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第一部分：三维动画基础
Ⅰ、课程性质及其设置的目的和要求
（一）本课程的性质与设置的目的
三维动画课程是动画专业的重要专业课程，三维动画既是现代动画制作的一门技术，也与影视特技与合成技术，游戏制作技术、广告制作技术等方面有非常紧密的联系。
本课程设置的目的是为了使学生掌握三维动画的制作流程和基本制作方法，通过各种案例教学，使学生在实践中逐步熟悉三维动画软件的功能，掌握动画制作方法与制作技巧，把创意设计思想与制作实际结合起来，为创意产业培养优秀人才。
本课程考核分理论知识笔试和上机实践考核两部分。
（二）本课程的基本要求
本课程以Maya软件为主要教学软件，通过本课程的学习，使学生掌握三种基本建模方法、掌握基本动画和初步掌握角色动画制作方法、掌握材质，纹理、灯光等渲染方法、掌握粒子动画、刚体动画等动力学动画制作方法。
（三）与相关课程的联系
本课程的艺术基础是《艺术概论》，该课程使学生掌握各种艺术形式的总概念，艺术基本的表现方法和手段，使学生在动画制作中贯彻艺术设计的思想。
《动画概论>课程使学生掌握动画特有表现方法，比如时间的应用，运动规律，夸张与变形等。《二维动画创作技法》主要介绍传统动画的制作方法和二维动画的特殊表现手法，它的基本制作流程和很多制作技法是三维动画的基础，同时二维动画作为动画的重要制作方法之一，也是动画专业学生应该很好掌握的一门技术。
Ⅱ、课程内容与考核目标（实践部分）
第一章认识maya2012
一、学习目的与要求
了解Maya软件的发展历史和应用领域，了解Maya软件的工作界面组成以及各种重要基本攻击、组件的作用与使用方法。掌握重要工具的使用方法。
二、课程内容
第一节  maya 2012简介
第二节  maya 2012的工作界面
（一）界面总述
（二）通道盒/层编辑器
（三）     工具架与工具箱
第三节 视图的各种操作
（一）     视图的基本操作
（二）     摄影机工具
（三）     面板视图菜单
（四）     照明视图菜单 
第四节 编辑对象
（一）对象基本编辑操作
（二）坐标系统
第五节 公共菜单
（一）文件菜单
（二）编辑菜单
（三）修改菜单
三、考核知识点
（一）      常用工作界面
（二）      项目创建
四、考核要求
（一）常用工作界面
1、领会：（1）菜单的模块化；（2）层的创建与控制；（3）工具架与命令关系；
（4）视图快捷栏的工具。
（二）项目创建
1、领会：（1）文件菜单的操作；（2）改变轴心点的方法。
2、简单应用：创建工程项目与管理工作项目。
 
第二章 NURBS建模技术
 
一、学习目的与要求
了解NURBS理论知识，掌握NURBS曲线与曲面的创建方法与编辑方法，掌握NURBS建模的流程与方法。
二、课程内容
第一节  NURBS理论知识
（一）nurbs建模方法
（二）对象的组成元素
（三）物体级别与元素间的切换
（四）nurbs曲面的精度控制
第二节 创建NURBS曲线
（一）创建nurbs曲线
（二）文本
（三）创建nurbs基本体
第三节 编辑NURBS曲线
（一）复制曲面曲线
（二）曲线基本编辑
（三）重建曲线
（四）添加点工具
（五）曲线编辑工具
（六）投影切线
第四节 创建NURBS曲面
（一）旋转
（二）放样
（三）平面
（四）挤出
（五）双轨成形
（六）边界
（七）方形
（八）倒角
（九）倒角+
第五节 编辑NURBS曲面
（一）基本NURBS曲面编辑
（二）在曲面上投影曲线
（三）修剪工具
（四）布尔操作
（五）重建曲面
（六）雕刻几何体工具
三、考核知识点
（一）      创建与编辑NURBS曲线
（二）      创建与编辑NURBS曲面
四、考核要求
（一）创建与编辑NURBS曲线
1、领会：（1）CV曲线工具使用；（2）EP曲线工具使用；（3）铅笔曲线工具使用；（4）文字的曲线与曲面创建（5）基本曲线编辑方法修改方法。
2、简单应用：文字的曲线与曲面创建。
（二）创建与编辑NURBS曲面
1、领会：（1）从曲线创建曲面的主要方法；（2）各种创建方法的条件。（3）编辑曲面的主要方法（4）曲面的布尔组合方法（5）雕刻几何体工具的使用方法。
2、综合应用： NURBS模型创建。

	第三章 多边形建模技术
 
一、学习目的与要求
了解多边形建模的思路，掌握多边形对象的创建方法，掌握多边形层级与多边形网络编辑方法。
二、课程内容
第一节 多边形建模基础
（一）多边形建模基础
（二）多边形建模方法
（三）多边形组成元素
（四）uv坐标
第二节 创建多边形对象
（一）创建多边形基本体
（二）特殊多边形
第三节 多边形网格 
（一）结合、分离与提取
（二）布尔
（三）平滑
（四）三角形化与四边形化
（五）洞操作
（六）雕刻几何体工具
（七）镜像
第四节 编辑多边形网格
（一）挤出
（二）桥接
（三）分割网格
（四）循环边工具
（五）自旋边
（六）连接与分离组件
（七）合并
（八）删除边/点
（九）倒角
（十）折痕
三、考核知识点
（一）    创建多边形对象
（二）    编辑多边形层级
（三）    编辑多边形网络
四、考核要求
（一）创建多边形对象
1、领会：（1）创建多边形的基本体的方法；（2）多边形的基本体的重要参数；（3）创建任意多边形的工具。
（二）编辑多边形层级
1、领会：（1）多边形组合与分离；（2）多边形细分操作；（3）多边形的简化与清理（4）多边形的镜像操作。
（三）编辑多边形网络
1、领会：（1）多边形的挤出与桥接；（2）多边形的切割工具；
（3）多边形循环边工具（4）多边形的合并工具（5）多边形的折痕工具。
2、简单应用：多边形模型创建。
 
第四章 细分曲面建模技术
 
一、学习目的与要求
了解细分曲面建模的特点，掌握细分曲面对象的创建方法和编辑方法，
二、课程内容
第一节 细分曲面基础知识
第二节 创建细分曲面对象
第三节 细分曲面的编辑模式
（一）标准编辑模式
（二）多边形编辑模式
第四节 编辑细分曲面对象
（一）纹理
（二）折痕边/顶点
（三）镜像
（四）匹配拓扑
（五）清理拓扑
（六）收拢层次
（七）雕刻几何体工具
三、考核知识点
（一）创建细分曲面对象
（二）细分曲面的编辑模式
（三）编辑细分曲面对象
四、考核要求
（一）创建细分曲面对象
1、领会：（1）创建细分曲面的基本体的方法；（2）其他模型转细分曲面方法。
（二）细分曲面的编辑模式
1、领会：（1）标准编辑方式；（2）多边形编辑方式。
（三）编辑细分曲面对象
1、领会：（1）折痕边和顶点；（2）匹配拓扑机构；
（3）组件显示级别与显示过滤
2、简单应用：（1）细分曲面模型创建。
3、综合应用：（1）混合建模的方法选用。
 
第五章 灯光技术
 
一、学习目的与要求
了解灯光在渲染中的作用，掌握各种灯光类型的特点，掌握灯光参数的设定，掌握灯光的布置方法。
二、课程内容
第一节 灯光概述
第二节 摄影布光原则
（一）自然光
（二）人工光
（三）混合光
第三节 灯光的类型
（一）点光源
（二）环境光
（三）平行光
（四）体积光
（五）区域光
（六）聚光灯
第四节 灯光的基本操作
第五节 灯光的属性
（一）聚光灯属性
（二）灯光效果
（三）阴影
三、考核知识点
（一）摄影布光原则
（二）灯光的类型与操作
（三）灯光的参数
四、考核要求
（一）摄影布光原则
1、领会：（1）受光表面区域与材质的关系；（2）三点布光方法。
（二）灯光的类型与操作
1、领会：（1）自然光模拟；（2）室内光模拟。
（三）灯光的参数
1、简单应用：（1）三点布光；（2）多次反射；（4）阴影的实现
2、综合应用：（1）自然照明（2）室内照明（3）光特效。
 
第六章 摄影机技术
一、学习目的与要求
了解摄影机的类型，掌握各种摄影机的使用方法，掌握摄影机的设定，掌握摄影机的景深的制作方法。
二、课程内容
第一节 摄影机的类型
（一）摄影机
（二）摄影机和目标
（三）摄影机、目标和上方向
（四）立体摄影机
（五）多重摄影机装配
第二节 摄影机的基本设置
第三节 摄影机工具 
（一）侧滚工具
（二）平移工具
（三）推拉工具
（四）缩放工具
（五）二维平移/缩放工具
（六）侧滚工具
（七）方位角仰角工具
（八）偏转-俯仰工具
（九）飞行工具
三、考核知识点
（一）摄影机工具
四、考核要求
（一）    摄影机工具
1、 领会：（1）方位角与仰角工具；（2）飞行工具。
2、 简单应用：（1）主观镜头运动动画。
 
第七章 材质与纹理技术
 
一、学习目的与要求
了解材质与纹理的知识，掌握Hypershade的使用方法，掌握材质的制作方法与参数设定方法，掌握材质的制作方法与参数设定方法，掌握UV的创建与编辑方法。
二、课程内容
第一节 材质概述
第二节 Hypershade编辑器
（一）工具栏
（二）创建栏
（三）分类区域
（四）工作区域
第三节 材质类型 
（一）表面材质
（二）体积材质
（三）置换材质
第四节 材质属性
（一）公用材质属性
（二）高光属性
（三）光线跟踪属性
第五节 纹理
（一）材质属性纹理的类型
（二）纹理的作用
（三）纹理的属性
第六节 创建与编辑uv
（一）uv映射类型
（二）uv坐标的设置原则
（三）uv纹理编辑器
三、考核知识点
（一）材质类型与属性
（二）纹理
（三）创建与编辑UV
四、考核要求
（一）材质类型与属性
1、领会：（1）置换材质与凹凸贴图；（2）主动发光体。
2、简单应用：（1）透明材质的制作（2）眼睛材质的制作
（二）纹理
1、简单应用：（1）投影纹理的方法。
（三）创建与编辑UV
 1、领会：（1）UV坐标的设置；（3）UV纹理编辑器。
2、简单应用： UV纹理的编辑。
 
第八章 灯光、材质、渲染的综合应用
 
一、学习目的与要求
了解渲染的基础知识，掌握MAYA软件渲染器的使用方法，了解Mentalray 和VRay的特点与基本使用方法。
二、课程内容
第一节 渲染基础
（一）渲染概念
（二）渲染算法
第二节 默认渲染器——maya软件
（一）文件输出
（二）图像大小
（三）渲染设置
第三节 向量渲染器——maya向量
（一）外观选项
（二）填充选项
（三）边选项
第四节  Maya硬件渲染
第五节 电影级渲染器——mental ray
（一）mental ray的常用材质
（二）mental ray渲染参数设置
第六节 渲染新贵——vRay
（一）vray渲染器简介
（二）vray灯光
（三）vray基本材质的属性
（四）vray渲染参数设置
三、考核知识点
（一）Maya软件渲染
（二）Maya向量渲染器
四、考核要求
（一）maya软件渲染
1、 领会：（1）渲染输出文件；（2）渲染图像设置；（3）光线跟踪（4）运动模糊。
2、 简单应用：（1）水墨画效果渲染；（2）玻璃器皿渲染
（二） Maya向量渲染器
1、 识记：（1）向量渲染。
2、 领会：（1）Maya向量渲染器。
3、 简单应用：（1）渲染线框图
 
第九章动画技术
一、学习目的与要求
了解动画的基础知识，掌握基础动画的制作技术。
二、课程内容
第一节 动画概述
第二节 时间轴
（一）时间滑块
（二）时间范围滑块
（三）播放控制器
（四）动画控制菜单
（五）动画首选项
第三节 关键帧动画
（一）设置关键帧
（二）设置变换关键帧
（三）自动关键帧
（四）在通道盒中设置关键帧
第四节 动画曲线图编辑器
（一）工具栏
（二）大纲列表
（三）曲线图表视图
第五节 变形器
（一）混合变形
（二）晶格
（三）包裹
（四）簇
（五）非线性
（六）抖动变形器
（七）线工具
（八）褶皱工具
第六节 受驱动关键帧动画
（一）驱动列表
（二）菜单栏
（三）功能按钮
第七节 运动路径动画
（一）设置运动路径关键帧
（二）连接到运动路径
（三）流动路径对象
第八节 约束
（一）点
（二）目标
（三）方向
（四）缩放
（五）父对象
（六）几何体
（七）正常
（八）切线
（九）极向量
三、考核知识点
（一）关键帧动画 
（二）动画曲线图编辑器
（三）变形器
（四）受驱动关键帧动画
（五）运动路径动画
（六）约束
四、考核要求
（一）关键帧动画
1、 领会：（1）关键帧选项；（2）设置变换关键帧；（3）自动关键帧。
2、 简单应用：（1）关键帧动画
（二）动画曲线图编辑器
1、    领会：（1）曲线上增减关键帧；（2）曲线斜率控制与作用（3）曲线循环。
2、    简单应用：（1）动画曲线图编辑器操作（2）动画快照的应用
（三）变形器
1、    领会：（1）混合变形工具；（2）晶格变形工具；（3）包裹变形工具；（4）簇变形工具。
2、    简单应用：（1）角色表情动画；（2）非线性变形工具应用。
（四）受驱动关键帧动画
1、    领会：（1）受驱动关键帧的关键帧设置；（2）受驱动关键帧与普通关键帧。
2、    综合应用：受驱动关键帧的综合应用
（五）运动路径动画
1、    领会：（1）物体运动方向与姿态控制；（2）运动变速度控制。
2、    简单应用：（1）设置运动路径关键帧（2）连接到运动路径（3）流动路径对象。
 （六）约束
1、领会：（1）点约束；（2）目标约束的作用；（3）方向约束；（4）父对象约束（5）几何体约束（6）极向量约束。
2、简单应用：（1）角色眼球控制（2）头部旋转控制（3）切线与法线约束控制。

	第十章动力学、流体与效果
一、学习目的与要求
了解粒子的基础知识，掌握动力场的远用，掌握柔体、刚体的远用，掌握流体的创建与编辑，掌握效果的创建与编辑。
二、课程内容
第一节 粒子系统
（一）粒子工具
（二）创建发射器
（三）从对象发射
（四）粒子碰撞
（五）目标
（六）实例化器（替换）
（七）连接到时间
第二节 动力场
（一）空气
（二）阻力
（三）重力
（四）牛顿
（五）径向
（六）湍流
（七）漩涡
（八）体积轴
（九）体积曲线
（十）使用选择对象作为场源
（十一）影响选定对象
第三节 柔体
（一）创建柔体
（二）创建弹簧
（三）绘制柔体权重工具
第四节 刚体
（一）创建主动刚体
（二）创建被动刚体
（三）创建钉子约束
（四）创建固定约束
（五）创建铰链约束
（六）创建弹簧约束
（七）创建屏障约束
（八）设置主动关键帧
（九）设置被动关键帧
（十）断开刚体连接
第五节 流体
（一）创建容器
（二）添加/编辑内容
（三）创建具有发射器的容器
（四）获取流体示例
（五）获取海洋/池塘示例
（六）海洋
（七）扩展流体
（八）编辑流体分辨率
（九）使碰撞
（十）生成运动场
（十一）初始状态
第六节 效果
（一）创建火
（二）创建烟
（三）创建焰火
（四）创建闪电
（五）创建破碎
（六）创建曲线流
（七）创建曲面流
（八）删除曲面流
三、考核知识点
（一）粒子系统
（二）动力场
（三）柔体 
（四）刚体
（五）流体
（六）效果
四、考核要求
（一）粒子系统知识
1、 领会：（1） maya粒子系统的特点（2）粒子碰撞；（3）创建基本粒子发射器；（4）从对象发射粒子；。
2、 简单应用：（1）粒子工具的使用；（2）粒子碰撞事件编辑；（3）粒子的实例化（替换）。
（二）动力场
1、 领会：（1）动力场分类；（2）湍流场；（3）漩涡场；（4）一致场；（5）体积轴。
2、 简单应用：（1）空气场与阻力场应用；（2）牛顿场应用。
 （三）柔体
1、 领会：（1）柔体权重工具。
2、 简单应用：（1）创建柔体；（2）创建弹簧
（四）刚体
1、    领会：（1）主动刚体与被动刚体；（2）设置主动关键帧（3）设置被动关键帧。
2、    简单应用：（1）创建主动刚体与被动刚体；（2）创建刚体约束；（3）
（五）流体
1、    领会：（1）从对象发射；（2）容器的作用；（3）漂浮对象；（4）流体与物体碰撞。
2、    简单应用：（1）绘制流体工具；（2）获取流体实例；（3）创建海洋；（4）创建海洋尾迹。
3、    综合应用：海中航行船舶。
 
（六）效果
1、    综合应用：（1）粒子爆炸效果；（2）车辆尾气排放。
 
第二部分：三维角色动画
Ⅰ、课程性质及其设置的目的和要求
（一）本课程的性质与设置的目的
三维动画课程是动画专业的重要专业课程，三维动画既是现代动画制作的一门技术，也与影视特技与合成技术，游戏制作技术、广告制作技术等方面有非常紧密的联系。
本课程设置的目的是为了使学生掌握三维动画中角色的制作原理与制作方法。动画角色就相当于电影里的演员。制作者通过动画角色来表达自己的思想。所以，给适当的角色设计符合其身份的动作也是非常必要的。这要求我们平时细心观察生活中各种物体运动的规律与特点，留意，什么样的角色有什么特性，可以配什么动作。只有这样，才能充分显示这个角色在片中的作用。课程通过各种案例教学，使学生在实践中逐步熟悉各种物体的运动规律和实现的方法，为学生制作动画作品打下坚实的基础。
本课程考核分理论知识笔试和上机实践考核两部分。
（二）本课程的基本要求
本课程以Maya软件为主要教学软件，通过本课程的学习，使学生掌握物体的基本运动规律、掌握角色动画制作方法、掌握各种典型角色的实现方法。
（三）与相关课程的联系
本课程的艺术基础是《艺术概论》，该课程使学生掌握各种艺术形式的总概念，艺术基本的表现方法和手段，使学生在动画制作中贯彻艺术设计的思想。《动画概论》课程使学生掌握动画特有表现方法，比如时间的应用，运动规律，夸张与变形等。《二维动画创作技法》主要介绍传统动画的制作方法和二维动画的特殊表现手法，它的基本制作流程和很多制作技法是三维动画的基础，同时二维动画作为动画的重要制作方法之一，也是动画专业学生应该很好掌握的一门技术。本课程在第一部分掌握三维动画基础后对动画制作中最重要的三维角色动画制作技术进行重点讲解，使学生不仅掌握知识，也初步掌握体现角色性格的动画制作技能。
Ⅱ、课程内容与考核目标（实践部分）
第一章 动画基础知识
一、学习目的与要求
复习与加深对角色动画制作有关的工具与编辑方法的理解。
二、课程内容
第一节 动画产生的视觉和心理基础
（一）眼睛的幻觉——视觉暂留
（二）似动现象和心理补偿 
第二节 Maya基础知识
（一）Outliner和Hypergraph
（二）认识坐标系
第三节 Maya动画模块中的常用工具及设置
（一）动画控制模块
（二）曲线编辑器
（三）关键帧的编辑
（四）Dope Sheet编辑器
三、考核知识点
（一）          Maya动画模块中的常用工具及设置
四、考核要求
 （一） Maya动画模块中的常用工具及设置
1、 领会：（1）Dope Sheet编辑器。
2、 简单应用：（1）用Set Breakdown方式创建关键帧；（2）关键帧的复制与粘贴；（3）曲线的循环。
 
第二章 力、时间、节奏、空间幅度
一、学习目的与要求
掌握力、时间、节奏、空间幅度等动画运动要素之间的关系。
二、课程内容
第一节 力——运动产生的根本原因
第二节 时间、节奏、空间幅度
第三节 网球下落动画
（一）动画制作前的准备
（二）网球下落运动的受力分析
（三）网球下落运动制作步骤
第四节 乒乓球下落动画
第五节   铁球下落动画
第六节 时间、节奏和空间幅度变化分析
（一）时间和节奏
（二）空间幅度的变化
三、考核知识点
（一）不同质量的运动物体动画
四、考核要求
（一）不同质量的运动物体动画
1、 领会：（1）主要动作与动作细节；（2）网球、乒乓球、铁球质量体现；（3）网球、乒乓球、铁球弹跳。
2、 简单应用：（1）球受力分析；（2）球下落制作步骤。
第三章 柔软物体的运动
一、学习目的与要求
通过学习掌握柔软物体的运动规律与运动控制方法。
二、课程内容
第一节  Maya中常用的控制器工具
（一）组和父子物体
（二）骨骼的作用及工作原理
（三）IK控制器
（四）簇
（五）约束工具
第二节 竖直方向上柔软物体的运动——花枝的随风摆动
（一）创建花枝的骨骼
（二）柔软物体在竖直方向上运动的规律
（三）花枝摆动的动画制作步骤
第三节 水平方向上柔软物体的运动——飘动的带子
（一）柔软物体在水平方向上运动的规律
（二）带子的设置
（三）飘动带子的动画制作步骤
第四节 柔软物体的跟随运动——移动的绳索
（一）柔软物体跟随运动的动画规律
（二）绳索的设置
（三）跟随动画的制作步骤
第五节 从“力”的角度认识柔软物体的运动
（一）移动的立方体动作分析
（二）移动的立方体的动画制作步骤
第六节 可挤压拉伸的小球设置
（一）球体动作分析
（二）如何实现挤压拉伸效果
（三）可挤压拉伸的小球动画制作步骤
第七节 有尾巴的小球设置
（一）尾巴动作分析
（二）如何实现尾巴摆动效果
（三）有尾巴的小球动画制作步骤
第八节 有尾巴的小球跳跃
（一）有尾巴的小球跳跃动画的力学分析
（二）有尾巴的小球跳跃动画制作步骤
第九节 柔软物体运动规律总结
三、考核知识点
（一）Maya中常用的控制器工具
（二）竖直方向上柔软物体的运动——花枝的随风摆动
（三）水平方向上柔软物体的运动——飘动的带子
（四）柔软物体的跟随运动——移动的绳索
（五）从“力”的角度认识柔软物体的运动
（六）可挤压拉伸的小球实例
四、考核要求
（一）Maya中常用的控制器工具
1、 领会：（1）组与父子关系的区别；（2）组与父子关系的继承;（3）maya骨骼系统的工作流程。
2、 简单应用：（1）真实人体运动与三维人体模型运动；（2）骨骼创建时Orient Joint to world选项的作用；（3）簇在人体运动中的作用。
（二）竖直方向上柔软物体的运动——花枝的随风摆动
1、    领会：（1）花枝骨骼的创建。
2、    简单应用：（1）错帧操作在柔软物体的运动中的应用；（2）柔软物体在竖直方向上运动的规律。
 （三）水平方向上柔软物体的运动——飘动的带子
1、 领会：（1）带子骨骼的创建；（2）线性IK中创建簇。
2、 简单应用：（1）柔软物体在水平方向上运动的规律；（2）通过簇移动方法实现带子飘动。
（四）柔软物体的跟随运动——移动的绳索
1、    领会：（1）绳索骨骼的创建。
2、    简单应用：（1）柔软物体跟随运动的动画规律。
（五）从“力”的角度认识柔软物体的运动
1、    领会：（1）移动的立方体动作分析。
2、    简单应用：（1）柔软物体的反作用力。
（六）可挤压拉伸的小球实例
1、    领会：（1）挤压变形器作用物体；（2）尾巴动作分析。
2、    简单应用：（1）挤压变形器参数设定；（2）（1）使用毛囊工具使尾巴附着物体。
3、    综合应用：（1）物体运动时尾巴动作的实现。

	第四章 人体关节的活动范围
一、学习目的与要求
通过学习人体关节的活动知识更好地掌握人体动画的运动规律。
二、课程内容
第一节人体骨骼概述
第二节主要关节的活动范围
（一）头部的活动范围
（二）肩、上臂的活动范围
（三）腰部的活动范围
（四）肘关节的活动范围
（五）手腕的活动范围
（六）手指的活动范围
（七）拇指的活动范围
（八）髋关节的活动范围
（九）膝关节的活动范围
（十）脚部踝关节的活动范围
三、考核知识点
四、考核要求
 
第五章 人体骨骼的创建
一、学习目的与要求
通过对真人骨骼的简化，学习实现三维人体骨骼的创建方法。
二、课程内容
第一节 躯干和头部骨骼的创建
（一）      躯干骨骼的结构
（二）      躯干和头部骨骼的创建步骤
第二节手臂骨骼的创建
（一）      手臂的骨骼结构
（二）      手臂骨骼的创建步骤
第三节 肩部骨骼的创建
（一）      肩部的骨骼结构
（二）      肩部骨骼的创建
第四节下肢骨骼的创建
（一）      下肢骨骼的结构
（二）      下肢骨骼的创建步骤
（三）      另一种形式的腿部骨骼
第五节 辅助骨骼的创建
（一）      创建臀部和胸部的辅助骨骼
（二）      辅助骨骼的作用
第六节另一侧骨骼的镜像
三、考核知识点
（一）躯干和头部骨骼的创建
（二）手臂骨骼的创建
（三）肩部骨骼的创建
（四）下肢骨骼的创建
（五）辅助骨骼的创建和骨骼镜像操作
四、考核要求
（一）躯干和头部骨骼的创建
1、    领会：（1）三维躯干骨骼创建；（2）分别调整每节骨骼的方法；（3）三维头部骨骼创建。
2、    简单应用：（1）躯干和头部骨骼的创建。
（二）手臂骨骼的创建
1、    领会：（1）手臂骨骼创建；（2）拇指骨骼的构造与活动；（3）手指骨骼创建。
2、    简单应用：（1）手臂骨骼的创建
（三）肩部骨骼的创建
1、    领会：（1）锁骨创建。
（四）下肢骨骼的创建
1、    识记：（1）下肢骨骼的结构；（2）膝关节模拟。
2、    领会：（1）腿部骨骼创建；（2）脚部骨骼创建；
3、    简单应用：（1）下肢骨骼的创建；（2）模拟穿高跟鞋的脚部骨骼特点。
（五）辅助骨骼的创建和骨骼镜像操作
1、    领会：（1）臀部骨骼创建；（2）胸部骨骼创建；（3）辅助骨骼的作用。
2、    简单应用：（1）骨骼镜像操作
 
第六章 骨骼的装配
一、学习目的与要求
通过对骨骼的装配，掌握控制骨骼运动原理，掌握添加各种类型控制器方法。
二、课程内容
第一节自定义属性
（一）认识属性类型
（二）自定义属性实例操作
第二节腿部的骨骼装配
（一）   腿部的IK控制器
（二）   腿部的极向量约束
（三）   脚部控制器的连接
第三节手臂的控制连接
（一）   手臂的FK控制器连接
（二）   肘部控制器的连接
（三）   手腕控制器连接
（四）   手指关节的连接
（五）   手臂的IK控制器连接
（六）   手臂的总控制器
（七）   手臂的FK控制器的显现和隐藏开关
第四节眼睛和牙齿的设置
（一）   牙齿的设置
（二）   眼睛的设置
第五节 身体部分的设置连接
（一）   脖子部分的连接
（二）   腰部的控制连接
（三）   臀部的旋转连接
（四）   锁骨的连接
（五）   另一侧控制器会出现的问题
（六）   身体控制器的连接
（七）   身体的总控和文件的整理
第六节 动画简模的制作
第七节 高跟鞋腿的装配
三、考核知识点
（一）自定义属性
（二）腿部的骨骼装配
（三）手臂的控制连接
（四）眼睛和牙齿的设置
（五）身体部分的设置连接
四、考核要求
（一）自定义属性
1、    领会：（1）控制器设置原则；（2）添加自定义属性的方法；（3）编辑自定义属性。
2、    简单应用：（1）自定义属性
（二）腿部的骨骼装配
1、    简单应用：（1）腿部的IK控制器创建；（2）腿部的IK控制器成组；（3）腿部的极向量约束；（4）脚部控制器的连接。
（三）手臂的控制连接
1、    简单应用：（1）手臂的FK控制器连接；（2）肘部控制器的连接；（3）手腕控制器连接（4）手指关节的连接；（5）手臂的IK控制器连接；（6）手臂的总控制器；（7）手臂的FK控制器的显现和隐藏开关。
（四）眼睛和牙齿的设置
1、    简单应用：（1）牙齿的设置；（2）眼睛的设置。
（五）身体部分的设置连接
1、    简单应用：（1）脖子部分的连接;（2）腰部的控制连接;（3）臀部的旋转连接;（4）锁骨的连接;（5）身体控制器的连接。
 
第七章 权重的调节
一、学习目的与要求
通过学习骨骼蒙皮操作与权重的调节，掌握骨骼运动带动模型运动的方法。
二、课程内容
第一节蒙皮操作
（一）蒙皮前的准备工作*
（二）平滑绑定*
（三）交互式蒙皮绑定*
（四）刚性绑定*
（注：打*部分内容在《中文版Maya2012实用教程》教材中）
第二节调整模型权重的常用工具
（一）笔刷权重工具
（二）Component Editor编辑器和剪除小权重工具
第三节 下肢的权重调节
（一）膝关节部分的权重调节
（二）大腿部分的权重调节
（三）腰部的权重调节
三、考核知识点
（一）蒙皮操作
（二）调整模型权重的常用工具
（三）下肢的权重调节
四、考核要求
（一）蒙皮操作
1、    领会：（1）平滑绑定；（2）交互绑定（3）刚性绑定。
2、    简单应用：（1）适合的物体检查（2）模型的“干净整洁”
3、    综合应用：（1）角色的刚性绑定与编辑
（二）调整模型权重的常用工具
1、    领会：（1）笔刷权重工具；（2）Component Editor编辑器和剪除小权重工具
2、    简单应用：（1）笔刷权重
（三）下肢的权重调节
1、    简单应用：（1）膝关节部分的权重调节;（2）大腿部分的权重调节;（3）腰部的权重调节。
 
第八章 骨骼的高级设置
一、学习目的与要求
动画角色除了模仿真人动作之外，往往还有动画角色本身的一些特点，比如夸张变形，骨骼的高级设置就是为此目的设立的章节，通过学习，可以启发学员创新的思路。
二、课程内容
第一节肩锁关节与手控制器的联动
（一） 肩锁关节与手控制器的联动原理
（二） 肩锁关节与手臂联动的制作步骤
第二节   角色cim可伸缩的身体
（一） 可伸缩身体原理
（二） Maya中实现可拉伸骨骼的方法和步骤
第三节   角色cim身体骨骼的IK/FK转换开关
（一） 控制开关原理
（二） IK/FK切换开关制作步骤
第四节   表情控制
（一） Blend Shape控制方式
（二） 直接控制方式
（三） 控制器的连接
（四） 鼻子的控制连接
第五节 角色Mike小球人的设置
（一） 小球人Mike的身体“球”的伸缩原理
（二） 小球人Mike的身体设置制作步骤
（三） 小球人Mike可伸缩腿部的原理
（四） 小球人Mike腿部设置制作步骤
三、考核知识点
（一） 肩锁关节与手控制器的联动
（二） 角色cim可伸缩的身体
（三） 角色cim身体骨骼的IK/FK转换开关
（四） 表情控制
（五） 角色Mike小球人的设置
四、考核要求
（一） 肩锁关节与手控制器的联动
1、    领会：（1）肩锁关节与手控制器的联动原理。
2、    简单应用：（1）肩锁关节与手臂联动的制作步骤。
（二） 角色cim可伸缩的身体
1、    领会：（1）可伸缩身体原理
2、    简单应用：（1）可拉伸骨骼的方法和步骤。
（三） 角色cim身体骨骼的IK/FK转换开关
1、    领会：（1）控制开关原理。
2、    简单应用：（1）IK/FK切换开关制作步骤。
（四） 表情控制
1、    领会：（1）Blend Shape控制方式；（2）直接控制方式。
2、    简单应用：（1）控制器的连接；（2）鼻子的控制连接。
（五） 角色Mike小球人的设置
1、    综合应用：机器人动画制作

	第九章 动画规律和技巧
一、学习目的与要求
在掌握基本动画技术和角色动画制作技能之后，动画作品的优劣与动画规律和技巧的掌握与否有很大关系，通过本章学习使学员对此有更深入的了解。
二、课程内容
第一节挤压和拉伸
（一）物体重量感的一种表现方式
（二）卡通化的动画表现和加强动画的趣味性
（三）可产生夸张的戏剧化效果
第二节重心和动势线
（一）重心
（二）动势线
第三节身体中的弹簧——平衡原理
（一）身体、上肢、头部组成的弹簧
（二）整个身体的弹簧
第四节预备动作和惯性动作
（一）预备动作和惯性动作分析
（二）摆臂动作实例
（三）摆臂动作制作步骤
第五节弧线运动
（一）多个力作用的结果
（二）解剖结构决定动作形式
（三）    动作的时间先后顺序
（四）    转身动作分析
（五）    转身动作制作步骤
第六节力在哪里
（一）    力在物理学上的解释
（二）    不同力的表现实例
第七节动画规律和技巧总结
（一）    设计动作要做到心中有数
（二）    把握好时间和节奏
（三）    确定动作产生的根源——力在哪里
（四）    将运动规律融入角色的动作中
（五）    移动身体实例
（六）    移动身体动画制作步骤
（七）    动画制作中需要注意的问题
三、考核知识点
（一）挤压和拉伸
（二）重心和动势线
（三）身体中的弹簧——平衡原理
（四）预备动作和惯性动作
（五）弧线运动
（六）力的表现
（七）动画规律和技巧总结
四、考核要求
（一）    挤压和拉伸
1、         领会：（1）发生挤压和拉伸的原因；（2）物体重量感的一种表现方式；（3）夸张的戏剧化效果
2、         简单应用：挤压和拉伸
（二）    重心和动势线
1、              简单应用：（1）物体的重心与表现；（2）动势线与表现。
（三）    身体中的弹簧——平衡原理
1、              简单应用：（1）身体、上肢、头部组成的弹簧；（2）整个身体的弹簧
（四）    预备动作和惯性动作
1、         领会：（1）预备动作和惯性动作分析。
2、         简单应用：（1）摆臂动作实例；（2）摆臂动作制作步骤。
（五）    弧线运动
1、         领会：（1）弧线运动的产生；（2）解剖结构与弧线运动；（3）转身动作分析（4）动作的时间先后顺序。
2、         简单应用：（1）转身动作制作步骤。
（六）    力的表现
1、         综合应用：（1）不同力的表现。
（七）    动画规律和技巧总结
1、         领会：（1）确定动作产生的根源——力在哪里；（2）移动身体动作分析。
2、         简单应用：（1）把握好时间和节奏。
3、         综合应用：（1）将运动规律融入角色的动作中。
 
第十章 走路
一、学习目的与要求
走路是角色动画的一个基本动作，通过本章学习使学员掌握与此相关的一些基本技术。
二、课程内容
第一节       动画影片中的走路动作
第二节       普通的行走
（一）行走动作分析
（二）普通的走路循环动画制作
三、考核知识点
（一）行走动作分析
（二）普通的走路循环动画制作
四、考核要求
（一）行走动作分析
1、    领会：（1）身体重心的变化；（2）身体的旋转动作；（3）重心与旋转的配合；（4）手臂动作；（5）脚部动作；（6）走步循环。
（二）普通的走路循环动画制作
1.   领会：（1）步距（2）身体和腿部配合；（3）身体的旋转设置；（4）手臂摆动；（5）细节调整；（6）走步循环设置。
2.   简单应用：普通的走路循环动画制作步骤。
 
第十一章 变化的走路
一、学习目的与要求
在走路基本动作的基础上，如何通过动作反映动画角色的情绪？通过本章系列实例学习使学员掌握通过动作反映动画角色的情绪变化的技能。
二、课程内容
第一节带有情绪的走路
（一）简单变化的走路
（二）左右摇摆地走路
（三）无精打采地走路
（四）小心翼翼地走路
（五）以脚后跟着地的小心翼翼地走路
三、考核知识点
（一）带有情绪的走路分析
（二）带有情绪的走路动画制作
四、考核要求
（一）带有情绪的走路分析
1.      领会：（1）左右摇摆地走路；（2）无精打采的走路；（3）小心翼翼地走路；
（4） 以脚后跟着地的小心翼翼地走路。
2、          简单应用：修改的走路方式的基本方法。
（二）带有情绪的走路动画制作
1.      简单应用：带有情绪的走路动画制作。
 
第十二章 跑步
一、学习目的与要求
跑步是角色动画的另一个基本动作，通过本章学习使学员掌握与此相关的一些基本技术。
二、课程内容
第一节普通跑步
（一）动画影片中的跑步动作
（二）普通跑步动作分析
（三）跑步动画制作步骤
第二节快速的跑步
（一）动画影片中快速跑步的动作
（二）快跑的动画制作步骤
三、考核知识点
（一）普通跑步动作分析与制作
（二）快跑的动画分析与制作
四、考核要求
（一）普通跑步动作分析与制作
1.   领会：（1）身体重心的变化；（2）身体的旋转动作；（3）重心与旋转的配合；（4）手臂摆动；（5）脚部动作；（6）细节调节。
2.   简单应用：普通的跑步循环动画制作步骤。
（二）快跑的动画分析与制作
1.   简单应用：快跑的循环动画制作步骤。
 
第十三章 跳跃动作
一、学习目的与要求
跳跃是角色动画的另一个基本动作，通过本章学习使学员掌握与此相关的一些基本技术。
二、课程内容
第一节台灯的骨骼设置
（一）台灯的结构分析
（二）台灯的骨骼设置和控制方法
（三）骨骼设置的步骤
第二节原地向上跳跃动作
（一）原地向上跳跃动作分析
（二）台灯原地向上跳跃动作的制作步骤
第三节向前跳跃
（一）向前跳跃动作分析
（二）向前跳跃动作的制作步骤
三、考核知识点
（一）台灯的骨骼设置
（二）原地向上跳跃动作
（三）向前跳跃
四、考核要求
（一）    台灯的骨骼设置
1.     领会：（1）平行四边形运动；（2）灯头的骨骼与结构；（3）弹簧的实现。
2.     简单应用：平行四边形骨骼结构与控制。
（二）    原地向上跳跃动作
1. 领会：（1）原地向上跳跃动作分析；（2）原地向上跳跃动作制作步骤。
2. 简单应用：原地向上跳跃动作。
（三）    向前跳跃
1. 领会：（1）向前跳跃动作分析；（2）向前跳跃动作制作步骤。
2. 简单应用：向前跳跃动作。
 
 
 
 
Ⅲ、有关说明与实施要求（实践部分）
一、关于考核目标的说明
1．关于考试大纲与教材的关系
考试大纲以纲要的形式规定了三维动画课程的基本内容，是进行学习和考核的依据；教材是考试大纲所规定课程内容的具体化和系统论述，便于自学应考者自学、理解和掌握。考试大纲和教材在内容上基本一致
2．关于考核目标的说明
（1）本课程要求应考者掌握的知识点都作为考核的内容。
（2）关于考试大纲中三个能力层次的说明：
领会：要求在识记的基础上，能全面把握本课程中的基本概念、基本原理、基本方法，能掌握有关概念、原理、方法的区别与联系，领会部分不直接作为实践考试内容。
简单应用：要求在领会的基础上，能运用本课程中的基本概念、基本制作方法解决实际制作问题。
综合应用：要求在简单应用的基础上，能运用学过的本课程的多个知识点和制作方法，综合解决比较复杂的实际制作问题。
二、关于自学教材
第一部分：三维动画基础教材：
《中文版Maya2012实用教程》：时代印象编著，人民邮电出版社，2012年 4月第 1版。
第二部分：三维角色动画教材：
《Maya角色动画规律及设定（第3版）》作者：杨桂民编著，人民邮电出版社，2012年 9月第 1版。
三、关于自学方法的指导
1、认真阅读与钻研大纲与教材。
大纲与教材涉及的内容比较多，每本教材都有自己的特点，本教材的特点是软件版本比较新，内容也比较广泛，有DVD教学光盘包括很多课程制作实例的素材和教学视频，比较适合自学，自学者还需要参考其他的有关三维动画的教材与制作实例来加深理解教材内容。
2、系统学习与重点深入相结合
自学Maya这样一个大型高级软件来制作三维动画，首先碰到的困难是命令很多操作复杂，特别对初学者难度比较大。因此在学习时要掌握先易后难，先掌握基本建模方法，基本动画方法，基本渲染方法，然后再扩充知识点，达到全面掌握的目的。
3、重视理论联系实际。
教材中有大量的制作实例，是帮助学员掌握教材内容的很好途径，必须边学习边制作，举一反三，从按照步骤操作，到理解每个操作的目的，最后，可以自己灵活应用。
4、保证必要的学习时间。
第一本教材的建议教学学时是110课时，其中理论学时50课时，实训学时60课时，第二本教材的建议教学学时是80课时，其中理论学时30课时，实训学时50课时，自学者应该保证有足够的学习时间，保证必要的学习时间是掌握课程内容的重要条件。
四、对社会助学的要求
1、社会助学者应明确本课程的性质与设置要求，根据本大纲规定的课程内容和考核目标，把握指定教材的基本内容，对自学应考者进行切实有效的辅导，引导他们掌握正确的学习方法，防止自学中的各种偏向，体现社会助学的正确导向。
2、要正确处理基本原理、基本概念和基本知识同应用能力的关系，努力引导自学应考者将基础理论知识转化为认识、分析和解决实际问题的能力。
3、要正确处理重点和一般的关系。本课程的理论性强，内容广泛；自学考试命题的题型多样、覆盖面广。社会助学者应根据这门课程和考试命题的特点，指导自学应考者全面系统地学习教材，掌握全部课程内容和考核目标。在全面辅导的基础上，突出重点章节和重点问题，把重点辅导和兼顾一般有机地结合起来。
五、关于命题考试的若干规定
1、本课程的命题考试，应根据本大纲规定的课程内容和考核目标，来确认考试范围和考核要求，不要任意扩大或缩小考试范围，或提高或降低考核要求。本大纲各章所规定的考核要求中各知识点都是考试的内容。试题覆盖到章，适当突出重点章节，加大重点内容的覆盖密度。
2、试卷对能力层次的要求应结构合理。对不同能力层次要求的分数比例一般为：简单应用占30%，综合应用占70%。
3、本课程试题的难易程度应适中。每份试卷中不同难度试题的分数比为：易占20%，较易占30%，较难占30%，难占20%。应当注意，试题的难易程度与能力层次不是同一概念，在各个能力层次的试题中都存在着不同的难度，切勿将二者混淆。
4、本课程考试的题型有：简单应用题和综合应用题。考试内容由书面试卷给出。
5、考试方式为上机操作、闭卷；考试时间为120分钟；60分为及格线。
 
附录：题型举例
简单应用题
1.制作排球下落弹起的动画，时间5-10秒。
 
综合应用题
2.根据题目给出的照片，创建一个模型，建模方法多边形。
 
 
说明：制作完成内容按照题目编号分别放在以考生考试号命名的文件夹下，（文件储存格式为mb），考试结束后文件夹打包文件（rar），上传ftp服务器。
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