贵州省高等教育自学考试

环境艺术设计（专科）（550106)

计算机设计软件运用(13809)考试大纲

Ⅰ 课程性质与课程目标

一、课程性质和特点

《计算机设计软件运用》是全国高等教育自学考试环境艺术设计专业必考课程，是为培养和检验自学应考者的软件技术、制作思路、实际操作基本技能而设置的一门课程。因此，在自学考试命题中应该充分体现本课程的性质和特点。

二、课程目标

设置《计算机设计软件运用》课程的目标是：广大自学应考者要循序渐进、联系实际地进行学习，比较系统地理解3ds Max2016的基本知识和基本理论，初步掌握计算机设计软件运用的主要内容和主要方法，培养和提高分析及解决效果图制作和基本动画制作问题的能力，从而为学生的就业实战及商业实践打下坚实的基础。

三、课程的重点内容

《计算机设计软件运用》是一门系统阐述中文版3ds Max2016的基本功能及实际运用的课程，涉及3ds Max的建模、灯光、摄影机、材质、渲染等的基本操作、效果图的构成、商业效果图实践等内容。

本课程的重点章节：基础建模、高级建模、灯光技术、材质与贴图、环境和效果、渲染技术、商业案例制作实训等。

Ⅱ 课程内容与考核目标

第一章  认识3ds Max2016
本章重点阐述了3ds Max2016的操作界面、常用工具和基本操作。通过本章的学习，应该明确3ds Max2016的应用领域，操作界面、常用工具、这些与建模相关的概念，掌握建模的基本理论及其对效果图制作的影响，了解在行业运用中的基本要求。

（一）3ds Max2016的应用领域
（二）3ds Max2016的操作界面
（三）3ds Max2016的常用工具
（四）3ds Max2016的基本操作
1.识记：（1）各工具的快捷键；（2）窗口切换方法；（3）功能键；（4）主工具栏；（5）菜单栏；（6）命令面板；（7）状态栏；（8）时间尺；（9）时间控制；（10）视图导航。

2.领会：（1）为什么要捕捉；（2）功能键的作用；（3）命令面板的内容；（4）捕捉类型；（5）对齐的关系。

3.应用：（1）如何通过命令面板建模；（2）在什么情况下使用2、2.5和3维捕捉；（3）相对坐标和绝对坐标的区别。

第二章  基础建模
本章主要介绍3ds Max2016的基本建模技术，包括标准基本体建模、扩展基本体建模、复合对象和二维图形建模的表现形式、主要特征、基本类型、参数的重要作用等内容。通过本章的学习，应该明确建模的基本思路，了解如何选择三维建模和二维建模，认识三维建模和二维建模在场景中的表现形式，掌握基本体和二维图形的基本类型，并在此基础上理解命令面板参数对建模的重要作用。

（一）关于建模
（二）创建标准基本体
（三）创建扩展基本体
（四）创建复合对象

（五）创建二维图形
1.识记：（1）作品制作基本流程；（2）建模的常用方法；（3）标准基本的种类；（4）各参数的含义；（5）扩展基本体的种类；（6）常用扩展基本体有哪些；（7）扩展基本体参数的含义；（8）复合对象；（9）常用复合对象；（10）二维图形次级对象。

2.领会：（1）标准基本各种类的作用；（2）标准基本体及扩展基本体中分段数的作用；（3）布尔运算；（4）放样；（5）二维图形及次级对象参数的含义；（6）放样变形器运用；（7）二维图形建模与基本体建模的不同。

3.应用：（1）如何二维图形配合修改器建模；（2）基本体建模中分段数的运用。

第三章  高级建模
本章主要介绍3ds Max2016的高级建模技术。通过本章的学习，应了解实际工作中运用修改器建模和多边形建模的各种技巧，掌握具有一定难度的模型的制作思路与方法。

（一）关于修改器
（二）常用修改器

（三）多边形建模
1.识记：（1）修改器堆栈；（2）为对象加载修改器；（3）修改器的排序；（4）启用与禁用修改器；（5）编辑修改器；（6）修改器的种类；（7）塌陷多边形对象；（8）编辑多边形参数。
2.领会：（1）挤出修改器；（2）倒角剖面修改器；（3）FFD修改器；（4）平滑类修改器；（5）编辑多边形对象。

3.应用：（1）如何利用常用修改器制作具有一定难度的模型；（2）如何利用多边形建模的思路与方法；（3）多边形建模与修改器配合使用的好处。

第四章  灯光技术
本章主要阐述3ds Max2016的灯光及其相关理论，包括光度学灯光、标准灯光和VRay灯光。通过本章的学习，应该了解各种灯光的作用与优缺点，掌握目标灯光、目标聚光灯、目标平行光、VRay灯光和VRay太阳光的布光思路与方法，理解灯光分布的原理及在实践中的应用。

（一）初视灯光
（二）光度学灯光
（三）目标灯光
（四）VRay灯光

1.识记：（1）灯光功能；（2）3ds Max中的灯光；（3）目标灯光；（4）自由灯光；（5）目标聚光灯；（6）自由聚光灯；（7）目标平行光；（8）自由平行光；（9）VRay灯光 ；（10）VRay太阳；（11）VRay天空。
2.领会：（1）具体目标聚光灯的参数含义；（2）何种场景使用目标聚光灯及能达到的效果；（3）VRay灯光在室内环境的应用；（4）VRay太阳模拟真实室外太阳光的参数控制。

3.应用：白天室内光线具体如何分布。

第五章  摄影机技术
本章主要介绍3ds Max2016的摄影机相关知识。通过本章的学习，应了解摄影机的类型和基本理论，确认摄影机的基本布置步骤与方法，掌握目标摄影机和VRay物理摄影机的使用方法。

（一）摄影机的结构
（二）摄影机相关术语及含义
（三）场景构图
（四）3ds Max中的摄影机
1.识记：（1）镜头选择；（2）目标摄影机；（3）VRay物理摄影机；（4）物理摄影机。
2.领会：（1）目标摄影机使用方法；（2）物理摄影机的使用方法；（3）VRay物理摄影机的使用方法；（4）手动剪切的使用方法及作用；（5）目标摄影机与VRay物理摄影机要注意哪些要点及区别。

3.应用：（1）如何运用目标摄影机控制卧室拍照视野；（2）VRay物理摄影机如何运用相关参数控制小空间拍照视野。

第六章  材质与贴图技术
本章主要阐述材质编辑器中各参数的含义、特点和作用。通过本章的学习，应了解材质与贴图的区别，掌握材质编辑器对话框、贴图、材质的使用方法。

（一）初识材质
（二）材质编辑器
（三）常用材质

（四）常用贴图
1.识记：（1）平铺贴图；（2）材质编辑器功能区；（3）参数控制区；（4）常用材质；（5）常用贴图；（6）材质球示例窗；（7）标准材质；（8）VRay覆盖材质；（9）混合材质；（10）不透明贴图；（11）噪波贴图。
2.领会：（1）材质各参数的作用；（2）VRayMtl材质的运用方法；（3）不透明贴图用于哪些对象；（4）位图贴图大小控制；（5）衰减贴图的作用。

3.应用：（1）如何在实际案例中制作出相应材质质感；（2）硬质材质和软质材质的参数区别；（3）不透明材质如何使用折射率。
第七章  环境和效果
本章为过渡性章节，主要介绍环境和效果的用法，为渲染技术做准备。通过本章的学习，应了解环境和效果的基本内容，熟悉环境和效果的基本要素，掌握为场景添加真实环境和特殊效果的基本方法。

（一）环境

（二）效果

1.识记：（1）曝光控制；（2）大气；（3）镜头效果；（4）模糊。

2.领会：（1）背景的作用；（2）全局照明的作用及控制方法；（3）曝光控制的作用及对场景的影响。

3.应用：如何在场景中制作白天的环境。

第八章  渲染技术
本章主要阐述制作静帧作用的方法即渲染。通过本章的学习，应掌握VRay灯光布光方法、VRay材质质感参数设置和VRay渲染参数的设置方法与技巧。

（一）渲染的基本常识
（二）VRay渲染器
（三）日光效果制作
1.识记：（1）3ds Max创作作品时的步骤；（2）渲染工具；（3）渲染器类型；（4）VRay快速设置；（5）VRay渲染器设置；（6）日光布置。
2.领会：（1）VRay渲染测试渲染设置的作用；（2）VRay渲染大图渲染设置的作用及优点；（3）GI参数的作用；（4）VRay图像采样器的作用；（5）帧缓存的作用及用法；（6）出图大小的选择。

3.应用：（1）针对不同大小空间VRay渲染器的不同设置；（2）日光效果图的制作思路及方法。

第九章  粒子系统与空间扭曲
本章主要阐述粒子系统。通过本章的学习，了解空间扭曲的相关知识，应掌握粒子流源、喷射粒子、雪粒子和超级喷射粒子的用法。

（一）粒子系统
（二）空间扭曲
1.识记：（1）喷射的作用；（2）粒子系统的作用。
2.领会：（1）超级喷射的用法及用途；（2）喷射参数的作用及用途。

3.应用：（1）超级喷射用于制作喷泉的路及参数控制。

第十章  动力学
本章主要阐述动力学技术。通过本章的学习，了解动力学建模的相关知识，应掌握常用模型的制作思路及参数用法。

（一）动力学MassFX概述
（二）创建动力学MassFX
1.识记：（1）动力学的用途；（2）MassFX与Reactor的优点和缺点；（3）MassFX工具的参数含义。
2.领会：（1）钢体集合与布料集合的作用；（2）模拟工具的用法。

3.应用：（1）利用MassFX工具制作床单的思路及参数控制。

第十一章  毛发系统
本章主要阐述毛发技术。通过本章的学习，了解毛发修改器和VRay毛皮工具的建模相关知识，应掌握真实毛发模型的制作思路及参数用法。

（一）毛发系统概述
（二）毛发制作
1.识记：（1）毛发作用；（2）毛发修改器；（3）毛皮工具。
2.领会：（1）毛发创建方法；（2）毛发修改器参数的作用。

3.应用：（1）真实毛发制作思路及参数控制。
第十二章  动画技术
本章主要介绍3ds Max2016的动画技术。通过本章的学习，了解基础动画中的关键帧动画、约束动画和变形动画，掌握关键帧动画、约束动画和变形动画的制作方法。

（一）动画概述
（二）基础动画

（三）约束

（四）变形器
1.识记：（1）动画的形成；（2）动画制作工具；（3）曲线编辑器；（4）约束的含义有类型；（5）变形器的作用；（6）附着约束的作用；（7）位置约束的作用。
2.领会：（1）路径约束的作用；（2）注视约束的作用；（3）关键帧的作用及控制。

3.应用：（1）利用关键帧制作基本动画。
第十三章  商业案例制作实训
本章主要以实际案例来介绍商业案例的制作方法。通过本章的学习，掌握家装效果图和工装效果图的日光效果及夜晚效果图中灯光的具体布置、材质综合应用的思路及方法，掌握学习与商业用途的参数设置。

（一）家装客厅日光效果
（二）家装厨房日光效果

（三）工装休息室夜晚效果

（四）雪山雄鹰CG表现
1.识记：（1）空间结构建模；（2）模型场景合并；（3）材质制作；（4）测试与最终渲染参数设置；（5）灯光布置;（6）体积光的作用；（7）雾特效制作方法。
2.领会：（1）绒布材质制作方法；（2）普通布料制作方法；（3）地板制作方法；（4）自然光创建方法及参数控制；（5）人工光创建方法及参数控制。（6）异形灯带创建技巧；（7）光域网灯光用法
3.应用：（1）日光与夜晚效果图的制作思中及光线分布区别。
【附录】

题型例举

一、单项选择题：本大题共20小题，每小题 1分，共20分。 在每小题列出的备选项中只有一项是最符合题目要求的，请将其选出。
1． 在启动3ds Max2016时的“欢迎使用3ds Max”对话框被关闭了，惹要恢复“欢迎使用3ds Max”对话框，可以执行。

A．视图>欢迎屏幕
B．自定义>欢迎屏幕


C．帮助>欢迎屏幕
D．帮助>欢迎屏幕
2．3ds Max2016的工作界面分为多少个部分
A．10
B．11
C．12
D．13
多项选择题：本大题共10小题，每小题3分，共30分。在每小题列出的备选项中至少有两项是符合题目要求的，请将其选出，错选、多选或少选均无分。

21.以下属于VRay灯光的有


A. VRay光源      


   
B. VRay太阳

C. VRayIES         
D. VRay环境光

E. VRay目标灯光
22.以下可以制作台灯灯光的有

A. VRay光源         
B. VRayIES


C. 泛光灯         
D. 目标聚光灯

E. 目标灯光
三、填空题：本大题共10空，每空1分，共10分。

31.3ds max 默认的坐标是          。

32.3ds max的选择区域形状有          种。

四、简答题：本大题共 3 小题，（第41题 5 分，42题 5 分，第43题 10分 ） 共 20 分。
请写出亮光不锈钢材质的制作方法。

五、论述题：本大题共  小题，每小题  分，共  分。

44.请根据白天效果图制作原理并结合现实，以正常客厅空间为例，阐述客厅空间白天效果的制作方法？并对各位置灯光所起的作用加以简单说明。
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