	題材
	３DCGの実習

	目標
	コンピュータグラフィックスの技術が進歩したことで、世の中の何が変わってきてるのかを理解し、３次元CGの特徴と、その技術を体験することを通じて、これからの可能性を考えさせる

	指導計画
	１時間目　３ＤＣＧの描画の考え方について

　　　　　３次元座標、ライト・カメラ・オブジェクトの関係の理解

　　　　　２ＤＣＧとの違い

２時間目　３次元空間の移動、３次元の拡大・縮小

３時間目　集合演算

４時間目　色の学習(オブジェクトの色とライトの色)

５時間目　テクスチャの貼り付け、作品制作

６時間目　作品製作

	留意点
	「おもしろかった」だけで終わることのないよう、授業が終わってから、もっとコンピュータグラフィックスのことを学びたくなるような、余韻の残る授業にする。

社会の需要がどのようなものになっているかを理解させるとともに、単なる技術の習得や体験になることのないように配慮する。

作品作成にかける時間は必要に応じて、また時間の余裕の有無によって増減すると思われるが、2～3時間が適当と思われる


学習指導計画(例)　　　　　３ＤＣＧの学習

精華高等学校　村上徹

本時の指導案

	第１時　　３DCGとは

	本時の目標
	・３DCGが必要とされる理由　現在社会に於ける３DCGの需要について

· ３DCGの描画の考え方について（２DCGとの違い）

· ３DCG用語に慣れる

	評価の観点
	３DCGというとむずかしいと思われがちなので、学習に対する意欲をもたせる。

基本的な仕組みと言葉の理解

	時間
	段階
	学習活動

	15分

15分

5分
	導入

展開

まとめ
	３DCGが使われている現場を例示して、その有用性を紹介する。
映画・ゲーム・建築・マーケティング（CM）・医療
必要に応じて、画像を見せる。参考になるサイト｛POV-Ray｝
http://www.povray.org/
http://www.irtc.org/
http://www.honda.co.jp/Fit/3dview/exterior/index.html
１．描画の考え方について
　カメラ・ライト・オブジェクト　（Txt．2）（Txt．12～13）
２．３DCGの用語（Txt．2～7）
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　モデリング　→　レンダリング　を繰り返して作成していく。



本時の指導案

	第２時　　３DCGにふれてみよう（移動・変形）

	本時の目標
	・３次元空間（３次元座標）の理解と体験

・拡大・縮小

	評価の観点
	・座標を変えてからレンダリングをする前に、オブジェクトがどこに移動するか先にイメージしてからレンダリングする。

	時間
	段階
	学習活動

	5分

20分

20分

5分
	導入

展開

まとめ
	3次元座標の説明。（Txt．11～13）

ｘ左右，ｙ上下，ｚ前後の３つの数値により、空間の位置は決定するという事の説明。

カメラ・ライト・オブジェクトの３つの要素も3次元座標による位置設定が必要である。

実習１．オブジェクトの移動（Txt．14）

シーンファイルを配布　（1.pov）

　translate<x.y.z>の数値を変えてレンダリングする。その際レンダリング前にどこに移動するかを考えてからレンダリングする。

＊イメージ通り移動できるようになればカメラやライトも移動させてみるのもよい。

その場合、３つとも一度に移動させると何がどうなったのかわからなくなるので、１つずつ動かすようにする。

実習２．変形（Txt．16）

次のシーンファイルを用いて、scaleの行の数値を変えてみる。

(2.pov)


本時の指導案

	第３時　　集合演算

	本時の目標
	プリミティブの和・積・差による形状の作成

集合演算（ブーリアン）の理解

	評価の観点
	立体と立体の集合演算についての理解

和集合はイメージしやすいが、差、積についてもしっかり理解ができているか。

	時間
	段階
	学習活動

	5分

15分

25分

5分
	導入

展開

まとめ


	２つ以上のオブジェクトを組み合わせる事によって様々な形が作れる事の説明。（Txt．4）

実習１．円柱Ａ　—　円柱Bでリングを作成（Txt．26）

　ソースの意味（Difference.pov）

　difference｛object｛円柱A｝

　　　　　　 object｛円柱B｝

　　　　　 　｝

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　円柱Ａ　—　円柱B

　円柱Ａ　→x．zを0.03に拡大（1.03倍）

　　　　　　yを0.05に縮小（0.05倍）

　円柱B　→拡大縮小なし

実習２．

　２つのオブジェクトを変形・移動させて、削り取った物体を作成。




本時の指導案

	第４時　　色の学習

	本時の目標
	・オブジェクトの色を変える

・ライトの色を変える

・ライトの色が変わると、オブジェクトの見え方がどう変わるか。

	評価の観点
	色を変える場合はpigmentの中

ライトの色を変える場合はlight_sourceの中

上記の使い分けができているか、加法混色の理解

	時間
	段階
	学習活動

	5分

10分

10分

10分

5分
	導入

展開

まとめ
	オブジェクトの色を変える（Txt．40の色名を参照）

オブジェクトの色を白に戻しライトの色を変える。

（Txt．40の色名をそのまま使用）

　light_source｛<座標>　color　　　　　　　｝

↑

ここを変える

解説　(w.povを使います)
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このシーンにいろいろな色のライトを当てるとどうなるのかを説明する。

　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　
オブジェクトとライトの両方の色を変えてみる。


本時の指導案

	第５時　　テクスチャと作品制作

	本時の目標
	質感を与える方法　色との組み合わせ

作品を作るための下絵の書き方

	評価の観点
	設計段階として下絵がしっかりかけているか

積極的にいろいろなテクスチャを試しているか。

	時間
	段階
	学習活動

	5分

15分

25分

5分
	導入

展開

まとめ


	身近にあるものでテクスチャのイメージをつかませる。

例：机（材質は木でできてないのに、木の柄がついてるもの）

　　駅弁の箱（発泡スチロールに木の柄がついてるもの）

実習１．テクスチャの貼り付け（Txt．18上とTxt．40）

　(3.pov)

テキストとは違うシーンです。金属やガラスにしたときに光の映りこみや、周りの景色の写りこみがわかりやすいシーンにしました・

作品制作

　紙を貼り、下絵を描かせる

　その時、完成予定図だけでなくどのプリミティブをどのように組み合わせるのか等の説明も書き加えるように指示する。
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