高中信息技术教学设计


动画拓展_三维角色动画
中山大学附属中学 俞惠铭
一、教学内容：
电脑动画是多媒体信息加工的重要组成部分。随着计算机硬件水平的提高，CG动画技术，特别是三维动画技术也走进了个人pc平台，应用门槛越来越低。本节主要学习在3Ds Max中三维角色模型怎样实现动画，介绍动作捕捉实现动画和表情动画的实现。本节揭示三维动画技术，开阔学生的视野，让学生在实践体验中了解三维角色动画的实现。
二、学情分析：
高一学生思维活跃，求知欲旺盛，三维动画拓展能激发学生学习的兴趣，调动学生进一步学习信息技术的积极性。

三、教学目标：
（一）知识与技能： 
通过三维动画拓展学习，让学生了解动作捕捉技术，体验3ds Max的三维角色动画的实现。
（二）过程与方法： 
通过3ds max角色动画学习和体验，初步了解三维角色动画。
（三）情感态度与价值观：
通过学习，激发学习信息技术应用的兴趣。
【教学重难点】：3ds Max的三维角色动画的体验。
四、教学策略：
教学内容结合学生的兴趣，设计体验任务提高学习兴趣。
五、教学资源：
精选的教学案例、应用案例、练习素材。
教学资源：ftp://192.168.5.254 ，用户名：g01，无密码
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
	用电影《猩球崛起2》动作捕捉导入课题。
	了解本讲课题。
	吸引学生，激发学习兴趣。

	（二）
骨骼系统

	1、三维角色动画的解决方案——骨骼；

2、从角色模型到动画：

——建模、骨骼、绑定、动画

——Biped两足角色模块介绍
	了解骨骼系统
	让学生了解三维角色动画的骨骼驱动

	（三）

骨骼动画

	1、创建Biped

2、自由模式下关键帧

3、足迹模式下动画

4、直接加载动作捕捉的动画

5、运动流模式的动画
	体验Biped骨骼的动画实现
	让学生尝试Biped的动画实现

	（四）

绿巨人动画

	学生练习：让绿巨人动起来

1、复制模型和骨骼

2、尝试用上面方法制作动画

3、保存提交文件
	体验三维角色模型在Biped驱动下实现动画。
	让学生体验三维角色模型的动画实现。

	（五）

相机匹配
	1、加入背景

2、架设相机并匹配
	尝试架设虚拟相机
	了解如何配合后期合成取景

	（六）

小结
	问题：渲染输出和后期合成
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