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  毕业论文(设计)任务书

（适用于经管、人文、法学、外语、艺术类专业）

	课题名称
	《Pin》交互式音乐欣赏体验设计

	副标题
	

	学    院
	设计创意学院

	专    业
	视觉传达设计

	学生姓名
	XXX
	学 号
	#######

	
	
	
	

	毕业设计(论文)起讫时间：


自 2024 年 2月 26日至 2024 年 6 月 14 日共16周

	指 导 教 师 签 名
	
	
	年
	
	月
	
	日

	 教学院长签名
	
	
	年
	
	月
	
	日


一、毕业论文（设计）的要求
近年来，随着网络科技的飞速发展，追星娱乐已经渗透到许多年轻人的生活中，成为了一种独特的文化现象。粉丝们热衷于利用各种社交平台与偶像进行互动，积极参与各类粉丝活动。然而，随着追星狂热现象的升温，部分粉丝群体陷入了一种与现实脱节的状态，他们对偶像产生了极度的崇拜并在其中迷失了自我。这类粉丝将自己的期望和爱投注在偶像上，因此得到慰藉但同时也陷入忽略自我原则被迫消费的陷阱中，在其中付出大量的情感劳动也产生了大量情感内耗，最终难以抽身。

在音乐行业中，越来越多的流行明星，例如泰勒·斯威夫特等代表，以及一些虚构的日本偶像，已经开始将交互功能融入到他们的音乐视频和舞台表演中。这种创新的交互机制为音乐体验增添了新的维度。交互式音乐视频的出现为音乐欣赏的发展提供了新的可能性，由于其可参与式的特点，在满足当代大众的娱乐需求以及艺术品味提升方面，有着得天独厚的优势，亦是行业发展的必然趋势。目前已有一些成功的交互式音乐视频案例，例如《Pearl》，《Back to the Moon》，《Saturnz Barz》，《Special Delivery》等等。这些VR音乐视频将观众带入了充满想象力和创意的虚拟世界，通过用户的互动参与，观众可以探索、体验和塑造音乐视频中的故事，为他们带来了全新的感官体验和参与感。

为了更好地通过交互式音乐欣赏体验作品来探讨当代粉丝文化和追星心态的复杂性，本课题研究内容确定如下：

1.1 利用交互行为创造独特的沉浸式体验

在传统音乐视频中加入交互功能，可以让观众主动参与到视频中，增强沉浸感和参与度，他们不再是被动地观看，而是可以自由探索和影响视频的发展，从而深度融入到音乐欣赏体验中。课题将利用该行为创造出独特的音乐体验设计，包括视觉效果、场景设计、物体交互等方面，考虑音乐和画面的配合，通过视觉和听觉的组成，营造有层次感的特殊体验，产生视听上的焦点和冲击。

1.2 通过交互式音乐欣赏体验作品进行故事叙述并引起观众情感共鸣

利用可交互性辅助观众对主题的理解，丰富体验。传达清晰的主旨，通过作品的节奏、画面、色彩和歌词，传递对粉丝文化和追星行为的理解；通过音乐的视觉化呈现来揭露粉丝与偶像之间这段表面上带来慰藉和美好实质上危险不可持续的关系，并引发观众对自身行为和偶像崇拜的思考。

1.3 打造生动的视觉效果和运行流畅的交互体验

设计与主题相符的场景及角色设计，采用精巧的画面构图，流畅的动画和和谐的配色来营造风格协调，生动美观的视觉体验；结合音乐的节奏和情节发展，设计合适的交互反馈机制，让观众在互动中获得更丰富和连贯的体验；通过合理的资源管理和优化，减少加载时间和卡顿现象，提升作品的流畅度。
二、毕业论文（设计）的工作内容
（1）查阅文献，收集参考资料；

（2）方案策划，完成分镜草稿；

（3）完善分镜；
（4）美术概念设计；
（5）场景模型搭建；
（6）创建动画和交互机制；
（7）设备调试；
（8）作品整体优化与完善；
（9）论文撰写；
（10）毕展布展；
（11）论文答辩；
三、毕业论文（设计）进度安排

	序 号
	论文（设计）各阶段名称
	时间安排（教学周）

	1
	查阅文献、收集参考资料
	2023.12～2024.2

	2
	方案策划，完成分镜
	2024.2.26～3.8

（第1～2周）

	3
	撰写开题报告
	2024.3.9～3.15

（第3周）

	4
	完善分镜
	2024.3.16～3.22

（第4周）

	5
	美术概念设计
	2024.3.23～4.5

（第5～6周）

	6
	场景模型搭建
	2024.4.6～4.12

（第7周）

	7
	完成中期答辩
	2024.4.13～4.19

（第8周）

	8
	场景模型搭建
	2024.4.20～5.3

（第9～10周）

	9
	创建动画和交互机制
	2024.5.4～5.17

（第11～12周）

	10
	设备调试
	2024.5.18～5.20

（第12～13周）

	11
	作品整体优化与完善
	2024.5.21～5.24

（第13周）

	12
	论文撰写
	2024.5.24～6.4

（第13～15周）

	13
	毕展布展
	2024.6.4～6.7

（第15周）

	14
	论文答辩
	2024.6.8～6.14

（第16周）


同组学生姓名：XXX、XXX、XXX、XXX、XXX
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