刻抓取、漏洞弥补、面挤压、面倒角、摄相机的使用、细分曲面、倒角等的使用。
	植物1模型制作
	4

	
	3
	第三章节：三维写实人物角色头部建模(三)
	本章主要学习写实人物头部元素中嘴巴、眼睛鼻子的造形设计。以及掌握点的变换、焊接、缝合，线段平滑、线性切割、循环切割等布线手法，笔刷涂画、雕刻平滑对轮廓平滑变形整理，来制作精美的头部元素。
	植物2模型制作
	4

	
	4
	第三章节：三维写实人物角色身体建模
	本章重点学习眼眉、眼睫毛的造形布线，以及立方体细分对称技术制作身体的流程，认识并了解身体各器官的结构分布，左右对称、上下比例、并通过环形切割、线性插入、面挤出、面嵌入、点线雕刻、笔刷平滑调节、对称缝合等技术来制作身体模型。
	植物3模型制作
	4

	3
	1
	第三章节：三维写实人物角色腰、下肢建模
	本章节主要讲解通过细分+对称+笔刷变形来制作腰与腿部有细致造形技术。掌握角色下半身的形态与组织结构，各部位的比例，掌握父子级、笔刷、对称、雕刻笔、重构网格、线性切割、点焊接、面挤出、雕刻抓取、漏洞弥补、面挤压、面倒角、细分曲面等。
	
	4

	
	2
	第三章节：三维写实人物臀部、脖子建模
	理解C4D中脖子与臀部的基本结构与比例关系，掌握为写实角色创建。学习C4D中臀部与脖子制作的基本技巧，包括布料模拟、权重绘制、碰撞检测等，以便为卡通角色穿上合适的衣物。了解骨骼绑定与衣服制作之间的关系，掌握如何通过骨骼系统驱动衣服的运动，实现角色动画的逼真效果。
	车轮胎模型制作
	4

	
	3
	第三章节：三维写实人物建模胸部、肚脐、接头、手臂建模
	本章节重点讲解写实人物建模中胸部建模、手臂建模、肚脐建模、头与脖子连接建模，掌握C4D软件中制作写实人物角色装饰元素的基本工具和技术，包括胸部建模、肚脐建模、手臂制作等。了解不同装饰元素在卡通角色设计中的应用和表现方式，学习如何将装饰元素与卡通角色的整体风格相协调，营造出独特的视觉效果。
	车标模型制作
	4

	
	4
	第三章节：三维写实人物建模耳朵建模
	本章节主要讲授通过多边形画笔来制作耳朵的基本轮廓。以及在不同的点线面层集来对局部的空间位置软选择移动，线与线的空间桥接，循环线切割布线技术，如何将布线进行多层级平滑处理，既可以笔刷处理，也可以平滑雕刻，以制作出高质量的写实角色渲染效果。并学会如何运用它们来增强渲染效果。选择合适的布线风格，以达到最佳的视觉效果
	车身部件建模
	4

	4
	1
	第三章节：三维写实人物建模耳朵建模二
	本章节主要讲授耳朵的细致建模技术，通过点层集的移动、涂绘、雕刻来造形处理。能过线层集的循环插入、平滑雕刻、笔刷涂绘来层集平滑与造形制作。以及通过点焊接，点捕捉移动来控制点的缝合技术，线的循环插入，线性切割，线的倒角技术来制作平滑的耳部线条，面的嵌入，挤压来制作凹凸不平的耳朵面模型。
	耳朵建模
	4

	
	2
	第三章节：三维写实人物建模手掌建模
	本章节主要讲授手掌的基本建模，布线法侧，手指建模，指盖造形处理，造形平滑，凹凸处理技术，并通点集的焊接技术或线集的桥接技术进待缝合处理，手掌整的平滑处理技术，掌握C4D手掌手指的关节结构与基础建模方法、权重分配及动画控制的基础知识和技术，理解其在IP角色动画制作中的重要性。包括骨骼创建、权重分配、动作调试等步骤，以及如何在C4D中实现这些步骤。
	手掌建模
	4

	
	3
	第三章节：三维写实人物建模脚掌建模
	本章节重点讲授三维脚掌的整体建模技术，通过立方体，层集布局，层集调节，面或线集添加循环线，以及适配圆来布线与调解成一个完整的脚掌模型，s在模型的制作过程中，还要保证模型的整体平滑与线条的顺直感。
	整身模型制作
	4

	
	4
	第四章节：三维角色整理规范，大纲命名与层级要求
	主本章节重点讲授写实人物衣服建模，通过柱体建模来一层一层调节制作上身衣料结构模型，通过由局循环切割，点与线层集的涂给与平滑雕刻来制作平滑的上身衣服，通过点或线的移动与涂绘来制作褶皱效果，以及完成本课的期末考试
	
	4




