高中导师制教学设计


CG应用之三维建模
中山大学附属中学 俞惠铭
一、教学内容：
我的高中导师制活动主题确定为CG应用技术介绍，主要想发挥自己的特长，激发学生学习计算机应用的兴趣。具体内容包括平面图形图像、三维、动画技术、影视特效、网页网站设计。

计算机图形学(Computer Graphics，简称CG)，主要研究如何在计算机中表示图形、以及利用计算机进行图形的计算、处理和显示等。目前应用很广，涉及计算机设计学，如环境设计、视觉传达设计、产品设计；电脑动画艺术，如电影特技；虚拟现实技术等等。从计算机图形学学科发展来看，有以下几个发展趋势：
1、与图形硬件的发展紧密结合，突破实时高真实感、高分辨率渲染的技术难点其发展趋势；
2、研究和谐自然的三维模型建模方法；

3、利用日益增长的计算性能，实现具有高度物理真实的动态仿真；

4、研究多种高精度数据获取与处理技术，增强图形技术的表现；

5、计算机图形学与图像视频处理技术的结合；
6、从追求绝对的真实感向追求与强调图形的表意性转变。

二、学情分析：
我的导师制活动对象有六名学生，通过与学生交谈获知，学生选择信息技术的我做导师，主要是想了解和学习计算机相关的技术。

三、教学目标：
（一）知识与技能： 
本节让学生认识三维设计软件Autodesk 3ds Max2012，初步了解三维制作的工作流程和三维的基础建模操作。
（二）过程与方法： 
通过3ds max的使用学习和体验，初步了解CG应用之三维建模。
（三）情感态度与价值观：
通过学习，激发学习和了解CG应用的兴趣。
【教学重难点】：CG软件和应用的了解和体验。
四、教学策略：
教学设计兼顾技术学习和应用体验，内容结合学生的兴趣进行设计，措施主要有：设计体验练习提高学习兴趣，并精选题材、提供自学教程和素材。
五、教学资源：
精选的教学案例、应用案例、学习视频资料和练习素材。
六、教学过程设计：
	教学环节
	教师教学
	学生活动
	设计意图

	（一）
导入
	用第15届电脑作品制作活动的游戏《三维重力球》场景和unity3D中的《愤怒的机器人》场景导入课题。
	了解本讲课题。
	吸引学生，激发学习兴趣。

	（二）
讲解示范

	1、演示讲解三维制作的工作流程：建模、材质、渲染；
2、讲解示范基础建模方法：标准几何体、线挤压、车削建模等。
	了解三维制作流程，体验基础建模。
	让学生了解三维制作基础操作。

	（三）
任务一：

标准几何体

	1、示范讲解标准几何体参数设置，变换工具的使用；
2、布置体验任务：桌子建模。
	用标准几何体，使用变换完成桌子模型的制作练习，体验三维基础建模。
	让学生体验三维建模基础操作。

	（四）
任务二：

线建模
	1、示范讲解线的创建，利用线建模的方法；
2、提供素材，布置练习：体验利用线的建模——cctv标志和杯子模型。
	完成练习，体验利用线的建模方法。
	让学生体验利用线的建模方法。

	（六）
小结
	1、小结：技术要点。

2、布置课后学习：
教学视频和练习素材。
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