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1．课程定位与设计思路
1．1课程定位
《三维影视包装与片头设计》即这门课程主要讲授C4D软件通过第三方渲染器插件的OC（ OctaneRender）渲染器、阿诺德（Arnold）渲染器进行对制作的三维模型、动画等元素进行渲染，核心内容涵盖OC渲染器、阿诺德渲染器安装、材质、灯光、渲染及各自优缺。在三维影视栏目包装领域有相当重要的地位，是影视合成动画中不可缺少的一部分，三维影视包装与片头设计是一门专业必修专业技能课程 ，其功能是通过理解讲解，实操讲课的方式，采取项目式教学法培训学生的三维建模技术，三维影视片头包装技术，三维栏目包装完美结合，本课程与影视后期课程相衔接，共同培养学生的二维动画与影视动画能力，与后续的三维建模、三维动画课程相衔接，共同培训同学们三维场景综合的影视动画能力。
1．2设计思路
通过对本专业对三维影视动画技术，三维动画合成技术及三维栏目包装工作岗位分析，确定了课程的制作思路为：

充分掌握本课程的理解概念与衔接逻辑。|

充分掌握本课程三场建模、三维影视、三维栏目包装的实操流程。
通过实际展示项目对本课程进行训练。
本课程的总学时为96学时，6学分。
2．课程目标
2．1能力目标
能够掌握三维场景三维建模动画材质渲染技术。

能够掌握三维栏目包装技术与三维后期合成技术。

（2）能够掌握三维场景与三维片头的制作技术.
2．2知识目标
（1）重点掌握三维软件C4D的使用技巧 。

（2）及平面影视软件PS  AE   PR软件的综合运用技术。
2．3素质目标
通过理论与实践相结合的上课形式，培养学生综合的分析态度、举一反三精神。
能够熟练制作三维模型与三维场景。

能够熟练对三维模型动画化与影视场景合成。
2．4其他目标
所有三维影视片头设计场景必须音形相协调，即三维动画动画必须与声音、音效一一个形成对应，才能让动画更真实。并且片头与栏目包装必须震撼有力，吸引受众眼球。
3．教学内容
	序号
	学习情境/项目名称/教学内容（三选一）
	技能内容与
教学要求
	知识内容与
教学要求
	素质内容与
教学要求
	学时

	
	
	
	
	
	理论学时
	实践学时

	1
	OCTANE RENDER 渲染器
	本节主要掌握OCTANE的基本设置与安装方法C4D Octane Render渲染器的能力目标可以归纳为以下几个方面：实时预览与迭代：具备实时预览和迭代的功能，设计师可以即时看到修改后的效果，无需等待漫长的渲染过程，从而加快创作和修改的速度。
	讲解Octane Render概述,C4D公司简介,Octane Render定义与特点,应用领域及市场需求,与其他渲染器比较,Octane Render基础操作,界面布局与功能介绍,材质编辑与贴图技巧。灯光设置与阴影调整方法,相机视角控制与输出设置。
	
	12
	12

	2
	OCTANE RENDER材质及预设
	能够熟练掌握OCTANE RENDER中提供的各种材质类型，包括漫反射、光泽、透明、金属、玻璃等，并理解它们在模拟真实世界物体质感时的应用场景和效果。

能够灵活运用材质编辑器中的各项参数和节点，调整材质的颜色、反射、折射、粗糙度等属性，以达到预期的视觉效果。具备通过节点编辑器构建复杂材质网络的能力，利用颜色、纹理、混合、置换等节点实现高度定制化的材质效果。


	讲解C4D软件了解OCTANE RENDER提供的预设材质库，熟悉库中各类材质的分类和命名规则。能够快速在预设材质库中找到所需的材质，并根据需要进行适当的修改和调整。除了材质预设外，还应关注OCTANE RENDER可能提供的预设场景和灯光设置。学习如何导入和使用预设场景，以及如何根据具体需求调整场景中的灯光设置以达到理想的照明效果。定义预设的创建方法，包括如何设置材质、灯光、摄像机等参数，并保存为自定义预设。


	
	6
	6

	3
	OC案例-化妆品建模与渲染
	熟练掌握基础建模工具：能够灵活运用C4D中的基本几何体、布尔运算、挤压、雕刻等工具，快速准确地构建化妆品的基础模型。精通多边形建模技巧：深入理解多边形编辑的原理，能够熟练操作点、边、面，进行精细化的模型调整和优化。实现高保真度模型：确保所建模型在细节上高度还原真实产品，包括纹理、结构、比例等，为后续的材质与渲染打下坚实基础。掌握C4D材质编辑器中颜色、反射、折射、透明度、粗糙度等属性的调整方法，能够准确模拟不同化妆品的材质特性。使用高级材质技术：学习并应用次表面散射（SSS）、各向异性反射等高级材质技术，提升材质的真实感和细腻度。


	C4D能够精准地模拟出各种化妆品的形态、质感和光影效果，为产品的视觉呈现提供无限可能。以下是一篇关于C4D制作化妆品建模与渲染的知识目标概览，涵盖基础建模技巧、材质与贴图、灯光与阴影、渲染器使用、动画与特效、后期处理以及实战案例分析等方面。学习使用基本几何体（如立方体、球体等）构建化妆品的基本形状。理解并掌握布尔运算、挤压、雕刻等建模工具，用于精细化调整模型细节。学习使用多边形编辑工具（如点编辑、边编辑、面编辑）进行高级建模操作。掌握模型对称、镜像等技巧，快速完成对称物体的建模。
	
	6
	6

	4
	阿诺德（Arnold）渲染器
	掌握灵活的渲染设置：提供丰富的渲染设置选项，允许用户根据实际需求调整渲染参数，如分辨率、采样率、光线深度等，以实现最佳的渲染效果与性能的平衡。开放的架构与插件支持：支持通过插件扩展功能，与第三方软件进行集成和协作，为用户提供更多的选择和灵活性。渲染元素分离：支持将场景中的不同元素（如颜色、反射、折射、阴影等）作为单独的渲染层输出，方便后期合成与处理。色彩管理与校正：提供色彩管理功能，确保渲染结果在不同显示设备上的色彩一致性。同时，支持色彩校正和调色，以满足不同项目的视觉需求。
	了解Arnold渲染器的基本概念，认知Anold渲染器在C4D中的地位与作用，理解其作为物理算法渲染引擎的特性。了解Arnold渲染器的开发者（Solid Angle SL）及其在行业中的影响力。熟悉Arnold渲染器的界面与布局，掌握Arnold渲染器在C4D中的集成方式与界面布局。熟悉Arnold材质编辑器、渲染设置等关键面板的基本操作。模型构建与准备，模型优化：
学习如何在建模阶段优化模型，以减少渲染时的计算量，如合并相似多边形、删除不必要的细节等。UV展开与贴图准备，掌握UV展开技巧，确保贴图在模型上的正确映射。


	
	10
	10

	5
	阿诺德的材质与灯光
	掌握Arnold材质系统的基本原理和核心概念，包括但不限于颜色、反射、折射、粗糙度、透明度等关键参数。能够根据不同材质类型（如金属、玻璃、塑料、皮肤等）调整相应的属性，以实现逼真的视觉效果。
目标二： 掌握Arnold材质的高级特性，如次表面散射（SSS）、体积散射、各向异性反射等，能够运用这些特性来模拟复杂的光学现象和材质效果，提升作品的真实感和细节层次。掌握Arnold提供的各种材质类型，包括但不限于Standard Surface、Hair、Volume等。了解每种材质类型的适用场景和特性，能够根据具体需求快速选择并调整合适的材质类型。
	本节讲解本文档旨在详细介绍Cinema 4D（C4D）中集成的Arnold渲染器的材质与灯光相关知识。Arnold作为一款强大的基于物理的渲染器，其材质与灯光系统对于实现高度逼真的渲染效果至关重要。通过学习以下内容，您将掌握C4D阿诺德的基本材质创建、类型选择、灯光配置以及高级特性应用，理解材质的基本属性，包括颜色、反射率、透明度等，这些是构成材质外观的基石。纹理映射：学习如何将图像或图案应用到材质上，以增加表面细节和真实感。Standard Surface：掌握Arnold的核心材质类型Standard Surface，它允许您模拟从金属到非金属的广泛材质类型。
	
	10
	10

	6
	阿诺德案例-机器人渲染
	能够熟练使用Cinema 4D（C4D）进行复杂机器人模型的构建，包括基础建模、多边形编辑、细分曲面等高级建模技巧。掌握模型优化方法，能够准确判断并减少模型中的冗余多边形，提高渲染效率，同时保持模型的精细度和逼真度。理解并应用拓扑优化策略，确保机器人模型在动画和渲染过程中保持良好的形态和性能。深入理解Arnold渲染器的材质系统，熟练掌握Standard Surface、Hair、Volume等材质类型的特性和应用场景。能够根据机器人模型的不同部位和材质特性，设置和调整相应的材质参数，如反射、折射、粗糙度、次表面散射（SSS）等，以实现高度逼真的材质效果。


	掌握使用Cinema 4D（C4D）创建复杂机器人模型的基本技巧，包括基础建模、多边形编辑、细分曲面等。学习如何优化机器人模型，减少不必要的多边形数量，提高渲染效率，同时保持模型的细节和精度。  Arnold材质设置与调整,理解Arnold渲染器的材质系统，包括Standard Surface、Hair、Volume等材质类型的特性和应用。机器人模型的不同部分设置合适的材质，如金属、塑料、玻璃等，并调整其反射、折射、粗糙度等属性，以实现逼真的视觉效果。
	
	4
	4


第一章：OCTANE RENDER 渲染器 

第二章：OCTANE RENDER材质及预设 

第三章：OC案例-化妆品建模与渲染   

第四章：阿诺德（Arnold）渲染器

第五章：阿诺德的材质与灯光 

第六章：阿诺德案例-机器人渲染
 

4.1师资队伍
（1）专任教师：
 韩金平，有着丰富的教学经验，擅长影视后期，栏目包装，影视剪辑等课程。
（2）兼职教师：
徐铭垚，有着丰富的制作经验与认真的教学水平能，能够认真负责的指导学生的学习，解疑答惑。
通过专任教师和兼职教师的有机结合，学校能够为学生提供丰富的学习资源，培养出更符合行业要求的优秀人才。
4.2教材及相关资源
教材名：《Cinema 4D R18基础与实战教程（全彩版）》

作   者： 宋鑫

出版社：人民邮电出版社，2019年11月出版

4.3教学组织模式
	
	理论教学
	实践教学

	教学环境要求
	教室（投影仪或大屏）
电脑 I7以上配置计算机（需带图形加速卡 16G以上内存 WIN10以上专业版操作系统）

同步联网（方便协同控制）

多媒体设备（音箱与耳麦）

教室，配备多媒体设备（是否有教具，教具名称）
	联网投屏机房

	教学材料要求
	演示文稿课件 思维导图等
	实验指导书、相关技术资料等

	教学组织模式
	联机授课、先讲解理论工具、再实操掌握、辅导学生
	联机上课，先图形制作、图形动画。图形合成


4.4教学方法与手段
理论授课：掌握基础概念与同学们交流，同理们理解与认知。

实践操作：通过同屏联机技术，控制与投屏操作视频到学生端，使同学们看到并看清每一步操作步骤，并笔记记录。且并流心理。
学生实操：关掉同屏技术，学生亲自实战操作，对不懂的同学进行二次讲解
4.5教学考核与评价

（1）过程性考核与终结性考核结合原则：

过程性考核（总分100分X40%）：

   出勤（20分）:(迟到早退5分钟以上一次扣1分，旷课一次扣10分）

   实验报名（30分）:(分3次，每一次根据报名的质量进行评分最高10分）
       作业（50）：（分5次，根据每次提交作业的质量，全格程度，一次最高10分）
终结性考核（（总分100分X40%））：

   项目实践（40）：（共二次，每次20分）

   结课考试（60）：（根据制作作品的综合质量，60分）
总成绩：

总成绩=过程考核×40%+终结性考核×60%
（2）学生自评和互评相结合原则：

实验报告自评：学生通过实验，对自己所学内容掌握情况，功能认知，项目实践，笔记记录，功能操作进行综合的自我认定与评分，教师从中找到学生的综合不足之处，进行提点。
    实验报告互评：鼓励学生间互评，五人一组，建立项目时，可以根据自己的不足进行有效结组。完成实验作业。
 （3）校企共建课程评价相结合原则：

企业评价：对学生所做的项目作业与实验作业进行专业评价，符号实际工作标准的一种评价，使同学们作业需满足实际工作所须条件与基础。
 凤凰国际数字创意产业学院课程组
                                                  2022年      月
-6-

