教     案

课程名称：   三维动画制作技术         
课程性质：    理论＋实践课程          
所属专业：    数字媒体技术            
任课教师：        韩金平              
系部审核：                            
教务审批：                            
教学时间：  2023——2024 学年度  二 学期

课程教学计划

	序号
	教学时间
	教学任务内容
	学时

	1
	
	第一章  三维动画基础知识
	4

	2
	
	第二章  三维关键帧动画
	4

	3
	
	第三章  三维路径动画
	4

	4
	
	第四章  三维动画约束
	4

	5
	
	第五章  三维角色动画制作基础
	4

	6
	
	第六章
  综合案例：MD布料衣服角色小动画渲染
	4

	7
	
	第七章
  综合案例：汽车变形动画
	4

	8
	
	第八章
  综合案例：love情人节动画
	4

	9
	
	第九章
  综合案例：球体波浪动画
	4

	10
	
	第十章
  综合案例：旋转工具实现圆环动画
	4

	11
	
	第十一章
综合案例：汽车可视化动画
	4

	12
	
	第十二章 进阶案例：圣诞水晶球动画
	4

	13
	
	第十三章 进阶案例：暖风机小动画
	4

	14
	
	第十四章 进阶案例：碰撞材质动画
	4

	15
	
	第十五章 进阶案例：故障效果动画
	4

	16
	
	第十六章 进阶案例：圣诞树摇摆动画建模渲染
	4

	说明
	三维动画制作是以运动规律作为动作基础，三维绑定作为行动控制器，在动画中赋予角色，道具，场景以运动表现的一门课程，这门课程将三维角色与道具变得更加生动形象，是作为影视三维动画中至关重要的一个环节


课程教案首页
                                                              No.1
	授课题目
	三维动画基础知识
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

了解三维动画的基本操作界面，熟练掌握三维动画软件的操作，以及熟悉这些软件的功能和工具，以便能够高效地进行三维模型的创建和编辑，熟悉如何创建和编辑材质，以及贴图的使用，包括纹理贴图、反射、折射等效果的实现

	
	［能力目标］：

掌握MAYA动画模块的运用技巧，理解三维动画的基本原理，包括模型的构建、材质的赋予、灯光的设置以及特效的添加等，这些都是制作高质量三维动画的关键，掌握摄像机的设置和动画，包括视角调整、焦距设置等

	
	［素质目标］：

通过理论＋实践授课形式，培养学生认真学习态度、刻苦钻研精神，理解三维动画的基本原理，包括模型的构建、材质的赋予、灯光的设置以及特效的添加等，这些都是制作高质量三维动画的关键

	教学内容

及重难点 
	重点：掌握MAYA动画模块的运用技巧，C4D的初始界面布局，包括菜单栏、工具栏、视图窗口、对象管理器、属性管理器等

难点：通过理论＋实践授课形式，培养学生认真学习态度、刻苦钻研精神，掌握基础操作，如选择、移动、旋转、缩放对象等

	教学逻辑

思维导图
	（1）简要介绍Cinema 4D软件及其在三维动画领域的应用

（2）强调学习三维动画基础知识的重要性
（3）介绍C4D的初始界面布局，包括菜单栏、工具栏、视图窗口、对象管理器、属性管理器等

（4）讲解基础操作，如选择、移动、旋转、缩放对象等
（5）讲解关键帧动画的基本概念，以及如何在C4D中创建和编辑关键帧，介绍动画曲线编辑器，用于调整动画的平滑度和节奏感

（6）介绍C4D中的渲染器，包括标准渲染器和物理渲染器（如OC渲染器），讲解渲染设置，包括分辨率、抗锯齿、全局光照等参数的调整

（7）演示如何导出渲染好的动画视频或图片

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，添加主要分支，如“C4D界面与基础操作”、“三维建模基础”、“材质与贴图”、“灯光与摄像机”、“动画基础”、“渲染与输出”、“进阶技巧与插件”等

	能力训练
	了解动画中的基本技术，如淡入淡出、化、叠等效果，以及摄影机的推、拉、摇、移等参数设置，这些是使动画更具表现力和吸引力的关键，简要介绍一些进阶技巧，如动力学模拟、粒子系统等，提及常用的C4D插件，以及它们如何扩展软件的功能

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	三维动画基础知识
结束帧和关键帧

驱动关键帧动画与表达式动画

	动画是基于人的视觉原理创建的运动图像。人的 眼睛会产生视觉暂留，对上一个画面的感知还未 消失，下一张画面又出现，就会有动起来的感觉。

我们在短时间内观看一系列相关联的画面时， 就会视其为连续的动作，如下图所示。
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这几幅图像可以称为一个动画序列，其中的每一个单幅 画面称为1帧，在制作二维动画时，需要绘制很多的静态图像

。而在Maya中创建动画时，只需要制作每个动画序列的起始

帧、结束帧和关键帧即可，中间帧会由计算机完成。关键帧 是指在一个动画序列中起到关键作用的帧，它往往控制着一 个动作中的关键位置和转变。一个动画序列的第1帧和最后1 帧是默认的关键帧，动画越复杂，关键帧就越多；动画越简 单，关键帧就越少。连接关键帧的称为中间帧。

在Maya 中有很多种创建动画的方式，按照制作方式的不同可以分为关键帧动画、 路径和约束动画、驱动关键帧动画、表达式动 画和运动捕捉动画，下面对这几种动画进行简 单介绍。

1.关键帧动画

关键帧动画是应用比较广泛的一种动画创建方法，在角 色动画的制作中更为常用。

2.路径和约束动画

路径和约束动画主要用来制作一些受目标约束或沿特定 路径运动的动画。例如，按照一定轨迹飞行的飞机、飞 船、火箭等。

3.驱动关键帧动画

驱动关键帧动画形式较为特殊，是通过物体属性之间的 关联性，使一个物体的属性驱动另一个物体的属性。例 如，使用一个圆锥体的位移来控制一个立方体的旋转。

4.表达式动画

表达式动画在制作粒子特效方面应用得比较频繁，但要 使用该动画方式，需要掌握较为专业的Mel编程语言。

一．动画基本界面与命令

在开始学习制作动画前，我们必须对动画的界 面和基本操作有充分的认识，动画的基本操作包括 时间轨及时间滑块的操作、关键帧的创建和使用等

，下图为Maya 的动画控制界面。

下面对动画控制界面中的基本操作命令的应用进行介绍。

1.时间轨：时间轨上的数字序号代表了每一帧的序列帧号，默 认第1帧为起始帧。

2.当前帧：用于显示时间滑块停留的序列帧号。

3.播放控制器：用于控制动画的播放，播放控制器集成了各种 帧播放的操作工具。

4.动画制作起始时间：用来选择动画从第几帧开始制作。

5.动画播放起始时间：用来选择在时间轨上第几帧开始显示动 画。

6.动画播放结束时间：用来选择在时间轨上第几帧结束显示动 画。

7.动画制作结束时间：用来选择动画从第几帧制作完成。

8.播放范围滑块：用于控制动画播放的时间范围，滑块的两端 分别对应动画播放的起始时间和结束时间。

9.选择播放速度：用户可以根据需要选择动画的播放速度。

Maya是一个应用非常广泛的动画制作软件，范围 涵盖多个平台，不同的平台对动画播放速率有不同的 要求，用户可以根据需要对动画的制作和播放参数进 行设置。

用户可以单击动画控制界面中的“动画首选项” 按钮，打开“首选项”对话框，如下图所示。

二．预设动画参数

Maya是一个应用非常广泛的动画制作软件，范围 涵盖多个平台，不同的平台对动画播放速率有不同的 要求，用户可以根据需要对动画的制作和播放参数进 行设置。

用户可以单击动画控制界面中的“动画首选项” 按钮，打开“首选项”对话框，如下图所示。
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在“首选项”对话框中，用户根据需要选择不同的 播放速率。如果要制作标准的影视动画，可以在“  时间滑块”选项面板中单击“播放速度”下三角按 钮，选择“24fps×1”选项，将播放速率设置为24帧/ 秒，如下左图所示。

动画制作完成后，需要在特定平台上播放，制作速 率要根据播放平台的要求来进行设置。用户可在“ 首选项”对话框的“设置”面板中单击“时间”下 三角按钮，在下拉列表中选择所需的制作速率选项
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	授课题目
	 三维关键帧动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

了解关键帧动画的制作，学生需要理解关键帧在动画制作中的核心作用，即通过设定关键帧来控制动画中物体的位置、形状、颜色等属性的变化，从而形成动态效果。关键帧动画的原理在于，通过在动画序列中的特定时间点设置关键帧，这些关键帧定义了物体在动画过程中的起始和结束状态，而动画软件则会自动计算中间帧，从而生成平滑的动画效果

	
	［能力目标］：

准确的制作关键帧，学生需要掌握如何在实际的动画制作软件中创建和操作关键帧，包括如何在时间线上设置关键帧，如何调整关键帧的位置以改变动画效果，以及如何利用关键帧技术来制作复杂的动画序列

	
	［素质目标］：

通过理论＋实践授课形式，培养学生认真学习态度、刻苦钻研精神，此外，学生还应了解如何使用常用工具进行关键帧动画的制作，包括插入空白关键帧的方法，以及如何通过关键帧来控制物体的运动、变形等。

	教学内容

及重难点 
	重点：了解关键帧动画的制作，通过这些知识的学习，学生不仅能够掌握关键帧动画的基本原理和操作技巧

难点：在动手制作、欣赏、品味作品的过程中体会作品的美，提高欣赏美、鉴赏美的艺术素养，同时培养自主探究、协作学习的精神以及对信息技术学习的浓厚兴趣

	教学逻辑

思维导图
	（1）简要介绍Cinema 4D软件及其在三维动画领域的应用

（2）强调学习三维动画基础知识的重要性
（3）解释关键帧动画的基本原理等

（4）介绍C4D中时间轴、关键帧编辑器等基本界面元素
（5）演示如何在C4D中创建基本的三维对象（如立方体、球体等）

（6）讲解如何在属性管理器中选择并设置对象的属性（如位置、旋转、缩放等）

（7）演示如何在时间轴上选择时间点并添加关键帧

（8）讲解如何编辑关键帧（如移动、复制、删除等）以创建动画效果

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，根据具体教学内容添加次要分支或子节点。例如，在“C4D界面与基础操作”下，可以添加“菜单栏”、“工具栏”、“视图窗口”等子节点；在“三维建模基础”下，可以添加“几何体创建”、“多边形建模”等子节点

	能力训练
	学习关键帧动画的制作，三维关键帧动画能力目标不仅包括掌握关键帧的设置方法以提高动画的质量和效率，还包括通过关键帧技术增强故事表达和角色性格的塑造，从而提升动画的艺术表现力和观赏性

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	三维关键帧动画

创建移动关键帧与创建缩放关键帧

	本小节将对创建与编辑关键帧动画的方法进 行介绍，具体如下。

1.创建初始关键帧

新建场景文件，创建一个立方体模型，拖动 时间滑块到第0帧处，然后按S键为其所有属性设 置关键帧，在通道栏中可以看到所有的属性都变 为了红色，表示已经设置了关键帧。如下左图所示。
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2.创建移动关键帧

移动时间模块到第12帧，然后在Y轴上移动立 方体9个单位，再次按S键设置关键帧，如下右图 所示。
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3.创建缩放关键帧

移动时间模块到第24帧，然后在X轴上移动立方体 20个单位，并且使用缩放工具在X、Y、Z轴上缩放立 方体，再次按S键设置关键帧，如下左图所示。
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4.创建旋转关键帧

移动时间模块到32帧，然后在Z轴上旋转立方体90°，按S键设置关键帧，如下右图所示。

[image: image24.png]Br BRE TR LA B
MR LS| BEE DD OMe@E | ®Oc (|0 B 88 v =5 g
pCaubel ~m
P8 x [-20
B9
Bz 0
HHEx 0
HHEY 0
HHE I 0
0321
2392 =
3857
ARt BRE
B
pone el
[N
et
polyCubel
Bx  ¥E
E =R =%
“« o ¢
« — »
IZ IA Is IE Im ‘12 IM I\s I\E Iza I22 . = 4144 4> MMM

L mm w | e
|

MEL /&% 10

Z





5.移动关键帧位置

在时间轨上，按住Shift键再配合鼠标左键将第32帧选中，选中后会有红色的区域，然后按住鼠标左键并拖 动第40帧，如下左图所示。
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6.复制关键帧

选中要复制的第40帧，然后单击鼠标右键，在弹出 的快捷菜单中执行“复制”命令，如下右图所示。
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	授课题目
	三维路径动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握路径动画，理解和掌握三维路径动画的基本原理和制作流程，包括路径的生成、动画关键帧的设置、以及动画的渲染和输出。

熟悉常用的三维动画软件中的路径动画工具和功能，能够灵活运用这些工具进行高效的三维路径动画制作

	
	［能力目标］：

时间，单位距离等关键参数的调整，能够熟练掌握三维路径动画的制作技巧，包括路径的创建、动画关键帧的设置、以及动画的流畅性和自然性的调整。根据项目需求，独立设计并制作复杂的三维路径动画，确保动画的逻辑性和视觉效果的协调性

	
	［素质目标］：

通过理论＋实践授课形式，培养学生认真学习态度、刻苦钻研精神。了解三维路径动画在影视、广告、游戏等领域的应用，以及如何根据不同的应用场景选择合适的路径动画技术和表现方式

	教学内容

及重难点 
	重点：掌握路径动画，时间，单位距离等关键参数的调整，分析使用物理模拟工具时可能遇到的挑战，如模拟物体的运动和碰撞效果，使动画更加真实和生动

难点：掌握基础建模、纹理贴图、材质制作,学习灯光技巧、渲染器使用（如OC渲染器）, 物理仿真与动画设计技巧,复杂动画曲线调整、物理仿真掌握、高级渲染技巧

	教学逻辑

思维导图
	（1）确保学生已掌握C4D的基础操作，如界面导航、对象创建等

（2）复习关键帧动画的基本原理，为路径动画打下基础
（3）解释路径动画的基本概念，即对象沿特定路径移动

（4）介绍路径对象的创建与编辑方法
（5）演示如何为对象添加路径动画标签

（6）讲解如何设置路径动画的关键参数，如速度、方向等

（7）展示如何编辑路径动画的关键帧，以实现复杂的动画效果

（8）介绍如何优化路径动画，使其更加自然流畅

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力,通过PPT、视频等形式讲解理论知识。结合C4D软件进行现场演示，展示操作步骤和效果,安排学生动手实践，创建自己的路径动画。提供指导与反馈，帮助学生解决实践中遇到的问题

	能力训练
	掌握路径动画，能力目标和知识目标的设定，可以确保学习者在掌握三维路径动画的制作技能的同时，也具备相应的理论知识，为未来的实际应用打下坚实的基础‌

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	三维路径动画

参数化长度：在Maya中，有两种沿曲线定位 物体的方式，，即参数间距方式和参数长度方式

要想控制快照物体的疏密，设置“增量”数值的 大小就可以控制疏密


	动画的创建方式有很多种，路径动画是其中的 一种，Key关键帧的方式并不适用于所有的情况，有 些特定的情况下我们就需要用到路径动画，它的创 建方法如下。

动画的创建方式有很多种，路径动画是其中的 一种，Key关键帧的方式并不适用于所有的情况，有 些特定的情况下我们就需要用到路径动画，它的创 建方法如下。
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在Maya软件中创建一条NURBS曲线和一个立方 体，如下左图所示，先选择立方体再配合Shift加选 NURBS曲线，然后在动画模块的菜单栏中执行“约 束>运动路径>连接到运动路径”命令，立方体就可 以沿着曲线运动了，如下右图所示。

执行“约束>运动路径>连接到运动路径”命令, 将打开“连接到运动路径选项”对话框，如下图所 示。

下面对“连接到运动路径选项”对话框中的参数进 行介绍。

1.时间范围：该选项有3个单选按钮，当选中“时间
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滑块”单选按钮时，时间轨上的开始、结束时间用 来控制路径动画的开始、结束时间；选中“起点滑 块”时，下面的“开始时间”参数被激活，用户可 以根据需要设置路径动画的开始时间；选中“开始/ 结束”单选按钮时，下面的“开始时间”和“结束 时间”两个参数同时被激活，可以设置路径动画的 开始和结束时间。

2.参数化长度：在Maya中，有两种沿曲线定位 物体的方式，，即参数间距方式和参数长度方式。

3.跟随：勾选此复选框，Maya将计算物体沿曲线运动 的方向。

4.前方向轴：选择X、Y、Z三个坐标轴中的一个和“ 前方向轴”对齐。

5.上方向轴：选择X、Y、Z三个坐标轴中的一个和顶 向量对齐。

快照动画是路径动画的其中一种形式，它可以沿着 设置好的路径复制物体，适用于某种特定的情况，使用 得当可以极大的提高工作效率。
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下面我们将通过实例来学习如何创建快照动画。在  Maya 2018中创建一条曲线和一个圆柱体，如下左图所 示，然后使用7.3.1节讲的方法创建路径动画，如下右图 所示。

选中圆柱体，然后在动画模块菜单栏中点击“ 可视化>创建动画快照”后的选项框，如下左图所示

，打开“动画快照选项”对话框，如下右图所示。
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下面对“动画快照选项”对话框中的属性进行介绍。

1.时间范围：该选项有两个选择，分别代表了不同的意 义，选择“开始/结束”可以自定义生成快照的开始 和结束时间，选择“时间滑块”表示使用时间轨上的 时间范围。

2.增量：该选项用来设置生成快照的取样值，单位为帧

。例如，设置该数值为3，表示每隔两帧生成一个快 照物体。

3.更新：该选项用来控制快照的更新方式，按需表示仅 在执行“可视化>更新快照”命令后，路径快照才会更 新，快速(仅在关键帧更改时更新)表示改动物体关键 帧动画后就会自动更新快照动画，慢（始终更新）表 示任何更改物体的操作都会进行快照更新。

要想控制快照物体的疏密，设置“增量”数值的 大小就可以控制疏密。下左图为“增量”设置为2的 效果，下右图为“增量”设置为5的效果。
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沿路径变形动画在某些特定的情况下会使用， 它的原理是在路径动画的基础上添加晶格变形。例 如创建一条蛇的爬行动画，它在沿着路径运动的过 程中还必须有弯曲的效果。

在Maya中创建一条曲线和一个圆柱体，圆 柱体上的分段一定不能少，因为它要做弯曲运动，  分段太少的话会没有效果，在这里将圆柱“高度细 分数”设置为40。

将时间范围设置好，选中圆柱体然后再按住Shift 键加选曲线，在动画模块菜单栏中执行“约束>运动 路径>连接到运动路径”命令，如下图所示。它虽然 已经可以沿着路径运动，但是没有弯曲度的变化。
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选中圆柱体，执行“约束>运动路径”命令,从子 菜单栏中单击“流体路径对象”后的选项框，如下 左图所示。打开“流体路径对象选项”对话框，如 下右图所示。
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下面对“流动路径对象选项”对话框中的参数进行 介绍

1.分段

该选项主要用来设置晶格在3个方向上的分割度，

“前”控制沿曲线方向的晶格分割度；“上”控制 沿物体向上的晶格分割度；“侧”控制沿物体侧边 的晶格分割度。

2.晶格围绕

该选项用来控制晶格的生成方式，用户可以根据 需要进行选择。

“对象”是沿着物体周围创建晶格，物体被晶格 包裹住，跟随物体一起运动，控制物体的弯曲，如 下左图所示。

“曲线”是包裹着曲线的晶格，即从晶格的开始 端到末端，晶格沿着路径分布，如下右图所示。
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3.局部影响

该选项可以用来纠正路径变形中的一些错误，特 别是在曲线拐弯处，对于沿曲线创建晶格的方式尤 为重要，如下图所示，是没有开启“禁用影响”复 选框的效果。
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	授课题目
	三维动画约束
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握动画约束的几种方式，掌握三维动画软件如C4D的基本操作。熟悉三维动画制作的基本原理，包括模型、材质、灯光、特效和渲染的制作方法，了解三维动画软件的绑定、帧率、关键帧、时间轴和动画曲线的概念

	
	［能力目标］：

在约束过程中层级关系的清晰处理，熟悉动画中的电影镜头基本语言，如淡入、淡出、化、叠、划、入画、出画等。掌握三维软件摄影机的各种参数设置和物理摄影机效果，掌握约束的基本概念和应用方法。常见约束类型的创建和编辑技巧。约束在复杂动画效果中的应用

	
	［素质目标］：

通过理论＋实践授课形式，培养学生认真学习态度、刻苦钻研精神。熟练掌握常用三维动画软件的安装、配置操作，具备基本操作能力，在C4D中创建约束，并将它们应用于场景中的对象。如何编辑约束的参数，以实现所需的动画效果

	教学内容

及重难点 
	重点：掌握动画约束的几种方式，在约束过程中层级关系的清晰处理，熟练掌握三维模型修改器、变形器的使用，具备贴图和材质的制作能力

难点：理解并掌握不同约束类型之间的相互作用和影响。创建和编辑复杂的约束关系，以实现精细的动画控制。将约束与其他动画技术（如关键帧、表达式等）结合使用，创建更加丰富的动画效果。

	教学逻辑

思维导图
	（1）解释约束的基本概念，即它们是如何连接两个或多个对象，并控制它们之间的相对运动

（2）介绍C4D中常见的约束类型，如父子约束、位置约束、旋转约束等
（3）演示如何在C4D中创建约束，并将它们应用于场景中的对象

（4）讲解如何编辑约束的参数，以实现所需的动画效果
（5）展示如何使用约束来创建复杂的动画效果，如链式运动、路径跟随等

（6）介绍如何结合关键帧和约束来创建更加精细的动画控制

（7）分析具体的设计案例，展示约束在实际项目中的应用。讲解如何通过约束来优化动画流程，提高制作效率

（8）讲解如何将带有约束的动画渲染为视频文件或序列帧。介绍渲染设置中的关键参数，以确保高质量的输出

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，通过PPT、视频等形式讲解理论知识。结合C4D软件进行现场演示，展示约束的创建和应用过程，安排学生动手实践，创建自己的约束动画。提供指导与反馈，帮助学生解决实践中遇到的问题，分析具体的设计案例，帮助学生理解约束在实际项目中的应用。鼓励学生模仿和创新，将所学知识应用于自己的项目中

	能力训练
	掌握动画约束的几种方式，熟练掌握三维软件的骨骼系统、蒙皮与绑定技术。具备熟练使用常用三维动画软件进行角色动画、特效和粒子动画等制作能力。熟悉高级应用，如自动补帧动画、动作混合、正向/逆向运动学（FK/IK）。熟悉三维动画项目管理和团队协作

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	三维动画约束

点约束可以理解为位移约束，即用一个物体的 空间坐标去约束另一个物体的空间坐标
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父子约束是使一个物体对另一个物体进行平 移和旋转约束，我们创建一个新场景，如下左图 所示，先选择摄像头物体（立方体），再按住 Shift键加选目标物体（圆柱体），然后执行“约 束>父对象”命令，如下右图所示。

现在目标物体的平移和旋转就已经被摄像头物体 所约束了，可以看到目标物体的平移和旋转属性已 经变为了蓝色，如下左图所示，用户还可以根据需 要选择目标物体被约束的属性,如下右图所示。
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点约束可以理解为位移约束，即用一个物体的 空间坐标去约束另一个物体的空间坐标。我们创建 了一个圆柱体和一个球体，先选择圆柱体再按住Shift键加选球体，然后切换到动画模块，执行“约束>点”命令，如下左[image: image38.png]S9%| MASH EF Amold 28
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图所示。这时可以看到目标物体的移 动属性已经变为了蓝色，表示这些属性已经被摄像 头物体约束，如下右图所示。
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单击“约束>点”命令后的选项框，然后打开“点 约束选项”对话框，如下图所示。下面对该对话框中 的相关参数应用进行介绍。
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1.保持偏移：启用该复选框，那么在约束时控制物体 和被控制物体就会保持原始位置差,如下左图所示；  如果不启用该复选框，那么被控制物体的原点就会 吸附到控制物体上。
2.约束轴：该选项控制对物体哪个轴向进行约束

，启用“全部”复选框则对所有的轴向进行约 束，如果只启用某一个轴向，则只约束选中的 轴向上的位移，其他两个轴向可以自由移动。

3.权重：该参数控制着约束的权重制，即受约束 的程度。

父  方向约束可以理解为旋转约束，即用一个物体的旋转属性去约束另一个物体的 旋  转属性。我们创建 了一个立方体和一个圆环，下面我们让圆环约束立方 体，如 下左图所示。单击“约束>方向”命令后的选项 框，然后打开“方向约束选项”对 话框如下右图所示。
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目标约束是用一个物体的位移属性来约束另一个 物体的旋转属性，制作眼睛动画时会用到，我们可以 把眼球约束到一个物体上，物体移动到哪里，眼球就 注视哪里。
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创建一个场景，选中立方体再配合Shift加选球体， 如下左图所示，然后执行“约束>目标约束”命令，  “目标约束选项”对话框如下右图所示
下面来介绍“目标约束选项”对话框中的参数，  与点约束设置中相同的参数这里不再赘述，只介绍 目标约束特有的参数。

1.目标向量：该参数用来设置目标向量在约束局部 空间中的方向。

2.上方向向量：该参数可以控制围绕目标向量的受 约束对象的方向。
	

	授课题目
	 三维角色动画制作基础
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

使角色在运动时符合运动规律，掌握三维动画软件的基本操作技巧，包括模型的创建、材质的调整、动画的制作等。了解三维角色动画的设计流程，包括角色建模、骨骼绑定、动画调节等

	
	［能力目标］：

角色在运动时符合运动规律与身体构造，培养独立学习能力，通过自学或参加培训课程提升自己的专业技能。发展职业生涯规划能力，明确个人在动画行业的职业目标和发展路径。提高分析问题和解决问题的能力，能够在制作过程中快速识别问题并找到解决方案

	
	［素质目标］：

通过理论＋实践授课形式，培养学生认真学习态度、刻苦钻研精神，增强民族自豪感和国家自信心，通过学习和制作中国传统文化相关的动画，传承和弘扬中华文化，通过案例分析与实践操作，激发学生的创新思维，鼓励他们在动画制作过程中勇于尝试新方法、新技术

	教学内容

及重难点 
	重点：使角色在运动时符合运动规律，角色在运动时符合运动规律与身体构造，角色建模的细节处理与优化。骨骼绑定与蒙皮技术的掌握。关键帧动画与动力学模拟在角色动画中的应用。灯光与材质的设置方法及其对动画效果的影响

难点：理解并掌握骨骼绑定与蒙皮的复杂关系，确保角色动画变形自然。运用动力学模拟技术为角色动画增加真实感，同时避免计算量过大导致的问题。调整灯光与材质参数以达到理想的视觉效果，同时保持动画的流畅性与连贯性。综合运用所学知识制作高质量的三维角色动画作品

	教学逻辑

思维导图
	（1）教授角色建模技巧，包括基础形状创建、细节雕刻等

（2）讲解骨骼绑定前的准备工作，如模型优化、UV拆分等
（3）详细介绍骨骼系统的创建与绑定方法

（4）教授蒙皮技术，确保角色在动画过程中变形自然
（5）教授关键帧动画的设置方法，包括位置、旋转、缩放等。引入路径动画、动力学模拟等高级动画技巧。

（6）介绍如何结合关键帧和约束来创建更加精细的动画控制

（7）讲解灯光在角色动画中的作用及其设置方法。教授如何为角色添加材质，包括纹理贴图、反射折射等属性。介绍渲染器的使用方法，包括全局光照、阴影、抗锯齿等设置

（8）讲解后期处理软件（如AE、Nuke）在角色动画中的应用

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，选取经典或优秀的三维角色动画案例，分析其制作流程、技巧与亮点，引导学生学习，将学生分为小组，共同完成角色动画制作项目，促进团队合作与交流

	能力训练
	将运动规律与角色动画结合，养对三维动画制作的热爱和兴趣，增强学习的动力和持续性。形成良好的工作态度和职业道德，包括责任心、团队合作精神、时间管理意识，通过项目协作与进度控制训练学生的项目管理能力，包括时间规划、资源调配与团队协作等

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	三维角色动画制作基础

	有意识的小球在场景中的表演

参考图：  
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注意：

练习小球与物体的撞击，了解小球与物体撞击时力量和运动轨迹的变化。

小球的起始变化，预备 起跳 缓冲中小球的形态变化。

不同质量球体和物体撞击时 时间 距离 形体变化的不同

知识要点：

小球的运动要具有表演的艺术性但又符合球体的运动规律

了解一套动作的起始 开始 预备 起跳 滞空 拉伸 缓冲 停止或者缓冲接着下一套动作的开始 

掌握时间和原画帧的设定

熟悉同场景中同时调节不同的物体

加强训练：

在场景中自设定障碍 让小球在场景中自由表演

不同性格小球的表演（笨拙的灵活的等）

知识链接：

动作的连贯

找出动作变化的转折点

构思动作的细节

找出视线

简化动作

检查动作是否连景

时间节奏的掌握
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球身人走路动画制作

球身人跑步动画制作
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球身人跳跃动画制作
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四．行走
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抱石头、举杠铃等动画制作
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	授课题目
	 综合案例：MD布料衣服角色小动画渲染
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

了解MD软件的基本操作界面与工具功能。掌握布料衣服角色小动画的渲染流程与技巧，理解如何在MD中创建布料模型，包括衣服的剪裁、缝合等过程。演示如何将布料模型与C4D中的角色模型结合，进行初步的布料模拟

	
	［能力目标］：

能够独立使用MD软件进行布料衣服角色的建模与动画渲染。能够根据需求调整动画参数，达到理想的渲染效果，掌握角色建模与骨骼绑定的精确性。MD布料模型的创建与调整方法。布料解算与动画设置的协同工作。灯光、材质与渲染效果的优化

	
	［素质目标］：

培养学生的审美能力与创新意识，通过实践提升对动画渲染的感知与理解。锻炼学生的耐心与细致性，培养严谨的工作态度，培养学生的审美能力，使其能够设计出美观的角色与布料模型。提升学生的创新能力，鼓励其在动画制作过程中发挥创意。强化学生的团队协作能力，通过小组讨论与合作完成任务

	教学内容

及重难点 
	重点：布料衣服角色的建模技巧与动画渲染流程，动画参数的调整与渲染效果的优化，综合运用C4D与MD软件完成高质量的布料衣服角色动画渲染

难点：理解并掌握布料模拟的复杂原理，确保布料形态自然。解决布料与角色模型之间的穿透、拉伸等问题。调整灯光与材质参数以达到逼真的视觉效果，同时保持渲染效率。

	教学逻辑

思维导图
	（1）介绍C4D（Cinema 4D）与MD（Marvelous Designer）在三维角色动画及布料模拟中的应用。强调布料衣服角色动画在影视、游戏等领域的重要性

（2）回顾C4D基础操作及角色建模知识。简要介绍MD软件及其布料模拟功能

（3）演示如何在C4D中创建或导入三维角色模型，并进行骨骼绑定与蒙皮。确保角色模型具备基本的动画能力

（4）讲解如何在MD中创建布料模型，包括衣服的剪裁、缝合等过程
（5）演示如何将布料模型与C4D中的角色模型结合，进行初步的布料模拟

（6）在C4D中设置关键帧动画，控制角色动作。使用MD进行布料解算，根据角色动作调整布料形态，确保动画真实自然

（7）在C4D中设置场景灯光，为角色和布料添加材质。讲解渲染设置，包括渲染器选择、输出参数等，确保渲染效果符合预期

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，讲解MD软件界面布局、常用工具功能及布料模拟原理。介绍动画渲染的基本概念、流程与参数设置，组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作

	能力训练
	论讲解与示范操作‌：通过理论讲解让学员了解相关知识和技能点，同时结合示范操作加深理解。‌实践操作与指导‌：安排充足的实践操作时间，让学员在动手实践中掌握技能。教师或导师应及时给予指导和反馈，帮助学员解决遇到的问题。‌案例分析‌：选取优秀的MD布料衣服角色小动画案例进行分析，引导学员学习其中的技术要点和创意思路。‌小组讨论与协作‌：鼓励学员分组讨论和协作完成项目任务，培养团队合作精神和问题解决能力

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：MD布料衣服角色小动画渲染
载入一张【布料】贴图，参考UV纹理图片的位置来放置纹理贴图

	打开本节课的工程文件，选择模型文件，点击【导出】将导出的格式为【OBJ】的格式。这里就需要借助我们的【网站】了，我们打开【MIXAMO】网站，将刚刚导出的【OBJ】格式文件载入进来，在网页中我们选择动画，并且在面板中修改一下动画的预设参数数值。选择【动画】的预设，然后网页就可以提供一个【下载】的链接，我们点击下载，保存【任意】的位置，这里我们打开【工程】面板，在面板中找到【工程设置】将【帧率】的数值修改为【30】。选择模型文件，这个模型是带有【动画】的，我们点击【导出】将导出的格式为【Alembic】的格式。

打开【MD 9】软件，将导出的【Alembic】格式模型直接【拖动】到MD软件界面进行加载选择场景中的【服装】，使用【移动、旋转】命令调整服装的位置，将他对应到合适的位置上面来。

这里我们需要进行【解算】，先选择【裤子】右键鼠标进行【冷冻】的调整。冷冻完成后，选择上半身进行【解算】这里软件会自动进行生产模型。选择【全部】模式，在右侧的【工具栏】面板中，将【粒子间距】的数值修改为【20】，具体如图示。来调整【裤子】部分的模型，使用【移动、旋转】命令调整服装的位置，将他对应到合适的位置上面来，裤子需要根据【腿部】模型来进行调整，根据效果使用【旋转】命令调整服装的位置，将他对应到合适的位置上面来。选择模型文件，在【工具栏】中点击【点线】工具，对服装的样式来进行调整，具体如图示。选择模型，在右上角的【界面模式】中我们点击【ANIMATON】摄影模式来进行编辑调整。因为模型是带有【动画】的，我们只需要点击【播放】模型就会自动进行运动，模型就绘制完成后，我们点击【文件】-【导出】将导出的格式设置为【HDF5】的格式。打开【Octane渲染器】打开【实时渲染】功能，在【Octane渲染器】面板中调整一下它的渲染细分等参数，具体如图示。创建一个【环境光】，我们也可以打开【预设库】添加一个HDR文件给天空，在灯光面板中，我们选择【灯光】然后新建一个【区域光】，放置在合适位置，修改【功率】的数值信息，将之前课程中制作好的模型载入进来，这里我们需要借助他的材质，然后赋予给场景中的模型。选择【模型材质标签】在【标签】面板中将【投射】的方式修改为【立方体】，并且将【UV平铺】调整为【10】。在右侧面板中找到【界面】效果，将模式调整为【UV】模式，调整一下材质的分布效果，方便贴图的制作，在调整的时候我们需要注意【UV的面模式】以及【模型的面模式】两者之前的区别，在【UV的面模式】下移动UV进行排版。调整完成后，我们就可以将文件进行保存，保存的格式有很多这里我们选择【PSD】格式的文件，然后将文件载入到【PS】软件中，然后我们UV纹理图片的位置，来调整一下贴图的位置放置在服装的中间，具体如图示。
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同样的操作，我们载入一张【布料】贴图，参考UV纹理图片的位置来放置纹理贴图。调整完成后，保存的格式有很多这里我们选择【jpg】格式的文件，然后将文件载入到【C4D】软件中，具体如图示。在【材质区】新建【标准材质球】，将制作好的【纹理贴图】载入进来，并进行连接的调整。选择绘制好的模型，在【线】模式下，选择部分的点进行一个【倒角】的调整，打开【渲染器设置】，将渲染器指定为【Octane渲染器】，调整一下渲染的【像素】数值，然后我们勾选【锁定比率】的勾选，在面板中调整一下【帧范围】的预设为【全部帧】或者【手动帧】，渲染完成后，将图片导入到【PS】中，并勾选图像序列在【滤镜】面板中点击【Camera Raw 滤镜】效果进行一个点击，在【Camera Raw 滤镜】面板中我们调整一下【色调、对比度、高光、阴影、白色、黑色、清晰度、去除薄雾、自然饱和度、饱和度】的数值，往下选择【色调曲线】面板，在面板中我们修改【高光、阴影】的数值信息，具体如图示。在点击保存，将格式修改为【GIF】，【品质】设置为【两次立方】在【动画】中将循环设置为【永远】，具体如图示

[image: image4.png]. s





	

	授课题目
	 综合案例：汽车变形动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握汽车变形动画的基本原理和制作流程。理解汽车变形动画中的关键帧、路径、约束等核心概念。熟悉汽车变形动画所需的软件工具及其功能，了解如何为汽车变形动画设置合适的灯光和材质，以增强视觉效果。教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数等

	
	［能力目标］：

能够独立完成汽车变形动画的策划与设计。熟练运用软件工具进行汽车变形动画的制作与调整。具备良好的团队协作能力，能够与他人共同完成复杂的汽车变形动画项目。掌握简要介绍后期处理软件的使用，如色彩校正、特效添加等。

掌握如何导出汽车变形动画的最终文件，准备用于展示或项目应用

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识和审美能力，鼓励学生在汽车变形动画的制作中发挥创意。

提升学生的耐心和细心程度，因为汽车变形动画的制作需要精细的操作和反复的调试。培养学生的责任心和团队合作精神，确保按时完成任务并积极参与团队协作

	教学内容

及重难点 
	重点：汽车变形动画的关键帧设置与调整技巧。路径与约束在汽车变形动画中的应用。如何实现汽车变形动画的流畅与逼真效果

难点：如何准确捕捉汽车变形过程中的关键帧，确保动画的连贯性。如何处理汽车变形过程中的细节问题，如车身的扭曲、零件的位移等。如何优化汽车变形动画的性能，确保其在不同平台上的流畅播放

	教学逻辑

思维导图
	（1）简述C4D（Cinema 4D）在三维动画制作中的应用，特别是汽车变形动画的魅力和挑战。强调学习汽车变形动画的重要性和实用性

（2）回顾C4D的基础操作，包括界面布局、工具栏使用、基本动画原理等。简要介绍汽车建模的基本概念和技巧

（3）演示如何在C4D中创建或导入汽车模型，并进行必要的细节处理和优化

（4）讲解汽车模型的准备工作，包括拆分部件、设置材质等
（5）深入讲解变形动画的基本原理，包括形状变化、骨骼绑定、蒙皮技术等。

演示简单的变形动画，帮助学生理解变形过程

教授如何设置汽车变形动画的关键帧，包括起始帧、中间帧和结束帧。讲解如何使用C4D中的变形工具和技术来实现汽车部件的平滑变形

教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数等

	教学方法
	将汽车变形动画的制作过程分为多个步骤，每个步骤安排学生进行实践操作。分析具体的汽车变形动画案例，讲解其制作流程与技巧。‌实时反馈与指导‌：在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误。‌小组讨论与合作‌：组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作

	能力训练
	设定具体的汽车变形动画项目任务，如制作一辆汽车从普通形态变形为机器人或飞行器的动画。要求学员独立完成从策划、设计到制作、调整及优化的全过程。鼓励学员在项目中发挥创意，尝试不同的变形效果、动画风格和渲染技术,结合示范操作，展示汽车变形动画的制作过程和关键步骤

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：汽车变形动画
适当调整【旋转】数值

	打开【C4D】，打开两个模型，对齐方向，调整到合适的大小。隐藏【古董车】，选中【自行车】，右击选择【连接对象+删除】，右击选择【分裂】，按住【Alt】键单击自行车，自动成为它的父级，【模式】分裂片段&连接。选择【运动图形】-【效果器】-【简易】，【缩放】-1；选择【衰减】，适当调整【长度】，【方向】X-。.根据效果器的位置添加【关键帧】，创建【平面】，右键选择【模拟标签】-【碰撞体】；给【自行车】添加【刚体】标签。选中【自行车】，选择【力】，【跟随位移】10，【跟随旋转】【粘滞】5%，最后选择【烘焙对象】。同样的方法做出【古董车】出现的效果，具体如图所示。选中【分裂-古董车】，选择【运动图形】-【效果器】-【延迟】，【模式】弹簧，适当调整【强度】。选中【自行车】，选择【动力学】，勾选【启用】；选中【古董车】，选择【烘焙对象】。创建【立方体】，【C】键转为可编辑对象，删除多余的面，选择【网格】-【重置中心】-【轴对齐】，【Y】-100%。给【立方体】添加【细分曲面】，具体调整效果如图所。

[image: image5.png]



选中【古董车】，打开【渲染】，选择【对象】-【纹理环境】，适当调整【旋转】数值。12.新建【材质】，【颜色】偏黑色；打开【渲染设置】，【GI修剪】1，勾选【自适应采样】，【镜头】线性，【伽马】2.2。13.新建【金属材质】，去掉【漫射】，【索引】1；勾选【镜面】，【颜色】金色如图，适当降低【粗糙度】。14.选中车轮，新建【反射材质】，同样的方式进行调整，具体如图所示。
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	授课题目
	 综合案例：love情人节动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

学习并熟悉动画的制作流程，包括建模、材质、灯光、渲染等，理解并掌握C4D中3D建模、材质贴图、灯光设置、动画制作等基础知识。熟悉情人节主题相关的文化元素和创意表现手法。了解并掌握渲染参数设置、后期处理等相关知识，确保动画作品的高质量输出

	
	［能力目标］：

能够独立完成love情人节动画的建模与渲染。熟练运用C4D软件进行几何体的创建、编辑及动画制作。具备良好的审美能力，能够制作出具有创意和美观性的动画作品

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识和审美能力，鼓励学生在汽车变形动画的制作中发挥创意。

提升学生的耐心和细心程度，培养学生的创新意识和审美能力。提升学生的耐心和细心程度，确保动画制作的精细度。培养学生的责任心和团队合作精神

	教学内容

及重难点 
	重点：几何体的创建与编辑技巧，动画制作流程，情人节主题的设计与创意表达。角色建模与动画设置的技巧。场景布置与灯光设置的氛围营造。材质与渲染的效果优化

难点：细节处理与材质灯光的调整，渲染参数的设置与优化，如何将情人节的主题与动画元素巧妙结合，创造出独特的视觉效果。角色动画的流畅性与自然性的把握。灯光与材质的搭配，以营造出浪漫和温馨的氛围。综合运用所学知识，完成高质量的情人节动画制作

	教学逻辑

思维导图
	（1）简述C4D（Cinema 4D）在三维动画制作中的应用，特别是情人节动画的创意和浪漫氛围。强调学习情人节动画制作的重要性和实用性，以及它在表达情感和创意方面的价值

（2）回顾C4D的基础操作，包括界面布局、工具栏使用、基本建模和动画原理。

简要介绍情人节相关的设计元素和色彩搭配

（3）讲解如何设计情人节动画的主题，包括故事情节、角色设定、场景布置等。

演示如何创建或导入与情人节相关的元素，如心形、花朵、礼物等

（4）教授如何在C4D中创建情人节动画的角色模型，并进行骨骼绑定和蒙皮
（5）讲解如何设置角色的关键帧动画，包括表情、动作和互动

	教学方法
	将情人节动画制作的过程分为多个步骤，每个步骤安排学生进行实践操作，逐步掌握技能。分析具体的情人节动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率。组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作，共同提升情人节动画的制作水平

	能力训练
	根据设计方案，在C4D中创建所需的几何体。对几何体进行编辑，调整形状、比例与细节。‌材质与灯光设置为动画中的角色与场景选择合适的材质。设置灯光，营造浪漫温馨的情人节氛围。‌动画制作与调整制作动画中的关键帧与动作。

调整动画的节奏与流畅性。‌渲染与输出设置渲染参数，确保动画质量。

输出动画，准备展示或分享

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：love情人节动画
新建一个文本对象，并输入文字

	新建二个【几何体】对象中的【平面】调整他的大小，打开【oc】渲染器设置，并修改他的参数，新建一个【几何体】对象中的【平面】调整他的大小，在【线】模式下选择部分的线进行【移动】调整，使用【循环切割】工具，在模型上进行切割，在效果器中添加一个【细分曲面】效果，新建一个【几何体】对象中的【圆柱体】调整他的大小，我们继续创建更多的圆柱体，进行一个放置，选择创建好的圆柱体，在效果器中添加一个【晶格】效果，新建一个材质球，修改材质球的颜色，选择材质球，修改材质球的【反射】参数，我们新建一个环境光，然后加载一个预设库中的HDR贴图，新建一个【几何体】对象中的【球体】调整他的大小，选择球体，在效果器中添加一个【公式】效果，新建多个【几何体】对象中的【球体】调整他的大小，选择创建好的球体，在效果器中添加一个【克隆】效果，然后我们将克隆的类型调整为【体积】，在效果器中添加一个【细分曲面】效果，然后我们取消【心形】的显示模式，在【运动图像】中新建一个文本对象，并输入文字，并设置一个字体，然后我们将克隆的模式调整为【对象】模式，并将文本导入进来，我们选择克隆模型，在第0帧的位置在【数量】进行一个K帧，然后我们在20帧的时候在【对象】中进行一个调整，打开【渲染器】设置，调整渲染参数，然后我们将调整好的进行一个渲染并保存进行后期的制作，我们将效果图载入到PS中进行一个保存为GIF格式，最终效果
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	授课题目
	 综合案例：球体波浪动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中球体模型的创建与编辑方法。了解并掌握波浪动画的制作原理与技巧。学习并熟悉C4D中的材质、灯光与渲染设置

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中创建并编辑球体模型。熟练运用C4D软件制作出球体波浪动画效果。具备良好的动画节奏把控能力，能够调整动画的流畅度与视觉效果，掌握球体模型的创建与优化。波浪动画原理的理解与应用。波浪变形器的创建与调整。灯光、渲染与后期处理的基本方法

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识，鼓励在动画制作中发挥创意。提升学生的审美能力，注重动画的视觉美感与细节处理。培养学生的耐心与细心，确保动画制作的精确度与完整性，养学生的审美能力和创新意识，使其能够设计出独特的球体波浪动画

	教学内容

及重难点 
	重点：球体模型的创建与编辑技巧。波浪动画的制作原理与实现方法。材质、灯光与渲染设置的调整与优化

难点：如何制作出逼真的球体波浪动画效果。如何调整动画的节奏与流畅度，使视觉效果更佳。如何优化渲染设置，提高动画的渲染效率与质量

	教学逻辑

思维导图
	（1）简述C4D（Cinema 4D）在三维动画制作中的广泛应用，特别是球体波浪动画的独特魅力和创意空间

（2）演示如何在C4D中创建球体模型，并进行必要的细节处理和优化，如平滑处理、分段设置等

（3）深入讲解波浪动画的基本原理，包括波形生成、传播方式、变形技术等

（4）教授如何为球体设置波浪动画，包括创建波浪变形器、调整波形参数、设置动画关键帧等。讲解如何控制波浪的传播速度、方向、幅度等属性，实现多样化的波浪效果
（5）讲解如何为球体波浪动画设置合适的灯光，以增强立体感和层次感。教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等，确保渲染效果符合预期

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，分析具体的球体波浪动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。‌实时反馈与指导‌：在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率。‌小组讨论与合作‌：组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作，共同解决问题。

	能力训练
	通过理论讲解回顾C4D软件的基础知识，特别是球体模型与波浪动画的相关内容。结合示范操作，展示球体波浪动画的制作过程与技巧。‌实践操作与指导‌

安排充足的实践操作时间，让学员动手制作球体波浪动画。教师或导师提供即时指导与反馈，帮助学员解决问题并优化作品。‌小组讨论与协作鼓励学员分组讨论和协作，共同解决制作过程中遇到的问题。通过小组合作，培养学员的团队合作精神与沟通能力。

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：球体波浪动画
按【Alt】键拖动作为球体的子级，螺旋在简易图层的下方

	打开【C4D】，创建【球体】，类型【二十面体】，分段【180】；选择球体，添加【简易】效果器，按【Alt】键拖动简易作为球体的子级；点击【变形器】，变形【点】，点击【参数】，z轴位置20cm。点击【简易】、【衰减】，形状【球体】，尺寸【200cm*200cm*200cm】；按【ctrl】键在【样条】中添加点，调整点的位置使球体有波浪变形的效果；【衰减】100%。点击【简易】，给其Z坐标添加关键帧，制作动画；第0帧，【P.Z】-300cm，第90帧，【P.Z】300cm，点击【播放】得到动画效果。添加【延迟】效果器，按【Alt】键拖动作为球体的子级；点击【变形器】，变形【点】，【效果器】模式【弹簧】，【强度】65%。

添加【螺旋】，按【Alt】键拖动作为球体的子级，螺旋在简易图层的下方；给螺旋【角度】加关键帧，第0帧，【角度】0°，第90帧，【角度】90°。创建【OC HDR环境】，拖入HDR贴图，类型【主要环境】，【功率】1；创建【OC纹理环境】，类型【可见环境】，颜色黑色。创建【OC透明材质】，【色散】0.05，【传输】白色，勾选【伪投影】，【索引】1.3；创建【光泽材质】，设置颜色为金属色；创建【混合材质】，点击【节点编辑器】，创建【污垢】节点，连接【混合】，透明材质和光泽材质分别连接材质1、材质2。最终效果如图所示
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	授课题目
	 综合案例：旋转工具实现圆环动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中圆环模型的创建与编辑方法。了解并掌握旋转工具的使用技巧及其在动画制作中的应用。学习并熟悉C4D中的动画关键帧设置与调整，掌握如何为圆环旋转动画设置合适的灯光，以增强立体感和动态效果。教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中创建并编辑圆环模型。熟练运用旋转工具制作出圆环旋转动画效果。具备良好的动画节奏把控能力，能够调整动画的流畅度与视觉效果，在圆环动画制作过程中遇到问题时，能够独立思考并寻求解决方案

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识，鼓励在动画制作中发挥创意，设计出独特的圆环旋转动画。提升学生的审美能力，注重动画的视觉美感与细节处理，使动画效果更加逼真和吸引人。培养学生的耐心与细心，确保动画制作的精确度与完整性，追求高质量的动画作品

	教学内容

及重难点 
	重点：圆环模型的创建与编辑技巧，包括形状、大小、比例等参数的调整。

旋转工具的使用方法与技巧，以及其在动画制作中的应用。动画关键帧的设置与调整，包括关键帧的插入、删除、移动和复制等操作

难点：如何制作出流畅的圆环旋转动画效果，避免动画出现卡顿或跳帧现象。

如何调整动画的节奏与流畅度，使视觉效果更佳，符合观众的审美需求。如何优化动画设置，提高动画的渲染效率与质量，减少渲染时间和资源消耗

	教学逻辑

思维导图
	（1）简述C4D（Cinema 4D）在三维动画制作中的强大功能，特别是旋转工具在创建动态效果中的应用。强调学习使用旋转工具实现圆环动画制作的重要性和实用性

（2）演示如何在C4D中创建圆环模型，并进行必要的细节处理和优化。讲解如何为圆环添加材质和贴图，以增强视觉效果

（3）深入讲解旋转工具的使用方法，包括旋转轴的设置、旋转角度的调整等。

演示如何使用旋转工具为圆环添加动态旋转效果

（4）教授如何为圆环的旋转动画设置关键帧，以控制动画的起始、中间和结束状态
（5）讲解如何调整动画的时长、速度等参数，以实现所需的动态效果

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，分析具体的圆环旋转动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。‌实在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率。组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作，共同解决问题

	能力训练
	实践操作：安排充足的实践操作时间，让学员动手制作圆环旋转动画，通过实际操作掌握旋转工具的使用方法和动画制作技巧。案例分析：提供优秀的圆环旋转动画案例，让学员进行分析和学习，了解其制作过程和技巧，提高学员的动画制作能力。小组讨论与协作：鼓励学员分组讨论和协作，共同解决制作过程中遇到的问题，培养学员的团队合作精神与沟通能力。

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：旋转工具实现圆环动画
添加关键帧。‌调整旋转角度

	前期准备

‌熟悉软件界面‌：打开C4D软件，熟悉其工作界面和常用工具。‌创建新项目‌：在C4D中创建一个新项目，并设置好项目的保存路径和名称圆环模型创建‌添加圆环‌：在对象管理器中，选择“圆环”对象并添加到场景中。‌调整参数‌：对圆环的大小、半径、分段数等参数进行调整，以达到所需的视觉效果。使用旋转工具制作动画‌选择旋转工具‌：在工具栏中找到并选择“旋转”工具。‌设置旋转轴‌：确定圆环的旋转轴，通常可以选择X轴、Y轴或Z轴。‌添加关键帧‌：在时间线上，选择开始和结束的时间点，并添加关键帧。‌调整旋转角度‌：分别调整开始和结束关键帧时圆环的旋转角度，以创建旋转动画。动画细节调整‌动画流畅度‌：检查动画的流畅度，确保没有卡顿或跳帧现象。‌节奏把控‌：调整动画的播放速度，使旋转效果更加自然和吸引人。‌细节优化‌：对动画中的细节进行优化，如旋转过程中的光影变化、圆环的材质质感等。‌设置渲染参数‌：选择合适的渲染器，并设置好渲染参数，如分辨率、帧率等。‌进行渲染‌：点击渲染按钮，等待渲染过程完成。‌输出动画‌：将渲染好的动画输出为视频文件或其他格式，以便后续使用或分享。‌视频剪辑‌：如果需要，可以使用视频剪辑软件对输出的动画进行进一步编辑和处理。‌音效添加‌：为动画添加合适的音效或背景音乐，增强整体效果。‌导出与分享‌：将最终的作品导出为合适的格式，并分享到社交媒体或其他平台。通过以上制作流程，你可以使用C4D的旋转工具制作出圆环旋转动画。在实际操作中，记得多尝试和调整，以获得最佳的动画效果
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	授课题目
	 综合案例：汽车可视化动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中汽车模型的创建与编辑方法，包括车身、轮胎、车窗等部件的精细制作。了解并掌握C4D中的材质与贴图技术，能够为汽车模型赋予逼真的材质效果。学习并熟悉C4D中的灯光与阴影设置，以营造出更加真实的汽车可视化环境。掌握C4D中的动画制作技巧，能够制作出汽车行驶、转弯等动态效果

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中创建并编辑出精细的汽车模型。熟练运用材质与贴图技术，为汽车模型赋予逼真的外观效果。具备良好的灯光与阴影设置能力，能够营造出逼真的汽车可视化环境。能够制作出流畅的汽车动态效果，包括行驶、转弯等动作

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识，鼓励在汽车可视化动画制作中发挥创意，设计出独特的汽车动态效果。提升学生的审美能力，注重汽车模型的细节处理与材质质感，使可视化效果更加逼真和吸引人。培养学生的耐心与细心，确保汽车可视化动画制作的精确度与完整性，追求高质量的动画作品

	教学内容

及重难点 
	重点：汽车模型的创建与编辑技巧，包括车身、轮胎、车窗等部件的精细制作。

材质与贴图技术的运用，如何为汽车模型赋予逼真的材质效果。灯光与阴影的设置方法，如何营造出逼真的汽车可视化环境。动画制作技巧，如何制作出流畅的汽车动态效果

难点：如何精细制作汽车模型，包括车身的曲线、轮胎的纹理等细节。如何为汽车模型赋予逼真的材质效果，使其看起来更加真实。如何设置合适的灯光与阴影，以营造出逼真的汽车可视化环境。如何制作出流畅的汽车动态效果，避免动画出现卡顿或跳帧现象

	教学逻辑

思维导图
	（1）演示如何在C4D中创建或导入汽车模型，并进行必要的细节处理和优化

（2）讲解如何为汽车模型添加材质和贴图，以增强真实感

（3）深入讲解动画制作的基本原理，包括运动规律、镜头运用等。演示如何使用C4D中的动画工具和技术来实现汽车部件的运动和变形

（4）教授如何为汽车设置动画路径、关键帧，以及如何使用动力学模拟真实运动。讲解如何调整动画的时长、速度等参数，以实现所需的动态效果
（5）讲解如何为汽车动画设置合适的灯光，以增强立体感和氛围。教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等，以确保渲染效果符合预期

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，通过PPT、视频等形式讲解理论知识，并结合C4D软件进行现场演示，使学生直观理解操作步骤。

将汽车可视化动画制作过程分为多个步骤，每个步骤安排学生进行实践操作，逐步掌握技能。分析具体的汽车可视化动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。

	能力训练
	安排充足的实践操作时间，让学员动手制作汽车可视化动画，通过实际操作掌握汽车模型创建、材质贴图、灯光阴影设置以及动画制作等技巧。

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：汽车可视化动画
地面材质的【漫射】颜色为纯黑色

	在C4D中打开汽车模型，新建【平面】并调整，作为地面，新建【摄像机】和【空白】，将摄像机拖入空白的子级，设置工程帧率为25，设置总帧数为125F，为空白打上【R.H】关键帧，调整角度做出镜头旋转的效果，【右键】【R.H】关键帧选择【动画-显示函数曲线】，调整曲线来调整镜头旋转速率，将OC实时预览窗口放在左侧，设置【OC设置】最大采样为800，新建【OctaneSky】，颜色为纯黑色，新建【漫射材质】，【移动并复制】分别命名为车身和地面，.地面材质的【漫射】颜色为纯黑色，【索引】为1.8，【粗糙度】浮点0.35，车身材质打开【节点编辑器】，【漫射】颜色为纯黑色，添加【BlackBody Emission】【Invert】和【Dirt】节点，调整得到车模边缘，添加【Gradient】节点调整车模边缘线条为蓝色，添加【Falloutmap】【Gradient】和【Add】节点，调整出车身的蓝色发光效果，地面材质打开【节点编辑器】，添加纹理贴图，添加【变换】和【纹理投射】节点，调整地面的反射效果，新建多个【空白】定位车后视镜、车灯等位置，调整摄像机参数调整取景效果，在【渲染设置】中设置【渲染器-Octane Renderer】，调整选项后渲染导出，在【渲染设置】中选择【效果-线描渲染器】，为所有空白添加【外部合成】标签，隐藏地面平面，新建【材质】，将材质拖给赛车，勾选【发光】，添加【纹理-渐变】，【自动关键帧】做出渐变移动的扫描线效果，调整【函数曲线】，完成后导出，使用AE打开导出的素材，拖入同一合成中，【复制层】汽车图片层，添加【Set Matte】效果，得到汽车部分，下层也添加【Set Matte】效果，调整参数得到地面部分，拖入扫描线，添加【Tint】【Set Matte】效果，调整参数，添加两个【Glow】效果，调整参数，做出扫描线的发光效果，在C4D中导出空白，拖入AE合成中，得到对应的定位，【新建合成】，添加【UI Grids】效果，调整参数做出网格，将合成拖入总合成中，打开【3D开关】，调整角度和位置贴合地面，设置【模式-相加】使用【钢笔工具】为网格层绘制遮罩，拖入外框素材，设置【模式-相加】，添加【Tint】效果调色，拖入读取信息素材，打开【3D开关】，取消对应空对象的【位置】关键帧，将素材【绑定】至对应空对象上，【缩放】调整大小，调整位置，然后添加【Tint】和【Real Glow】效果调色并增加发光，同理添加其他素材，最后使用【LOOKS】插件整体调色，即可完成制作，具体可参考视频内老师的调整
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	授课题目
	 综合案例：圣诞水晶球动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中水晶球模型的创建与编辑方法，包括形状、透明度、反射等特性的设置。了解并掌握C4D中的材质与渲染技术，能够为水晶球赋予逼真的材质和光影效果。学习并熟悉C4D中的动画制作技巧，特别是如何制作水晶球内的雪花飘落、光影变化等动态效果。掌握C4D中的场景构建技术，能够创建出具有圣诞氛围的场景来衬托水晶球

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中创建并编辑出具有逼真效果的水晶球模型。熟练运用材质与渲染技术，为水晶球赋予逼真的外观和光影效果。能够制作出流畅且富有创意的水晶球内动态效果，如雪花飘落、光影变幻等。能够构建出具有圣诞氛围的场景，使水晶球动画更加生动和吸引人

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识，鼓励在水晶球动画制作中发挥创意，设计出独特的动态效果和场景。提升学生的审美能力，注重水晶球的细节处理与材质质感，以及场景的色彩搭配与氛围营造。培养学生的耐心与细心，确保水晶球动画制作的精确度与完整性，追求高质量的动画作品

	教学内容

及重难点 
	重点:水晶球模型的创建与编辑技巧，包括形状调整、透明度设置、反射特性等。

材质与渲染技术的运用，如何为水晶球赋予逼真的材质和光影效果。动画制作技巧，特别是如何制作水晶球内的动态效果，如雪花飘落、光影变化等。场景构建技术，如何创建出具有圣诞氛围的场景来衬托水晶球

难点：如何精细制作水晶球模型，使其具有逼真的透明度和反射特性。如何为水晶球赋予逼真的材质和光影效果，使其看起来更加真实和立体。如何制作出流畅且富有创意的水晶球内动态效果，避免动画出现卡顿或失真现象

	教学逻辑

思维导图
	（1）回顾C4D的基础操作，包括界面布局、工具栏功能、基本三维对象创建等。

简要介绍动画制作的基本原理，如关键帧、时间线、运动曲线等

（2）演示如何在C4D中创建圣诞水晶球模型，包括球体形状、透明材质、内部装饰等。讲解如何为水晶球添加灯光效果，以增强节日氛围

（3）深入讲解动画制作的基本原理，包括运动规律、镜头运用等。演示如何使用C4D中的动画工具和技术来实现水晶球内部的雪花飘落、光影变化等效果

（4）教授如何为水晶球设置动画路径、关键帧，以及如何使用动力学模拟真实运动，如摇晃、旋转等
（5）讲解如何为圣诞水晶球动画设置合适的灯光，以增强立体感和节日氛围

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，析具体的圣诞水晶球动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。‌实时反馈与指导‌：在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率。‌小组讨论与合作‌：组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作，共同解决问题

	能力训练
	实践操作：安排充足的实践操作时间，让学员动手制作圣诞水晶球动画，通过实际操作掌握水晶球模型创建、材质渲染、动画制作以及场景构建等技巧

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：圣诞水晶球动画
再次选择材质球，在【索引】通道中

	在【工具栏】中我们找到【运动图形】然后点击【文本】效果，进行一个创建然后调整一下字体的样式，在效果器中添加一个【扭曲】的效果进来，添加完后在【对象】面板中将他的【强度】设置为360，打开【Octane渲染器】打开【实时渲染】功能，在【Octane渲染器】面板中调整一下它的渲染细分等参数，创建一个【环境光】，我们也可以打开【预设库】添加一个HDR文件给天空，新建一个【玻璃材质球】，然后选择材质球在【传输】通道中，调整一下材质球的颜色，在灯光面板中，我们选择【灯光】然后新建一个球体光源，放置在合适位置，修改一下【功率】的数值信息，选择调整好的材质，我们将【材质球进行复制】然后在【镜面】通道中，调整一下材质球的颜色，调整完成后，我们再次选择材质球，在【索引】通道中，我们将数值调整为【8】，再次新建一个材质球，将下载好的素材文件载入进来，连接到【漫射】通道内，选择调整好的材质，我们将【材质球进行复制】然后在【镜面】通道中，调整一下材质球的颜色，调整完成后，我们再次选择材质球，在【索引】通道中，我们将数值调整为【1】，再次新建一个材质球，将下载好的素材文件载入进来，连接到【漫射】通道内，连接完成后，我们在【连接线】上面添加一个【颜色校正】的效果，调整一下他的颜色效果，打开材质编辑器，新建一个【标准材质球】在面板中，在材质面板的【漫射】通道中，调整一下材质球的颜色，再次打开材质编辑器，新建一个【标准材质球】在面板中，在【漫射】通道中添加一个【纹理发光】的效果，然后调整一下【功率】的数值，场景就制造完成了，这里我们只需要将在【Octane渲染器】面板中根据电脑的配置来调整一下它的渲染细分等参数，然后打开【渲染器】设置，调整一下【分辨率】大小，然后在面板中调整一下【帧范围】的预设为【全部帧】，具体如图示
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	授课题目
	 综合案例：暖风机小动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中暖风机模型的创建方法，包括其外观形状、内部结构以及材质的选择与编辑。了解暖风机的工作原理，并能在动画中通过视觉元素传达这一原理。学习C4D中的动画制作技巧，特别是如何制作暖风机的运行动态，如风扇旋转、热量散发等效果。掌握C4D中的灯光与阴影设置，营造出暖风机工作时的真实环境氛围

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中创建并编辑出具有真实感的暖风机模型。能够根据暖风机的工作原理，制作出清晰且富有表现力的动画效果。熟练运用灯光与阴影设置，增强暖风机动画的真实感和吸引力。具备将暖风机动画导出为不同格式文件的能力，以便后续使用或分享

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识和实践能力，鼓励在暖风机动画制作中发挥创意，设计出独特的动态效果。提升学生的审美能力和细节处理能力，注重暖风机模型的材质质感与动画的流畅度。培养学生的耐心和细心，确保暖风机动画制作的精确度和完整性

	教学内容

及重难点 
	重点:暖风机模型的创建与编辑技巧，包括外观形状、内部结构以及材质的选择与处理。动画制作技巧，特别是如何制作暖风机的运行动态，如风扇旋转、热量散发等效果。灯光与阴影的设置方法，如何营造出暖风机工作时的真实环境氛围

难点：如何精细制作暖风机模型，特别是其内部结构和材质的选择与处理。如何制作出清晰且富有表现力的暖风机运行动态，确保动画的流畅度和真实感。

如何设置合适的灯光与阴影，增强暖风机动画的真实感和吸引力

	教学逻辑

思维导图
	（1）演示如何在C4D中创建暖风机的三维模型，包括其外形、材质和细节处理。

讲解如何为暖风机模型添加合适的贴图，以增强其真实感

（2）深入讲解动画制作的基本原理，包括运动规律、镜头运用等。演示如何使用C4D中的动画工具和技术来实现暖风机的开关动作、热风吹出等效果

（3）教授如何为暖风机设置动画路径、关键帧，以及如何使用动力学模拟真实运动，如风扇旋转、机身微震等。讲解如何调整动画的时长、速度等参数，以实现所需的动态效果

（4）讲解如何为暖风机动画设置合适的灯光，以突出其特点和营造温馨氛围。

教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等，以确保渲染效果符合预期

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，分析具体的暖风机动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率。组织学生进行小组讨论，分享彼此的经验与问题，促进交流与合作，共同解决问题

	能力训练
	实践操作,安排充足的实践操作时间，让学员动手制作暖风机小动画，通过实际操作掌握暖风机模型创建、动画制作以及灯光阴影设置等技巧

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：暖风机小动画
选择“部分”的面，然后使用【挤压】命令调整模型的厚度

	打开课程“效果图”，根据当前的效果来讲解案例的制作流程，以及在制作过程中需要注意到的内容，具在【几何体】对象中创建【立方体】进行【塌陷】的调整【快捷键：C】，选择模型，在【面】模式下使用【内部挤压】命令调整模型的形状，使用【循环切割】效果【快捷键：K-L】，在模型上增加新的线条，然后在【工具栏】中，添加【细分曲面】效果器，查看一下模型的效果，并设置【编辑器/渲染器细分数值】，选择模型，然后右键鼠标找到【循环切割】效果【快捷键：K-L】，在模型上增加新的线条，在【点】模式下“利用鼠标选择点”，然后进行【倒角】操作，并且在面板中设置倒角的数值，选择模型，在【面】模式下结合使用【挤压、内部挤压】命令调整模型的形状，在【面】模式下，选择“部分”的面，然后使用【挤压】命令调整模型的厚度，然后在【工具栏】中，添加【细分曲面】效果器，查看一下模型的效果，并设置【编辑器/渲染器细分数值】，选择模型，在【面】模式下结合使用【挤压、内部挤压】命令调整模型的形状，选择部分的“面”按住键盘上的【Ctrl】键使用【移动挤出】，然后使用【缩放】命令调整一下模型形状，在【几何体】对象中创建【圆柱体】，点击【黄色小点】调整“圆柱体”的尺寸信息，然后进行【塌陷】的调整【快捷键：C】使用【缩放】命令调整一下模型形状，选择调整好的“圆柱体”在上方的【工具栏】中，找到【对称】效果进行添加注意这里需要添加【两次对称】，在【样条线】工具中新建矩形在【对象】面板中设置【圆角】在效果器中添加【挤压】效果，并在挤压效果器的【封顶】面板中，选择圆角封顶，选择调整好的模型，在效果器中添加【克隆】效果器，将它的模式调整为【线性】模式，并设置数量，在【几何体】对象中创建多个【平面】，点击【黄色小点】调整“平面”的尺寸信息，然后右键鼠标找到【连接对象+删除】，进行“合并”的操作，选择调整好的“平面”模型，在插件面板中添加【Syflex插件】然后继续在效果器中添加【重力】效果，次选择“平面”模型，在插件面板中添加【钉】和【风】效果并且注意图层的位置，选择“平面”模型，在插件面板中添加【sy碰撞网格】和【sy自身碰撞】效果并且注意图层的位置，在工具栏中点击【插件 - L-Object】进行创建，然后使用【缩放】命令调整大小，然后创建一个摄像机，在【对象】面板中将【焦距】的数值调整为【135mm】，创建一个【环境光】，在下载好的图片素材中，添加一个HDR文件给天空，修改【功率】的数值信息，用来照亮“场景”，打开【Octane渲染器设置】面板中调整一下它的渲染细分等参数，这一步可以根据自己的电脑配置进行调整，也可以根据老师的调整步骤进行调整，打开【材质编辑器】面板，新建【标准材质球】，选择【漫射】通道，在通道中修改材质的“颜色”信息，新建【标准材质球】，加载“贴图纹理”效果，连接到【漫射/凹凸】通道中，打开【材质编辑器】面板，新建【标准材质球】，选择【漫射】通道，在通道中修改材质的“颜色”信息，打开【渲染器设置】，将保存的【分辨率】数值调整为【1280*720】，在面板中调整一下【帧范围】的预设为【全部帧】或者【手动帧】，具体如图示。
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	授课题目
	 综合案例：碰撞材质动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中物体碰撞效果的模拟方法，包括碰撞动力学和物理属性的设置。

了解并掌握C4D中的材质编辑技术，能够为碰撞物体赋予逼真的材质效果。学习C4D中的动画制作技巧，特别是如何制作物体碰撞时的动态变化和材质反应。掌握C4D中的渲染技术，能够渲染出高质量的碰撞材质动画效果

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中模拟出物体碰撞的效果，并调整其物理属性以达到逼真的动态表现。熟练运用材质编辑技术，为碰撞物体赋予逼真的材质效果，增强动画的真实感。能够制作出流畅且富有细节的物体碰撞材质动画，包括碰撞瞬间的形态变化和材质反应。能够运用渲染技术，渲染出高质量的碰撞材质动画，并导出为不同格式的文件以便后续使用或分享

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识和实践能力，鼓励在碰撞材质动画制作中发挥创意，设计出独特的碰撞效果和材质反应。提升学生的审美能力和细节处理能力，注重碰撞动画的形态变化和材质质感，追求高质量的动画作品

	教学内容

及重难点 
	重点:如何精细模拟物体碰撞的效果，包括碰撞瞬间的形态变化和物理属性的真实表现。如何为碰撞物体赋予逼真的材质效果，使其与真实世界的物体相媲美

难点：如何制作出流畅且富有细节的物体碰撞材质动画，避免动画出现卡顿或失真现象。如何运用渲染技术渲染出高质量的碰撞材质动画，并处理好渲染过程中的各种细节问题

	教学逻辑

思维导图
	（1）回顾C4D的基础操作，包括界面布局、工具栏功能、基本三维对象创建等。

简要介绍动画制作的基本原理，如关键帧、时间线、运动曲线等。讲解材质与贴图的基础知识，包括材质编辑器的使用、贴图的类型与应用等

（2）深入讲解碰撞效果的基本原理，包括刚体碰撞、软体碰撞等

（3）演示如何使用C4D中的碰撞检测工具和技术来实现物体之间的碰撞效果

（4）教授如何为碰撞物体设置合适的材质，以增强碰撞效果的真实感。

讲解如何通过关键帧和动力学模拟来实现材质的变形、破碎等动画效果

（5）讲解如何为碰撞材质动画设置合适的灯光，以突出碰撞效果和材质特点。

教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等，以确保渲染效果符合预期

（6）简要介绍后期处理软件的使用，如色彩校正、特效添加等，以进一步提升动画效果

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，分析具体的碰撞材质动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率

	能力训练
	安排充足的实践操作时间，让学员动手制作碰撞材质动画，通过实际操作掌握物体碰撞模拟、材质编辑、动画制作以及渲染等技巧。案例分析：提供优秀的碰撞材质动画案例，让学员进行分析和学习，了解其制作过程和技巧，提高学员的动画制作能力

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：碰撞材质动画
创建【OC光泽材质】，关闭【漫射】

	打开【C4D】，创建立方体，在【对象属性】调整大小为【50cm*50*50cm】；点击【运动图形】、【克隆】，按【Alt】键拖动立方体作为克隆的子级，点击【对象】，设置模式【网格排列】，数量【3,1,3】；模式【每步】，尺寸【101,0,101】；选择点向外拖动，使立方体变多。选中克隆，点击【运动图形】、【简易】，点击简易效果器的【参数】，勾选【缩放】，设置缩放值1.5；点击【衰减】，形状【来源】。创建【发射器】，【旋转工具】旋转90°，【缩放工具】放大发射器使其罩住整个模型，将发射器拖到【简易】的【原始链接】处，设置发射器【粒子】的【速度】0；点击播放，5.创建【地面】；选择立方体，右键【模拟标签】、【刚体】；选择地面，右键【模拟标签】、【碰撞体】；点击【播放】，出现碰撞效果；点击【地面】、【碰撞】，设置【摩擦力】50%，增加碰撞体和地面的摩擦力度。6.创建【管道】，【缩放工具】调整管道的大小，使其在立方体的外围；右键添加【模拟标签】、【碰撞体】，点击【碰撞】，外形【静态网格】；这样立方体的炸裂有一定的边界。7.点击【简易】，颜色模式【开启】；点击【克隆】，颜色设置为黑色；创建【OC透明材质】，设置【传输】颜色为白色，勾选【伪投影】，将透明材质球赋给【克隆】。8.在渲染窗口中点击【对象】、【HDR环境】，导入HDR贴图；点击【渲染设置】，核心【路径追踪】，摄像机成像【伽马】2.2，勾选【自适应采样】，GI修剪1。9.创建【OC光泽材质】，关闭【漫射】，点击【节点编辑器】，设置【索引】1，【粗糙度】0.1，创建【RGB颜色】，连接到【渐变】，颜色设置金属色；将光泽材质球赋给【克隆】。10.创建【摄像机】、【OC区域光】，【移动工具】，调整灯光的位置和角度，【功率】11.3。

11.创建【OC混合材质】，将光泽材质球和透明材质球分别拖到材质1和材质2，点击【节点编辑器】，添加【MG颜色着色器】，和【数量】连接；将混合材质赋给克隆。12.点击播放，效果如左图；被炸的立方体变成透明材质。13.创建【OC光泽材质】，颜色改为偏暗的灰色，点击【节点编辑器】、【噪波】，将噪波和【漫射】连接，【对比】1000，【伽马】0.42；创建【混合材质】，光泽材质、透明材质分别连接材质1、材质2，噪波连接【混合】；将混合材质赋给地面。最终效果如图所示
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	授课题目
	 综合案例：故障效果动画
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中制作故障效果动画的基本原理和方法，包括色彩失真、画面抖动、像素化等效果的实现。了解并掌握C4D中的材质与渲染技术，能够为故障效果动画赋予逼真的材质和光影变化。学习C4D中的动画制作技巧，特别是如何制作故障效果的动态变化，如闪烁、跳跃、延迟等。掌握C4D中的后期合成技术，能够将多个故障效果元素合成一个完整的动画作品

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中制作出具有创意的故障效果动画，包括色彩失真、画面抖动、像素化等多种效果。熟练运用材质与渲染技术，为故障效果动画赋予逼真的外观和光影变化，增强动画的真实感。能够制作出流畅且富有变化的故障效果动态，如闪烁、跳跃、延迟等，使动画更加生动有趣

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识和实践能力，鼓励在故障效果动画制作中发挥创意，设计出独特的动态效果和画面表现。提升学生的审美能力和细节处理能力，注重故障效果动画的色彩搭配、光影变化和细节表现。培养学生的耐心和细心，确保故障效果动画制作的精确度和完整性，追求高质量的动画作品

	教学内容

及重难点 
	重点:故障效果动画的基本原理和实现方法，包括色彩失真、画面抖动、像素化等效果的制作技巧。材质与渲染技术的运用，如何为故障效果动画赋予逼真的材质和光影变化

难点：如何精细制作故障效果动画，使其具有逼真的色彩失真、画面抖动、像素化等效果。如何为故障效果动画赋予逼真的材质和光影变化，使其看起来更加真实和立体

	教学逻辑

思维导图
	（1）回顾C4D的基础操作，包括界面布局、工具栏功能、基本三维对象创建等。

简要介绍动画制作的基本原理，如关键帧、时间线、运动曲线等。讲解材质、灯光与渲染的基础知识，为后续故障效果制作打下基础

（2）深入讲解故障效果的基本原理，包括色彩失真、画面抖动、像素化等。演示如何使用C4D中的工具和技术来实现这些故障效果

（3）教授如何为动画对象设置故障效果，包括色彩失真的调整、画面抖动的实现等。讲解如何通过关键帧和动力学模拟来控制故障效果的出现和消失

（4）讲解如何为故障效果动画设置合适的灯光，以突出故障效果和增强氛围。

教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等，以确保渲染效果符合预期

	教学方法
	确立以学生为主体，重视学生个人发展，激发学生的创造力，分析具体的故障效果动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率

	能力训练
	实践操作：安排充足的实践操作时间，让学员动手制作故障效果动画，通过实际操作掌握故障效果制作、材质渲染、动画制作以及后期合成等技巧。案例分析：提供优秀的故障效果动画案例，让学员进行分析和学习，了解其制作过程和技巧，提高学员的动画制作能力

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：故障效果动画
创建【OC光泽材质】，关闭【漫射】

	  打开【C4D】，新建【工程】，选择【运动图形】-【文本】，输入文字内容，选择合适的字体和大小。选择【运动图形】-【破碎】，给【文本】做【父级】，选中【点生成器-分布】，【Delete】删除。选择【画笔】，在【正视图】点击一下，选择【移动工具】，按住【Ctrl】键往下拉得到一根直线。.将【样条】拖到【来源】中，选中【破碎】，选择【运动图形】-【效果器】-【随机】，选择【文本】-【封顶】，勾选【创建单一对象】。选中【随机】-【参数】，【位置】-【P.X】52cm，其余为0；选中【破碎】-【样条】，【点数量】40，【随机】重命名为【破碎随机】，开启【衰减】，【形状】来源；选择【运动图形】-【矩阵】，将【矩阵】设置为【随机破碎】的【来源】，【文本】-【对象】-【对齐】中对齐。选中【矩阵】，选择【运动图形】-【效果器】-【随机】，命名为【矩阵随机】，【随机模式】湍流，勾选【索引】。【Ctrl+B】打开【工程设置】，【帧率】25；打开【渲染设置】，【帧频】25帧

9.选中【破碎随机】，【强度】在【0帧】是为0%,【20帧】为100%，【30帧】0%，【40帧】时【强度】100%、【动画速率】300%，【70帧】切换文本内容。打开【OC渲染窗口】，选择【对象】-【OC纹理环境】，背景【颜色】打开【OC设置】，【核心】路径追踪，【最大采样】500，勾选【自适应采样】；【自适应镜头】中【伽马】2.2，【线性】linear。选择【材质】-【漫反射材质】，应用给【破碎】，打开【节点编辑器】，添加【纹理发光】，连接给【发光】添加【平面】做地面，按住【Ctrl】键复制并移动平面，旋转做背景，具体效果如图所示。添加【摄像机】，【角度】都为0，拉长【宽度】，添加【光泽材质】，应用给【地面】，打开【节点编辑器】，打开【贴图】，连接给【漫射】，【伽马】2.2。添加两个【RGB颜色】，分别连接给【纹理】和【数量】；复制【贴图】，连接给【粗糙度】。根据画面效果对【渲染设置】和【摄像机】进行调整，调整整个画面构图，具体效果如图所示
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	授课题目
	 综合案例：圣诞树摇摆动画建模渲染
	类型
	理论＋实践
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：

掌握C4D软件中圣诞树模型的创建方法，包括其外观形状、枝叶分布以及材质的选择与编辑。学习C4D中的动画制作技巧，特别是如何制作圣诞树的摇摆动态，如随风摇曳、灯光闪烁等效果。了解并掌握C4D中的渲染技术，能够渲染出高质量的圣诞树摇摆动画效果。掌握C4D中的灯光设置与阴影处理，营造出圣诞树摇摆时的真实环境氛围

	
	［能力目标］：

能够独立在C4D中创建并编辑出具有真实感的圣诞树模型。能够制作出流畅且富有表现力的圣诞树摇摆动画，包括摇曳的动态和灯光闪烁效果。熟练运用渲染技术，渲染出高质量的圣诞树摇摆动画，并导出为不同格式的文件以便后续使用或分享

	
	［素质目标］：

培养学生的创新意识和实践能力，鼓励在圣诞树摇摆动画制作中发挥创意，设计出独特的动态效果和灯光表现。提升学生的审美能力和细节处理能力，注重圣诞树模型的材质质感与动画的流畅度，追求高质量的动画作品

	教学内容

及重难点 
	重点:圣诞树模型的创建与编辑技巧，包括外观形状、枝叶分布以及材质的选择与处理。动画制作技巧，特别是如何制作圣诞树的摇摆动态，如随风摇曳、灯光闪烁等效果

难点：如何精细制作圣诞树模型，特别是其枝叶分布和材质的选择与处理，使其看起来逼真且具有层次感。如何制作出流畅且富有表现力的圣诞树摇摆动画，避免动画出现卡顿或失真现象，同时确保灯光闪烁效果与摇曳动态相协调

	教学逻辑

思维导图
	（1）回顾C4D的基础操作，包括界面布局、工具栏功能、基本三维对象创建等。

简要介绍动画制作的基本原理，如关键帧、时间线、运动曲线等。讲解材质、灯光与渲染的基础知识，为后续圣诞树摇摆动画制作打下基础

（2）分析具体的故障效果动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新。‌实时反馈与指导‌：在实践过程中，教师提供实时反馈与指导，帮助学生及时纠正错误，提高学习效率

（3）演示如何使用C4D中的动画工具和技术来实现圣诞树的摇摆效果，包括设置关键帧、调整运动曲线等。教授如何控制摇摆的幅度和频率，使动画看起来更加自然和有趣

（4）教授渲染设置的基本方法，包括渲染器选择、输出参数调整等，以确保渲染效果符合预期

	教学方法
	将圣诞树摇摆动画制作过程分为多个步骤，每个步骤安排学生进行实践操作，逐步掌握技能。分析具体的圣诞树摇摆动画案例，讲解其制作流程与技巧，引导学生模仿和创新

	能力训练
	安排充足的实践操作时间，让学员动手制作圣诞树摇摆动画，通过实际操作掌握圣诞树建模、动画制作、渲染以及灯光设置与阴影处理等技巧。提供优秀的圣诞树摇摆动画案例，让学员进行分析和学习，了解其制作过程和技巧，提高学员的动画制作能力

	班级代码
	2201
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	2023年   月   日  ； 星期    第   节   ；教室号：


吉林水利电力职业学院课程教案用纸

	教学环节
	教    学    内    容
	备  注

	综合案例：圣诞树摇摆动画建模渲染
在第一帧为角度打上关键帧，第60帧

	  首先新建圆锥，【半径】为80，【高度】为150，【旋转分段】为12；在【封顶】选项中，把【封顶分段】改为6，转化为可编辑对象。进入面模式，点击快捷键【UL】调出循环选择工具，选择底面外圈的面，右键【挤压】，偏移设为15，取消勾选【保持群组】，点击【应用】。使用【缩放工具】，将挤压出的面放大至110%，调回视图，按住【Alt】键为圆锥添加【细分曲面】。按住【Alt】键，在【运动图形】中点击【克隆】，【数量】为6，【位置.Y】为-50，【缩放.X】【缩放.Y】为120%，圣诞树形状基本完成。制作彩带，添加【螺旋曲线】，【半径】为180，【开始角度】为-1700，【结束角度】为80，【高度】为415，【高度偏移】为60，【平面】为XZ，调整位置Y为-340。创建矩形样条，【宽度】为1，【高度】为30，勾选【圆角】，添加【扫描】效果。将矩形和螺旋拖入，彩带完成；添加【星型样条】，【内部半径】为10，【外部半径】为20，【点数】为5；按住【Alt】键添加【挤压】，【移动】为10；【封顶】为【圆角封顶】，【步幅】为10，最后调整坐标Y为90，Z为-5，角度B为-18。添加【圆柱体】作为树干，位置Y为300，建模完成。制作动画。框选所有模型，【Alt+G】编组，添加扭曲效果，调整位置Y为-110，尺寸为360*560*360，勾选【保持纵轴长度】，选中模型和扭曲，【Alt+G】编组，时间轴长度为60，强度为45，在第一帧为角度打上关键帧，第60帧，【角度】设置为720，再次打为关键帧。为彩带添加关键帧。找到扫描效果，在第一帧时将【开始生长】设置为100%，打上关键帧；在第30帧时将【开始生长】设置为0%，将【开始生长】和【结束生长】设置为关键帧；在第60帧时，将【结束生长】设置为0%，打上关键帧。点击播放，看到C4D自带缓动效果。在【窗口】中打开【时间线窗口】，选中所有关键帧，右键设置为【线性】，【扭曲】的关键帧也设置为【线性】。打开渲染设置，在【输出】中，将【帧范围】改为全部帧， 可以在【AE】或【PS】中合成动画，在【保存】中设置文件格式为PNG，设置保存位置，将【渲染器】设置为物理，根据需求调整采样品质，品质越高噪点越少，最后在【效果】中添加全局光照，将【二次反弹算法】调整为OMC，【漫射深度】为5。添加灯光场景，在插件中找到灯光预设库，双击创建一个场景，删除自带的球体，将模型尺寸缩小为0.5，使用插件将模型对齐到地面，最后调整摄像机位置Y为235，Z为-1100，将整个场景的大小调整为130%。

13.添加材质。在材质面板双击创建材质球，颜色为45/80/100的黄色，赋予星星模型；再创建材质球，颜色为0/90/80的红色，勾选【辉光】，取消【材质颜色】，调整颜色为20/50/100的橘色，内部强度为30%，外部强度为10%，半径为0，赋予彩带。

创建新的材质球，在颜色重添加180/90/30蓝绿色到100/80/40黄绿色的渐变，将材质球赋予树叶；如果要做白绿相间的效果，将树叶复制一份，拖入【克隆】的子层级双击新建白色材质，替换掉副本的绿色材质即可。最后创建20/50/40的褐色材质球，赋予树干，整个材质就完成了，注意将树叶的纹理投射模式改为球状，渲染导出即可
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