教     案

课程名称：     三维影视广告制作       
课程性质：      必须-专业技能课       
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
	
	初识C4D
	4

	2
	
	几何体模型实战案例(一)
	4

	3
	
	几何体模型实战案例(二)
	4

	4
	
	曲线（NURBS）模型实战案例(一)
	4

	5
	
	曲线（NURBS）模型实战案例(二)
	4

	6
	
	几何建模案例（一）
	4

	7
	
	几何建模案例（二）
	4

	8
	
	C4D技巧模型案例（一）
	4

	9
	
	C4D技巧模型案例（二）
	4

	10
	
	C4D材质（一）
	4

	11
	
	C4D材质（二）
	4

	12
	
	C4D渲染（一）
	4

	13
	
	C4D渲染（二）
	4

	14
	
	商业实战案例（一）
	4

	15
	
	商业实战案例（二）
	4

	16
	
	商业实战案例（三）
	4

	
	
	
	

	说明
	C4D课程，即Cinema 4D（简称C4D）课程，主要教授如何使用这款由德国MAXON开发的三维软件。C4D具有建模、材质、灯光、绑定、动画、渲染等功能，广泛应用于广告设计、视觉传达、数字媒体艺术等领域。


课程教案首
                                                              No.1

	授课题目
	初识C4D
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：C4D课程，即Cinema 4D（简称C4D）课程，主要教授如何使用这款由德国MAXON开发的三维软件。C4D具有建模、材质、灯光、绑定、动画、渲染等功能，广泛应用于广告设计、视觉传达、数字媒体艺术等领域。


	
	［能力目标］：能力目标：学习者应能够熟练地在C4D的工作界面中导航，快速定位并使用各种工具和命令。这包括熟悉工具栏、对象管理器、属性管理器、时间线等关键组件，并能够根据任务需求灵活切换视图模式。掌握创建基本几何体的方法，并能够通过多边形建模技术，如边、面的编辑和挤出、切割等操作，构建出具有一定复杂度的三维模型。此外，了解布尔运算、细分曲面等高级建模工具的基本应用，以便在需要时提升模型质量。学会在C4D中创建和编辑材质，包括为模型添加基础颜色、光泽度、透明度等属性，并能够利用纹理贴图来增强材质的真实感。


	
	［素质目标］: 在学习和使用C4D软件的过程中，培养学习者的责任感和职业道德同样重要。学习者应认识到自己的设计作品对社会、文化和环境等方面可能产生的影响，遵守行业规范和法律法规，以负责任的态度完成每一项设计任务。同时，尊重他人的知识产权和劳动成果，不抄袭、不剽窃他人的设计作品。


	教学内容

及重难点 
	菜单栏包含了C4D所有可用的命令和操作，如文件操作、编辑、模型、动画、渲染等。熟悉各菜单项的功能，能够快速调用所需命令。工具栏：提供了常用工具和快捷命令的图标按钮，如选择工具、移动工具、缩放工具等。熟练掌握工具栏的使用，可以极大地加快操作速度。部分命令和工具具有复杂的参数设置和选项，需要深入学习才能灵活运用。工具栏上的按钮可能因版本更新而有所变化，需要保持对软件更新的关注。



	教学逻辑

思维导图
	定义：Cinema 4D是一款由德国Maxon Computer开发的3D建模、动画、模拟和渲染的综合性软件。
应用领域：广告、电影、电视、产品设计、建筑设计、游戏开发等。

优势：易学易用、高效渲染、强大的物理引擎、集成式工作流程。

作用：在C4D学习中，思维导图能辅助理清学习路径，系统化掌握知识点



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	
	所属专业
	

	时间地点
	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

	
	软件界面与基本操作

系统讲解的第一课，对C4D的界面熟悉。第一个上面的一栏为文件编辑。
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下面的任何一个东西，在这上面都能找到上面的，把所有的下面的东西都集中到一起了。如：创建，里面有对象样条，灯光摄影机标签 ，这些东西在下面同样可以找到。
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越新的版本呢面展现的东西越多，如说我们的World，在World以前的版本，只有最上面这一栏 ，越新Word，打开以后它最下面是呈现两三行，是为了更简便的操作 ，不用再一个一个来找了，软件升级的越高，能让我们更方便快捷的来使用软件，而不是是软件升级的越高越高级，基本的运用与好多功能都是以前功能，每升级一个版本它 ，只是把以前的功能优化了一下，偶尔新加一个插件。

再下面是我们最常用的工具。如选择 ，移动，缩放，旋转，这是最常用的。
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轴向的一个选择锁定XYZ。坐标系统：坐标系统在我们新建一个立方体，进行旋转，点移动工具，会变成另一种状态，
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比如我们想对一个轴向的一个选择，它只会越来越高，只想对它平行进行移动的时候移动，我们就点成，不是对对象，是点成全局全局坐标[image: image6.jpg]=




 ，整个的一个系统的一个坐标。
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这三个是渲染设置，第一个是实时渲染。第二给可以去渲染，图片查看器、也可以渲染、创作预览。第三个是对渲染进行一个设置，全部做好以后它输出保存，同时对些渲染设置。这在以后的案例中详细讲解。
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之后为创建各种不同的轮廓，[image: image9.jpg]GBS @



后面三个是修改器。
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能创建地面天空，为配合环境，创建的一些云、云组。这[image: image11.jpg]GBS @



是新建摄像机，[image: image12.jpg]GBS @



新建灯。

默认最左侧为工具架 
可以对点，线，面进行编辑，像现在的为为什么不能对它的点线面，需对模型进行编辑。[image: image13.jpg]@
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如：在平面中创建的一个文字，创建一个文字后，可对文字进行字体的一个修改，修改完以后，如在PS当中对它栅格化图形，在AI当中的创建轮廓，或Coreldraw当成对它转化成曲线，转化后，模型就变成能编辑点的一个模型。
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是纹理，纹理在讲材质片的时会进行详解，一般都是配合[image: image18.jpg]@
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轴心点来使用。[image: image19.jpg]@
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是独显，[image: image20.jpg]


它有关闭视窗独显，视窗单体独显等。其余工具会在案例中使用到时详解。第一节课呢，只是教大家一个对界面的一个认识，为什么会这样布局，这样布局对我们来说有什么好处等。界面左下角为材质编辑面板，
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如是双击我们新建一个[image: image22.jpg]


。也有创建 [image: image23.jpg]


，有着色器等各种预置。[image: image24.jpg]10 2 0 P oF
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是C4D的时间线窗口 ，可以预览动画、调整它的帧数，这儿能预览动画前面后面 、添加关键帧、位置，缩放，旋转。
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右上角为C4D的层面板，像PS，AI或者Coreldraw当中的层面板是一样，如新建一个立方体，Ctrl再复制一个立方体，每进行一步操作，如细分曲面、样条曲线，每进行一个操作，就会显示，一个操作的命令，可以对操作的命令进行操作，[image: image26.jpg]


比如立方体放在它的下方，添加的细分曲面，立方体就被就变成一个球（细分曲面的表面像，实际还是为立方体） 。
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右下角为属性面板。如：新建一个立方体，点住立方体，下面就出现了它的属性，可以对它的属性进行一个调整，可以对它的属性进行一个调整 ，如是、旋转 ，缩放。也可以直接在模型来调整。
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在界面的最右上角处为预设界面设置。默认的基本界面，一般启动界面比较多，其他最常用的界面还有 ，动画、UV界面
	


课程教案首页
                                                              No.2

	授课题目
	几何体模型实战案例(一)
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：在三维建模与设计中，创建一辆精细且富有创意的几何体小汽车模型是一个既具挑战性又充满乐趣的过程。这一项目不仅要求掌握扎实的几何体建模技巧，还需要深入理解小汽车的结构、设计原理以及材料应用等多方面知识。深入理解几何体的基本概念与类型，如立方体、球体、圆柱体等。


	
	［能力目标］：在构建几何体小汽车模型的过程中，不仅要求学习者掌握扎实的基础知识，更需要培养一系列关键能力，以确保项目从设计到实现的顺利进行。以下是基于“几何体小汽车模型”项目的能力目标，旨在帮助学习者全面提升其在三维建模与设计领域的综合能力。


	
	［素质目标］：通过一步步的三维建模，动画。场景，让同学们能够喜欢，接受，创建三维影视动画


	教学内容

及重难点 
	理解并运用布尔运算：通过布尔运算（如并集、交集、差集）来组合或修改几何体，构建小汽车模型的基本轮廓。掌握细分曲面技术：利用细分曲面功能平滑几何体的边缘，使其更加接近真实物体的形态。



	教学逻辑

思维导图
	车身设计
初步草图：基于参考图或使用设计软件绘制车身的基础轮廓。

基础建模：使用C4D的基本几何体（如立方体、圆柱体）初步搭建车身框架。

曲线优化：运用曲线工具或挤压、缩放等变形操作，调整车身线条，使其流畅且符合设计意图。

车窗：
绘制车窗开口轮廓。

使用布尔运算或切割工具挖出车窗区域。

创建车窗玻璃模型，注意厚度和透明度设置。

车门：

根据车身设计规划车门位置与形状。

创建车门模型，注意与车身的衔接处理。

添加铰链或关节，以便后续动画制作车门开关效果。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	打开C4D，Ctrl+N新建，点击立方体，改变它的立方体，长度和宽度，这是作为车的一个底盘，接着Ctrl+C,Ctrl+V复制，再改变它的大小T，是缩放，缩小一点，同时宽度要增加 ，车身，因为中间它肯定要比底盘的效果，宽一点 ，继续Ctrl+C,Ctrl+V复制，放置车最上面的部分，就是窗户，这步比较特殊，要改变一下它的最下面边的位置，来到左视图，点击鼠标中间的滑轮键，就可以更改视图，下面有一些窄，适当调整每一个地方，用C4D的时候，一定要多角度结合在一起制作，与Ps是不同，Ps只是一个二维平面，而且C4D已制作出来的效果，模型都是立体的三维效果，
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所以四个视图透视图、正视图、左视图 、主视图四个结合在一起进行模型的建立，要从不同的角度看一下它，建立的尺寸、大小，跟所需要的形状是否相符，大小和尺寸都调整完以后，点击左边的转为可编辑对象。

接着选择边改变边，但线条XYZ位置发生变换，需将角度调整一下，选择左下角的启用轴心改变它的角，旋转的快捷键是R，让它成为一个正方形，再将边的角度调整啊，再来改边，如视图看不清，可选择左视图进行调整，同样，然后移动在左视图上看角度，是否与所需要的相符，完成后Ctrl+C，Ctrl+V复制。
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创建玻璃的效果，主要用的工具就是缩小，快捷键是T将它缩小一点，同时，玻璃车窗的效果，制作的是凸出来的，稍微有一点即可，不要凸太多，因为前面涉及到一个角度问题，所以要旋转一下，改变一下角度，位置调整完以后继续复制一个，这次要放到侧面，所以要缩小，并且选择右侧的两条边 ，将它向里放，好调整到合适的位置 ，创建一个立方体，将它的宽度与长度和右侧的相呼应，可以在左视图，进行更改，这样两个玻璃的效果就制作完成，这一步要注意的是凸出的地方不要凸太多，稍微有一点即可，虽然渲染的时候看不着右面左面的，车窗效果，但是制作的时候也要将左面制作完成。
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让模型成为一个整体，所有的窗户都制作完成后，选中图层Alt+G编组，因要加材质在上面，完成后，创建下面的车轮，车轮主要用的工具是圆柱，改变它的大小和方向，R是旋转 ，E是移动，D是缩小，调整到合适的位置 ，完成后复制两个 ，要在上面加，白色的边框以及黑色的边框 ，这一步要注意的是，复制的那两个 ，要有个前后错位的关系 ，但是错位也不要太多，鼓出太多，因为车轮胎它都是 ，稍微有一点点的感觉，可以在右视图当中看一下它的位置关系 ，完成后将三个圆编组Alt+G ，继续Ctrl+C，Ctrl+V复制，将四个都制作完成。
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接着给车上加些小的装饰，选择立方体改变它的大小和宽度，要给车前面加一个牌照的效果，所以稍微凸起来一点即可，再加两个车灯，车灯用的是圆柱R改变方向D缩小，移动到合适的位置，复制Ctrl+C,Ctrl+V好，这个需要在正式图中看一下它的位置关系 ，大小，完成后继续复制，找到上面给它创建一个，车灯的感觉，这个就要比刚刚那个稍微，厚一点，但是宽窄要窄一点 ，其实可以看这个汽车，主要用的工具是立方体和圆柱 ，其实有这两个工具就可以创建出很多的东西 ，好比水杯昂或者是任何的东西，手机什么，都是正方体立方体让它改变它的方向 ，位置调整完成后创建多边 ，边数改为3，增加挤压 ，将多边放到挤压的下面，成为自己旋转一下，改变它的大小和宽度 ，好放在车的最上面 ，接着可以将挤压稍微调大一点，这里调的是60。
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加一个平面作为地面，将平面无限的放大，因为渲染嘛，角度的问题，它也许周围会看不着 ，所以一定要将这个平面放大一点，这样渲染它整个画面都会 ，有背景哈，一定要注意贴合到车的上边 ，接着我们新建材质 ，要给车上面加一些颜色，选择RGB模式改变参数 ，先创建地面的颜色（如：163 ，G是238，B是240），将它拖拽到地面上，这两个背景颜色就创建完成。可渲染看一下，因为现在没有添加灯光，所以渲染的效果非常灰。
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继续新建材质 ，改变它的颜色 ，选择的是颜色（如：黄色），放到车身 ，也可以直接拖拽到模型上，就是立方体要创建这个颜色，就直接拖拽即可，新建白色，车最下面的底盘，还有车上面三角形 ，都是白色效果，包括创建完成后，可以看它的实际情况，如果有想修改的话，可以及时调整，黑色放到车轮，车轮下面要创建两个效果，一是黑色，二是白色中间，注意白色要放到中间那一层，在里层也是黑色 ，这样它就有一个黑白的效果，过度，要注意这个每一层都要凸出来一点 ，继续新建材质 ，要给玻璃加一个颜色，同样是蓝色但是没有地面那个深，移动到玻璃上，选择好玻璃那个图层直接拖拽，最后一步，创建一个灰色放到车前面的那个灯的效果，就是两个立方体直接拖拽向，完成后渲染一下，调整好角度，因为没有加光所以还是灰色的，加一个物理天空改变它的时间，先调整为下午两点，我们渲染看一下 ，这个两点的光还是太晃，同时颜色还是太暗。
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因为没有加光所以还是灰色的，加一个物理天空改变它的时间，先调整时间（如下午两点）[image: image36.jpg]@ vaxz maxe)
- o@x es [IOFEO ®e @

BiEs X e

© wa AR 207 ¢
B RIN=RE A E
J1]2]3lajs

6 7.8 9 102

13 e 15 16 .17 18 19
2012122 23 24 25 26 - R
27282030 | ’




，渲染看一下 ，
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这个两点的光还是太晃，同时颜色还是太暗。将渲染效果调整一下，添加全局光照和色彩校正。
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物理天空的时间稍微往前一点，同时给渲染看一下，有色彩校正和全局光照 ，整个画面就会亮一点，角度再适当调整一下，如果感觉还是黑的话，可以加一个灯光 ，灯光要移动到，汽车的后面稍微向上一点，不然它与地面贴和在一起渲染出来的效果会不好，再调整好角度，实施渲染一下。选中所有图层Alt+G编组。 
	


课程教案首页
                                                              No.3

	授课题目
	几何体模型实战案例(二)
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：本节通过实际操作讲解自行车模型的制作, 掌握它们在三维建模软件（如Cinema 4D）中的创建与编辑方法。学习如何利用基本几何体通过布尔运算、细分曲面等技术构建复杂形体，为小汽车模型的初步轮廓搭建奠定基础。详细了解小汽车的整体结构，包括车身、底盘、发动机、车轮、悬挂系统等主要组成部分。


	
	［能力目标］：熟练学会制作自行车所使用的工具, 深入理解并熟练运用三维空间中的几何概念，如点、线、面、体以及它们之间的空间关系。能够准确识别和应用不同的几何形状（如立方体、球体、圆柱体等）来构建小汽车模型的基本元素。

掌握几何变换（如平移、旋转、缩放）的原理与方法，以实现模型的精确调整与变形。


	
	［素质目标］：深入理解并熟练运用三维空间中的几何概念，如点、线、面、体以及它们之间的空间关系。能够准确识别和应用不同的几何形状（如立方体、球体、圆柱体等）来构建小汽车模型的基本元素。

掌握几何变换（如平移、旋转、缩放）的原理与方法，以实现模型的精确调整与变形。


	教学内容

及重难点 
	精确控制几何体的形状与尺寸：在建模过程中，需要精确控制每一个几何体的形状、尺寸以及它们之间的相对位置，这对学习者的空间想象能力和操作能力提出了较高要求。高效利用建模工具：C4D提供了丰富的建模工具，但如何根据实际需要选择合适的工具并高效利用，是初学者面临的一大挑战。

	教学逻辑

思维导图
	C4D自行车建模思维导图

1. 项目概述

目标设定：明确建模目标，如自行车的风格（山地、公路、折叠等）、精度要求及最终用途（游戏资产、产品展示、动画短片）。
参考收集：收集真实自行车的图片、视频及设计图纸，作为建模过程中的参考依据。

工具与环境：确认使用Cinema 4D作为建模工具，并设置好工作环境，包括界面布局、快捷键等。

2. 车身设计
基础框架：使用C4D的基本几何体（如线条、管状体）构建车身的基础框架，包括主梁、横梁、后叉等。
形态调整：通过挤压、缩放、旋转等变形工具，调整车身框架的形状，使其符合所选风格的轮廓。

细节刻画：在基础框架上添加焊接点、线条纹理等细节，增强车身的真实感。

3. 车轮与轮胎
轮圈设计：根据自行车类型设计轮圈的直径、宽度和形状。
轮胎建模：使用样条线条结合挤压工具创建轮胎的基本形状，再添加胎纹细节。

装配：将轮胎与轮圈结合，调整轮胎的位置和角度，确保与车身的匹配。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	新建一个文件，新建一个圆环，新建圆环目的是确定它轮子的位置，缩放到一个合适的大小，点R键 ，切换成旋转工具然后 ，旋转开以后点Shift键 ，对它进行一个等角度的一个旋转 ，点T缩放到一个合适的大小，点Ctrl键+拖拉，再复制一层 ，鼠标中键切换成正视图 ，选这两个圆环 ，Ctrl+C，Ctrl+V，复制出来两个圆环，复制出来这两个圆环以后，点属性区圆环半径，稍微小一些，增加导管半径粗细，有些小的可以点T 进行单独的一个缩放，缩放到一个合适的大小，两个轮子的大体轮廓制作完毕。
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骨架效果制作，切换到正视图，新建一个圆柱 ，缩放的稍微小一些 ，新建一个克隆，把圆柱放到克隆的下方，点选克隆模式呢 ，改成放射模式，就变成五角星的形状了，点T缩放到一个合适的大小 ，点T ，缩放到一个合适的大小，把它放在合适的位置，数量呢，可以稍微大一些 ，半径可以对稍微离的远一些 ，点T ，半径些粗稍微细一些。切换成正视图点Ctrl键 ，复制给另个一轮子。
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中间的圆形车轴，新建圆柱，R+Shift键进行一个等角度的变换，好缩放到一个合适大小点T，点Ctrl键再复制一层给另外一个车轮，中间的圆形的部分，用胶囊来代替，新建一个胶囊R+ Shift键对它进行一个等角度的变换，放到一个合适的大小 ，我们点Ctrl键再复制一层 ，放到一个合适的位置 ，点选这胶囊我们把它的高度呢，放小一些好 ，大小进行调整。点框选工具 ，对轮子进行Alt+G给打组并且改名。
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车体骨架，新建一个立方体 ，调整立方体稍微小一些 ，点选 正视图 ，好把它放到一个合适的位置 ，点Ctrl键我们再复制一层 ，点选这两个立方体 ，启用轴心 ，把它C掉 ，把它放到最下面来 ，退出轴心然后再点R键看见没有 ，沿着轴心来进行一个旋转 ，旋转到合适角度。
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车座，新建一个星形，星形的点改成三个，点T缩放到一个合适的大小，c掉，c掉后点成点的一个模式，Shift键选三个点 ，右键倒角想要的一个形状，点挤压，把星形放到的下面来，变成想要的一个形状了，点选成透视图，R+Shift键进行等角度的变换，点挤压，把轴向改上一下，注意厚度大小，大小、位置调整一下。
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点选两个立方体，启用，坐标系统，修改成世界坐标Ctrl键复制一层，移过来以后，R键shift键，调整到一个合适的大小，好缩放合适的大小。
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新建一个圆柱，圆柱缩放合适大小，圆角打开 ，半径稍微小一些，切换成正视图 ，R ，对它进行一个角度变换，对象坐标Ctrl键复制一层 ，半径稍微小些 ，高度高一，Ctrl键再复制一层对它的半径 ，调整一下 。
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新建一个立方体，这个立方体稍微小些，切换成正视图R键，可以再小一些。

把手，新建一个圆柱，好缩放到合适的大小，右视图，R建，Shift键对进行旋转，半径小些，移上来稍微长些，Ctrl键多复制，一层两个。

[image: image48.jpg]



中间部分，新建一个圆柱体，稍微小些，R+shift键对等角度的变换，点顶视图，放到一合适的位置，Ctrl键复制圆柱，R+shift键对它进行一个角度的一个变换，移上来一些，Ctrl键，R+Shift键对它进行一个角度的变换，放到一个合适的大小，再调整长短、大小、位置，R+Shift键可以角度再调整一下，车骨架完成。
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切换到正视图 ，调整到合适位置，新建一个圆环，R+Shift键进行等角度的变换，点T缩放到一个合适的大小，确定第一个的位置第一个呢 ，做大小、位置调整，Ctrl+C，Ctrl+V再复制一个点T缩放，做大小、位置调整，，好我们再Ctrl+C，Ctrl+V ，点透视图看一下 ，做大小、位置、旋转调整，中间新建一个圆柱体，R+shift键对它进行等角度的变换，放到合适的位置 ，三个圆环整体。点选正视图Ctrl+C，Ctrl+V ，T ，缩放到合适的大小 ，把圆柱改成圆角的 ，半径稍微小，放到一个合适的位置 ，反复调整细微的一个过程，点选这三个圆柱Ctrl键再复制一层 ，放到一个合适的位置 做大小、位置、旋转调整。
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脚踏板部分部分，新建一个立方体，大小、位置调整。合适大小R键，要进行角度的变，Ctrl键再复制一次R+Shift键对它进行一个等角度的变换，位置调整，点Ctrl键再复制一次，大小、位置调，Alt+G打组，脚蹬，点Ctrl键再复制一层，然后呢我们点R键，Shift键对它进行一个，等角度的一个变换，点R键Shift键，R键Shift键再对它进行一个调整，放到一个合适的位置。
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添加简单材质，材质面板双击新建一个材质球，颜色改成淡蓝色，高光稍微有一些高光，高光稍微增强一些，托给一个轮子的材质，点Ctrl键再复制一个材质球，颜色改成一个紫色，点Ctrl键再复制不同材质球，放到不同的模型上，添上不同的材质。Ctrl键对模型进行加选，右键，应用，材质都应用。
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渲染设置，添加一个环境吸收、环境吸收呢是增加物体与物体之间的阴影这样可以显得 ，场景更加真实一些是不是，添加一个全局光照 ，全局光照辐照缓存，这儿呢改成低 ，场景中添加一个物理天空就可以 ，物理天空不想让它显示到场景当中点右键 ，右键合成标签摄像机可见去掉。
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最终渲染。

 
	


课程教案首页
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	授课题目
	曲线（NURBS）模型实战案例(一)
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：本节掌握如何通过NURBS工具创建精确、平滑的曲线，包括直线、曲线以及复合曲线等。理解并应用测量云点创建曲线、光栅图像中提取曲线等方法。曲面生成：基于已创建的曲线，学习如何利用过曲线、直纹、过曲线网格、扫掠等选项生成产品的主要或大面积曲面。了解如何通过调整曲线参数来控制曲面的形状和大小。


	
	［能力目标］：熟练掌握NURBS工具：能够快速准确地使用C4D中的NURBS工具创建各种复杂的曲线和曲面。对NURBS曲线和曲面的控制点、权重和插值方式有深入理解，能够根据需要精确调整模型的形状和尺寸。曲面过渡与融合：掌握利用桥接面、软倒圆等技巧实现曲面之间的平滑过渡和融合，创建出无缝连接的高质量模型。


	
	［素质目标］：深厚的理论基础：具备扎实的NURBS建模理论基础，深刻理解NURBS曲线的数学原理及其在设计中的应用优势。精准的建模技能：掌握NURBS建模的精确操作方法。


	教学内容

及重难点 
	难点:NURBS建模要求极高的精确度，对控制点的位置、权重以及曲线的插值方式都需要进行精细的调整。这种精确控制对于初学者来说是一大挑战，需要长时间的练习和积累经验。在处理复杂曲面时，如汽车车身、人物皮肤等，需要利用NURBS建模技术生成高质量的曲面。

	教学逻辑

思维导图
	1. 项目准备

确定目标：明确要创建的NURBS模型类型及其风格。
收集资料：搜集参考图片、设计图纸或概念草图。

设置工作环境：调整C4D的界面布局，准备好常用工具和插件。

2. 基础NURBS对象创建
了解NURBS基本概念：熟悉NURBS曲线的组成（控制点、权重、节点）和性质。
创建基础曲线：使用C4D的NURBS工具（如画笔、圆弧、直线等）绘制基本曲线形状。

编辑曲线：利用控制点编辑、细分、镜像等功能调整曲线形态。

3. 曲线转换与结合
曲线合并：学习如何将多个NURBS曲线合并成一个连续的路径。
曲线转换：理解并应用曲线到曲面的转换技巧，如通过“旋转”、“放样”或“扫掠”等工具创建三维曲面。

曲线调整：进一步微调曲线形状，以获得所需的曲面轮廓。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	NURBS（曲线）工具

本节课为大家带来的是曲线建模，可以从这几个字的意义里面，可以通过线段，来去创造出模型，首先，看一下曲线建模一些工具使用方式。
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切换到顶视图，第一个画笔，随意的去进行一个绘画 有两个点需要去注，所绘画的这一根线段，实际是一个硬线的，也就是它没有任何的柔软度在里面，如果希望它可以得到相对应的柔软度 ，可以直接画第一个点，然后选择第二个点的时候，鼠标不要放手，然后就会托出这个，贝塞尔的这个手柄，这个是需要去注意的一个地方。
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如果说进行绘画，但是忘记做柔化，将它的硬线，直接把它变成贝塞尔，也就是所谓的柔性，可以去进行全选，在全选的时候需要去右击一下，里面会有性的差值，和这个柔性的，只需要选择柔性的话，那么它就会得到一个贝塞尔手柄，可以在贝赛尔手柄的级别里面，去进行一些细微的调整。
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第二个，草绘，可以把它理解成是一个毛笔，很随意的去进行一些绘画，一个比较随意性的，第三个平滑样条，特别随意的一些绘制的，会觉得它的这些倒角的 地方不够平滑，这个时可以使用到 平滑样条来让它的边缘可以得更加的圆滑一些，同时，它也会体现的更加的美观。
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弧线的工具，就是所谓的一个圆的半径，使用到它的话，可以通过，它来直接去绘画出一个圆规一样效果，弧线的工具 ，画一些半圆或者是正圆是比较有用的。剩下蓝色呢，是C4D的系统所固定好的一些模型 ，如：星型 、文本等，没有办法创造出想要达到的一些模型，因为它是一个对象存在的 ，像立方体 ，圆锥这个圆锯，是同样的道理。
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强调两个固定模型，是很重要的 ，第一个是齿轮 ，对于的三维软件来说 ，对于齿轮的建模来讲 无论是3D、玛雅、都是没有办法和C4D去进行抗衡的 ，因为它的齿轮的工具呢，是非常非常的强大 ，不但可以去创造一个基，基础的齿轮 ，还可以去改变成不同类型的这种齿轮的方式 ，可以选择里面的嵌体 ，它里面会有很多的一些内部的一些结构内部的一些结构 ，
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还有一个是矢量化，可以通过，黑白贴图，来直接的通过矢量化将它转化成一个样条，如logo可以直接的托进来，可以清楚地看得到，整个的条样体现出来，如线段是弯弯曲曲的，可以选择它的公差值做细微的调整，当它的公差值越低，精度就会越高，公差值越高，精度就会显然就会越来越低。

如何创建出模型呢，可以通过挤压工具 ，通过挤压把它放到子级 ，可以获得到一个模型，可以通过挤压 ，来封顶、创造圆角封顶 等。可以非常轻松的去获得的到一个模型。可以根据你需求，来做一些相对应的调节。
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添加更多分段，可以在对象里面，选择里面的分段，如果说我要在前进行一个分段，可能就需要通过属性面板里面的类型，如说：编写标准网格，就会得到规范的这种四边形。厚度，通过通过属性面板里面，来去进行一些改变 
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旋转，可以创造出一些类似圆的，也就是一个360度的一个模型，如：杯子、水瓶、花瓶等等，可以通过它的一些 横切面来去进行一个旋转 ，来去达到所需求的这个模型。可以通过它里面的点呢 ，来去做一些相对应的这种改变。
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如：分段不够，可以在旋转里面直接去加它细分 ，那么细分越多，很显然它整个的 ，圆滑度就会越好。从挤压、旋转等只需要通过一根样条就可以创造出模型。但是放样，需要通过两个或者是两个以上，如：做类似花瓶的效果 ，可以选择里面的XZ，然后拖进去，第一个 ，然后去复制一份，然后提高，多次操作模型就出来。
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对于扫描，只需要两根样条就可以创建出模型，如：U，C掉，C完闭合样条去关掉，样条就没有了，进行一些编辑，在样条里面会有蓝线和白线，蓝线和白线中间就是一个衔接点，将这一边的颜色变成蓝线的话，闭合这个样条，关掉以后，可能这一边的样条就不存在了，选择这一个点，然后右击一下，将它改为起点，这样的看到了它整个的，蓝线和白线的位置，产生了相对应的改变，选择关闭，上面就没有了，选择两个点，选择里面的这一个，倒角，给它进行一个倒角，创建一个U的模型，可以通过圆，圆环然后选择进去，整个的模型就已经完全的呈现出来，如把方向调转过来以后很奇怪，那说明，样条的位置是些错误的，只需要去调节一下，就可以获得到正确的效果。
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做一些伸展动画，会经常会使用到扫描不但可以进行伸展，还可以进行旋转，旋转须要有更多的细节，如：心型，心型改为XZ，调整心型的大小、位置等进行改变，细分不够，细分不够去添加细分，选择样条，在样条里面，将它的公差值改变成统一，样条的点差值的改变会直接影响到模型的分段。

贝赛尔是一个程序化的细分曲面，如：选择5-5 ，我们要给它做一个类似花瓣的效果 ，选择点在点里面 ，直接给它进行一个改变平滑细分。
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平滑细分，基本上是属于曲面建模这一块的 ，建立单独的立方体，C掉，拖到子级，立方体就会变得特别圆滑 ，一个立方体的感觉变成了一个球。

对于建模来说，一定要搞清楚每一个工具的一些重要性，通过不同的模型的造型来去决定应该使用什么样的一种建模方式，会更加的适合一些。
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	授课题目
	曲线（NURBS）模型实战案例(二)
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解通过曲线（NURBS）来制作养生壶建模，曲面过渡与编辑：掌握桥接面、二次截面、软倒圆、N-边曲面等选项的使用，以实现曲面之间的平滑过渡和连接。同时，熟悉裁剪、分割等命令，用于编辑和调整曲面形状。细节处理：了解如何在NURBS建模过程中处理细节，如通过添加控制点、调整权重等方式优化曲面形状，确保模型的精确性和美观性。


	
	［能力目标］：掌握曲线（NURBS）的操作技法并能制作养生壶建模并能拆解每一步，细节处理能力：能够在模型创建过程中细致地处理每个部分，通过添加或删除控制点、调整权重等方法，使模型更加精确和符合设计要求。高效建模流程：了解并实践NURBS建模的最佳实践，如利用图层管理复杂模型、利用对称性提高建模效率等。


	
	［素质目标］：细节处理能力：能够在模型创建过程中细致地处理每个部分，通过添加或删除控制点、调整权重等方法，使模型更加精确和符合设计要求。高效建模流程：了解并实践NURBS建模的最佳实践，如利用图层管理复杂模型、利用对称性提高建模效率等。


	教学内容

及重难点 
	这要求建模师不仅要熟练掌握NURBS工具，还需要对曲面的连续性、光顺性等有深入的理解曲面过渡与融合。学会利用桥接面、软倒圆等技巧实现曲面之间的平滑过渡和融合，确保模型整体的连续性和美观性。



	教学逻辑

思维导图
	曲面细化与优化

曲面细分：根据需求增加曲面的细分层级，以提高曲面的平滑度和精度。
边缘调整：使用NURBS工具优化曲面边缘，消除不必要的褶皱或不规则现象。

表面光顺：确保曲面在视觉上保持均匀和平滑，必要时可手动调整控制点。

 材质与纹理
材质应用：为NURBS模型选择合适的材质，如金属、塑料、玻璃等。
纹理映射：将纹理图像映射到NURBS曲面上，利用UV编辑器调整纹理的贴合度和比例。

高级材质设置：调整材质的反射、折射、凹凸等属性，以增强模型的真实感。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	首先我们使用【样条线】工具绘制一个路径。
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在效果器中找到【旋转】效果，添加给路径，如图所示。
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选择样条线路径，右键鼠标找到【创建轮廓】效果，如图所示。
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继续使用【样条线】工具绘制一个路径，如图所示。
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在效果器中找到【旋转】效果，添加给路径，并进行【重命名】，如图所示
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在【点】模式下调整路径的位置的圆角，如图所示。
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使用【样条线】工具绘制一个路径，如图所示。
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在【样条线】工具中新建一个矩形，并在效果器中找到【扫描】效果，将路径和矩形放入，如图所示。
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选择创建的矩形，在【点】模式下进行圆角，如图所示。
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使用【样条线】工具绘制一个路径，如图所示。
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在【样条线】工具中新建一个圆环，并在效果器中找到【扫描】效果，将路径和圆环放入，如图所示。
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在【面】模式下，选择茶壶部分的面进行一次【分离】，如图所示。
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选择分离出来的面进行一次【挤出】处理，如图所示。
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然后在挤出的基础上再进行一次【内部挤压】效果，如图所示。
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在【线】模式下进行【倒角】，如图所示。
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新建一个【几何体】对象中的【圆柱】调整大小，如图所示。
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选择瓶身模型，在参数面板中勾选【透显】，如图所示。
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选择创建好的圆柱模型，右键鼠标找到【循环切割】效果，如图所示。
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选择循环切割出来的面，进行一次挤压，如图所示。
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在【线】模式下进行【倒角】，如图所示。
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在【点】模式下，选择顶部的部分的点进行【移动】，如图所示。
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新建一个【几何体】对象中的【立方体】然后选择底部的【面】进行一次【缩放】，如图所示。
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在【线】模式下进行【倒角】，如图所示。
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在【面】模式选择底部的面向下进行【移动挤出】，如图所示。
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使用【线性切割】工具在模型中间部分进行切割，如图所示。
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新建多个【几何体】对象中的【圆柱】调整大小，如图所示。
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选择圆柱和模型，在效果器中找到【布尔】效果，将圆柱和模型放入，如图。
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在【线】模式下进行【倒角】，如图所示。
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将之前布尔的圆柱复制一份，并在参数面板中勾选【圆角】，如图所示。
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新建一个【几何体】对象中的【立方体】调整大小制作地面，如图所示。
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使用【样条线】工具绘制一个路径，如图所示。
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选择样条线路径，右键鼠标找到【创建轮廓】效果，如图所示。
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在【点】模式下进行【倒角】，如图所示。
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在效果器中找到【旋转】效果，添加给路径，如图所示。
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新建一个【几何体】对象中的【平面】调整大小，如图所示。

[image: image109.jpg]il 303 FRBIESE : 1000 cm
B3P 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 N OF SR X 1400332 WBRK |
oF TR o i<fc <2 » ol _ZD R .Y 53587 cr S HRY 1

B B s oW . R SRT.Z 704507 o SDRZ |





选择平面模型，添加一个【布料】标签，如图所示。
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然后选择地面模型，添加一个【布料碰撞体】，如图所示。
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点击时间滑块，并修改【布料标签】的参数，如图所示。
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选择【平面】然后在【添加倒角】效果，如图所示
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点击时间滑块，并修改【布料标签】的参数，如图所示。
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新建一个【几何体】对象中的【平面】调整大小制作背景墙，如图所示。
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最终效果。
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	授课题目
	几何建模案例（一）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：掌握C4D软件的基本操作界面和工具面板，包括创建、编辑和删除几何体的方法。熟练使用C4D中的基本几何体（如立方体、球体、圆柱体等）来构建小滑板车的基本框架。理解并应用布尔运算、挤压、切割等基础建模技巧，对基本几何体进行变形和组合，形成滑板车的基本形状。


	
	［能力目标］：掌握C4D软件的基本操作界面和工具面板，包括创建、编辑和删除几何体的方法。熟练使用C4D中的基本几何体（如立方体、球体、圆柱体等）来构建小滑板车的基本框架。理解并应用布尔运算、挤压、切割等基础建模技巧，对基本几何体进行变形和组合，形成滑板车的基本形状。


	
	［素质目标］：准确地创建出小滑板车的三维模型。掌握调整模型控制点、边和面的技巧，以实现滑板车各部分的精细刻画和逼真效果。


	教学内容

及重难点 
	难点：小滑板车模型虽小，但包含诸多细节，如车轮的胎纹、轴承结构、踏板弧度等，这些都需要精细建模，确保模型既准确又美观。比例控制：在建模过程中，保持模型各部分的比例准确是一项重要挑战，因为比例的微小偏差都可能影响模型的最终效果。



	教学逻辑

思维导图
	1、项目概述与目标

项目背景：简要介绍所选几何建模案例的背景信息，如模型用途（产品展示、游戏资产、影视特效等）、风格要求（写实、卡通、科幻等）。
目标设定：明确建模项目的具体目标，包括模型的精细度、功能性、视觉效果等方面的要求。

参考资料：收集并整理建模过程中可能需要的参考图片、设计草图或视频教程。

2. 基础界面与工具
界面布局：熟悉Cinema 4D（C4D）的基础界面布局，包括菜单栏、工具栏、视图窗口、属性管理器等。
核心工具：掌握建模过程中常用的C4D工具，如选择工具、移动/旋转/缩放工具、挤压工具、对称工具等。

快捷键设置：根据个人习惯设置常用命令的快捷键，提高建模效率。

3. 创建基础几何体
基本形状：利用C4D的基本几何体工具（如立方体、球体、圆柱体等）构建模型的基础框架。
参数调整：根据模型需求调整基础几何体的尺寸、比例、分段数等参数。

组合与对齐：将多个基础几何体组合在一起，并使用对齐工具确保它们的相对位置准确

	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	打开【C4D】软件，创建【立方体】，【显示】-【光影着色（线条）】，按【C】键转换为可编辑对象，【点】模式下，【框选】顶面的四个点，向里缩放，【线】模式下，按【KL】键在中间各切两条线。
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【面】模式下，【选中】底面中四个角的面，【右键】-【挤压】，向下放大挤压，添加【细分曲面】，将立方体放入其【子集】。
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创建【圆柱】，【调整】其大小、位置，按【C】键转换为可编辑对象，【面】模式下，【选中】顶面，【右键】-【内部挤压】，先向内挤压、再按【Ctrl】键向上拉，同样【右键】-【内部挤压】，先向内挤压、再按【Ctrl】键向上拉。
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创建【圆柱】，将其旋转，【调整】其大小、位置，按【Ctrl】键移动复制圆柱，将其放大，按【C】键转换为可编辑对象。
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【线】模式下，在左侧圆柱上按【KL】键循环切线，【面】模式下，按【UL】键循环选择切割的面，进行向内、向外挤压。
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【点】模式下，【选中】左侧中心的点，向外拖一点，再【全选】所有点，【右键】-【优化】，【线】模式下，按【UL】键循环选择左侧的边，【右键】-【倒角】，其细分为1，再【调整】挤压的面。
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添加【细分曲面】，将左侧圆柱放入其【子集】，按【Ctrl】键向右移动复制，将其旋转。
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创建【管道】，【调整】其位置、大小，按【C】键转换为可编辑对象，【线】模式下，按【KL】键在中间内外各切一条线，再按【UL】键循环选择切线，将其向外缩放。
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添加【细分曲面】，将管道放入其【子集】，再创建【管道】，【调整】其位置、大小，放在上个管道内侧。
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创建【立方体】，【调整】其位置、大小，按【Ctrl】键向右移动复制一个，【选中】这两个立方体，【右键】-【连接对象+删除】，添加【克隆】，将立方体放入其【子集】，【调整】克隆模式、数量、位置。
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创建【圆柱】，【调整】其位置、大小，作为轮子连接轴，按【C】键转换为可编辑对象，【选中】左侧面，【右键】-【内部挤压】，向里压、内部挤压、再向里压，内部挤压，再向外压。
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【Alt+G】将轮子打组，按【Ctrl】键向右移动复制一个。
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创建【立方体】，【调整】其位置、大小，【线】模式下，按【KL】键在中间切两条线，【点】模式下，【选中】切线两侧的点，向外缩放。
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【线】模式下，按【KL】键在滑板中间和后侧切线，【面】模式下，【选中】后侧中间切出的面，【Delete】删除，【线】模式下，【右键】-【桥接】，将空的面桥接上。
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【线】模式下，按【KL】键在滑板上布线，添加【细分曲面】，将滑板立方体放入其【子集】。

[image: image131.jpg]



按【Ctrl】键移动复制一个轮子，将其缩小，放在滑板后面，按【中键】切换到正视图，创建【圆弧】样条线，【调整】其位置、角度。
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切换到透视图，创建【矩形】，将其缩小，按【C】键转换为可编辑对象，【右键】-【倒角】，添加【扫描】，将矩形和圆弧放入其【子集】，在其【封顶】属性面板中，选择【圆角封顶】，【步幅】为2。
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创建【立方体】，【调整】其位置、大小，添加【克隆】，将立方体放入其【子集】，【调整】克隆模式、数量、位置、旋转角度，按【Ctrl】键复制克隆，与原有克隆旋转角度相反。
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新建【材质球】，双击打开【材质编辑器】，去掉【颜色】通道，在【反射】通道中添加【GGX】反射，增加其粗糙度，将其赋予金属材质模型。
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新建【材质球】，双击打开【材质编辑器】，在【颜色】通道中选择黑色，在【反射】通道中添加【Beckmann】反射，增加其粗糙度，其层菲涅尔选择【绝缘体】，增加折射率，降低高光，将其赋予剩余模型。
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创建【管道】，【调整】其位置、大小，将其赋予金属材质。
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创建【平面】，其【分段】为1，【调整】其位置、大小，按【C】键转换为可编辑对象，【线】模式下，【选中】右侧边，按【Ctrl】键向上拉，再【选中】右侧边，【右键】-【倒角】，增加其细分。
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新建【材质球】，双击打开【材质编辑器】，在【颜色】通道中选择青蓝色，将其赋予背景。
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打开【渲染设置】，添加【全局光照】、【环境吸收】，再打开【内容浏览器】，添加环境【HDR】，点击【渲染】。
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最终效果图如图所示。
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	授课题目
	几何建模案例（二）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解通过基础几何建模来制作艺术瓶子建模, 学习如何通过调整控制点、边和面来精细处理滑板车的细节部分，如车轮、踏板、支架等。掌握网格优化的技巧，减少不必要的面数和顶点数，以提高模型的渲染效率和动画性能。了解并应用对称建模、镜像建模等高效建模方法，提高建模效率。


	
	［能力目标］：材质与纹理应用能力，能够根据滑板车的不同部位（如金属支架、橡胶轮胎、塑料踏板）选择合适的材质，并调整其颜色、光泽度、反射等属性，使模型材质看起来更加真实。纹理贴图：熟练掌握纹理贴图的应用技巧，将高质量的纹理图像应用于滑板车的表面，增强模型的真实感和细节层次。


	
	［素质目标］：熟悉材质编辑器，能够根据不同的材质需求，为滑板车的不同部分分配合适的材质，并调整其属性以达到预期效果。


	教学内容

及重难点 
	为滑板车模型选择恰当的材质是提升模型真实感的关键，需要根据实际材料特性进行选择和调整。纹理映射：将纹理图像准确映射到模型表面，并确保在不同视角下纹理不产生扭曲或拉伸，需要建模师具备一定的UV展开和纹理映射技术。



	教学逻辑

思维导图
	 布尔运算与切割

布尔运算：运用并集、交集、差集等布尔运算方式，对基础几何体进行合并、切割或挖空操作。
切割工具：使用C4D的切割工具（如刀具、刀片等）对模型进行更精细的切割和塑形。

优化处理：对布尔运算后的模型进行清理和优化，消除不必要的顶点、边和面。

5. 变形与雕刻技巧
变形工具：利用C4D的变形工具（如扭曲、弯曲、膨胀等）对模型进行形态调整。
雕刻模式：进入雕刻模式，使用雕刻笔刷、刮刀等工具对模型表面进行精细雕刻和塑造。

细节增强：通过添加细节（如纹理线、凹槽、凸起等）来提升模型的复杂度和真实感。

6. 材质与纹理应用
材质创建：在C4D的材质编辑器中创建新的材质，并设置其颜色、光泽度、透明度等属性。
纹理贴图：为材质添加纹理贴图，包括颜色贴图、法线贴图、高度贴图等，以增强材质的真实感。

UV展开：对模型进行UV展开，以便在贴图时能够准确地将纹理映射到模型表面。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	新建一个【几何体】对象中的【立方体】调整他的大小，如图所示。
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在【线】模式下选择部分的线，如图所示。
[image: image143.jpg]B
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在效果器中添加一个【倒角】效果，如图所示。
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选择模型，使用【缩放】命令调整他的形状，如图所示。
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在【样条线】工具中绘制一个圆环，如图所示。
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在【点】模式下，调整模型的形状，如图所示。
[image: image147.jpg]



在【面】模式下，使用【移动+Ctrl】进行挤出，调整模型的形状，如图所示。
[image: image148.jpg]5]

P




在调整过程中，我们结合使用【缩放】命令进行一个调整，如图所示。
[image: image149.jpg]



在效果器中添加一个【细分曲面】效果，如图所示。
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新建一个文本对象，并输入文字，并设置一个字体，如图所示。
[image: image151.jpg]L@ DA T sn e me®

20 @

, play .

(Sle

1.9

) i 6





同样的操作，我们创建另外几个文本对象，如图所示。
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将调整好的【文本】进行一个复制摆放，如图所示。
[image: image153.jpg]



新建一个【几何体】对象中的【圆柱体】调整他的大小，如图所示。
[image: image154.jpg]



在效果器中添加一个【克隆】效果，如图所示。
[image: image155.jpg]



在效果器中添加一个【随机】效果，如图所示。
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将调整好的模型进行一个复制摆放，如图所示。
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新建一个【几何体】对象中的【球体】调整他的大小，如图所示。
[image: image158.jpg]e G B




新建一个【几何体】对象中的【立方体】调整他的大小，如图所示。
[image: image159.jpg]



新建一个【几何体】对象中的【立方体】调整他的大小，在【面】模式下，使用【移动+Ctrl】进行挤出，调整模型的形状，如图所示。
[image: image160.jpg]



在调整的过程中，我们结合使用【缩放】命令调整他的形状，如图所示。
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这里需要同学们耐心进行一个调整，如图所示。
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在效果器中添加一个【细分曲面】效果，如图所示。
[image: image163.jpg]



将模型的形状调整为一个植物状，如图所示。
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在效果器中添加一个【克隆】效果，如图所示。
[image: image165.jpg]X T B if




将制作好的模型进行一个复制摆放，如图所示。
[image: image166.jpg]



在效果器中添加一个【随机】效果，如图所示。
[image: image167.jpg]



最终效果。
[image: image168.jpg]
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	授课题目
	C4D技巧模型案例（一）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解C4D变形器的各项基本参数与案例, 学习三维空间中的坐标系统与变换操作（平移、旋转、缩放）。理解多边形建模的基本原理，包括边循环、环选等高级编辑技巧。掌握NURBS（非均匀有理B样条）建模的基本概念，适用于复杂曲面的建模。根据项目需求，明确模型的具体要求与标准，包括精度、细节层次、多边形数量等。


	
	［能力目标］：掌握C4D变形器的案例操作与部分参数设定, 熟悉使用基本几何体、多边形工具进行基础建模，掌握布尔运算、挤压、切割等常用建模手法。高级建模：深入理解NURBS建模、细分曲面建模等高级技术，能够处理复杂曲面和有机形态。学习模型拓扑优化、减面处理等技巧，确保模型在保持高质量视觉效果的同时，减少计算负担。


	
	［素质目标］: 强调理论与实践相结合，通过不断实践与反思，形成科学的建模方法论。注重模型的逻辑性和系统性，确保模型结构的合理性和可维护性。培养面对技术难题时持之以恒、勇于探索的钻研精神，不断突破自我，提升专业水平。


	教学内容

及重难点 
	模型转换难度高
难点描述：在4D模型中，由于引入了时间维度，模型不再是静态的，而是随时间变化的动态系统。这要求模型在不同时间点的状态间进行高效、准确的转换，同时保持数据的连续性和一致性。模型转换的复杂性随着系统规模和复杂度的增加而显著增加。


	教学逻辑

思维导图
	2.1 建模技巧

高级多边形建模：探讨如何运用布尔运算、细分曲面、雕刻工具等高级功能创建精细模型。
参数化建模：介绍如何通过调整参数快速生成系列化模型或进行形态变化。

曲面建模：强调NURBS（非均匀有理B样条）曲线的应用，以及从曲线到曲面的转换技巧。

2.2 材质与纹理
高级材质设置：展示如何利用材质编辑器创建具有复杂反射、折射、凹凸等特性的材质。
纹理映射：讲解UV展开、纹理贴图等技术，确保材质在模型表面的正确映射。

程序化纹理：介绍通过Voronoi、噪声等程序化纹理生成独特效果的方法。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	层级关系：

运动图形→绿色→最外层

基础模型→浅蓝→中间层

变形器→深蓝→最内层

以上：下面的为上面的子集的关系

扭曲（弯曲+拉伸→需要足够的分段）

新建立方体—设置XYZ方向分段均为10—扭曲属性栏—对象选项—增加强度—改变角度—勾选“保持纵轴长度”（即在原本的纵轴长度上进行扭曲）
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螺旋：选择螺旋—对象选项—改变角度
[image: image172.jpg]doyoudo.com





样条约束（可以制作伸展的路径动画）：

目标：使立方体沿着圆环路径建模

新建立方体—选择样条约束—将样条约束拖拽作为立方体的子集
[image: image173.jpg]doyoudo.com





新建圆环—把大纲栏的圆环拖拽给样条约束的属性栏的样条属性上，即得到
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增加立方体X轴方向上的分段使圆环更圆滑
[image: image175.jpg]0
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样条约束—对象选项

（1）尺寸—将曲线的一边变细—按住Ctrl键可以在曲线中间加点
[image: image176.jpg]
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（2）旋转—给立方体增加圆角、半径设置小一点（加上金属材质后可以进行logo演绎）
[image: image179.jpg]doyoudo.com
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	授课题目
	C4D技巧模型案例（二）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解C4D建模之酷炫色子的制作整个流程, 模型既能满足视觉效果，又能兼顾渲染性能。分析项目需求，确定模型的用途（如动画、游戏、VR/AR等）。制定模型的详细规格表，包括尺寸比例、材质要求、动画标准等。学习如何在不同项目间平衡模型质量与性能。


	
	［能力目标］：掌握C4D建模之酷炫色子的制作整个流程及每一步的操作思路, 精通C4D材质编辑器的使用，能够创建出逼真、富有质感的材质效果，并熟练应用贴图技术增强模型细节。材质编辑：掌握颜色、光泽度、反射、折射等材质属性的调整，了解不同材质类型的特性及应用场景。


	
	［素质目标］: 鼓励深入学习C4D的各项功能与技术，不畏艰难，勇于挑战高难度项目。倡导持续学习、终身学习的理念，紧跟行业发展趋势，不断更新知识结构。


	教学内容

及重难点 
	信息关联复杂

难点描述：在4D模型中，信息不仅存在于空间上的点、线、面之间，还涉及不同时间点之间的关联。这种跨时间和空间的信息关联使得模型的分析和管理变得极为复杂。


	教学逻辑

思维导图
	 案例一：复杂机械装置建模

建模过程：详细记录从基础几何体构建到最终形态调整的全过程。
技巧应用：突出展示布尔运算、细分曲面等建模技巧的应用。

成果展示：展示最终模型效果，并分享建模过程中的心得体会。

	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	酷炫色子：一

打开C4D预设文件（材质和灯光已经设置好）。
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在菜单栏找到立方体图标,按住立方体图标，出现下拉菜单，选择立方体，点击。
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在右下角勾选圆角，并修改圆角的半径和细分数值。
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在菜单栏长按立方体图标，出现下拉菜单，选择球体，点击。

[image: image184.jpg]i





在菜单栏点击缩放工具，并拖动球体上红绿蓝任一一条轴来改变球体大小。
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调整到合适大小后，在菜单栏点击移动工具，并通过拖动红绿蓝三个轴来调整球体位置（若视图不好观察，可按Alt+鼠标左键来调整视图角度）。
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将球体放置在立方体相应位置（可按住Ctrl键，拖动球体，快速复制），放置位置如下图所示。

[image: image187.jpg]



在右侧对象栏中，选中第一个球体，按住Shift键，点最后一个球体，选中所有球体，点击鼠标右键，在出现的菜单中，找到连接对象+删除，并点击。

[image: image188.jpg]



在菜单栏中找到阵列图标,按住图标，出现下拉菜单，选择布尔，点击。
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在对象栏中，将球体和立方体拖至布尔下，如下图所示。
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把材质球分别拖至相应物体上，如下图所示（当材质球拖至球体上，显示相下的箭头时，松开鼠标 ）。

[image: image191.jpg]QOO -





点击渲染图标，选择渲染到图片查看器，并点击渲染。

[image: image192.jpg]



完成（可仿照该方法做出其他骰子）。

[image: image193.jpg]



酷炫色子：二

打开【C4D】，新建【球体】，缩小半径。按住【Alt】键新建【克隆】，克隆模式为【放射】，调整参数。再调整球体【对象】中的参数。
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按住【Ctrl】拖动复制2个球体，调整角度和位置。将克隆【转为可编辑对象】，新建【布尔】，将2个球体拖入，模式为【AB交集】。
[image: image195.jpg]



再新建【布尔】，将布尔和球体拖入。同理继续操作。复制最后一个布尔，作为备份。另一个【转为可编辑对象】。
[image: image196.jpg]



右视图，根据圆形线，删除中间的面。全选点，右键选择【优化】。【循环选择】边，【缩放工具】按住【Ctrl】键放大。再次进行2次放大。
[image: image197.jpg]IR NS NS SR G2 SO BN SN ERER AR 3K NS BS 80 #0

EE1e 5 BOEE T SRS w--f_@(ﬁ‘:ﬁ[ml

ol jue @6 <] | ﬁ
= s





正视图，选择对角线区域的点，沿着【尺寸Z】缩放到【0】，再向上移动250px。同理处理处理。
[image: image198.jpg]



选择左右两侧的点，沿着【尺寸Z】进行【缩放】。再选择上下的点，沿着【尺寸X】缩放。再选择边，进行放大。
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给它添加【克隆】，模式为【放射】，调整【半径】。将克隆【转为可编辑对象】，选择面，按住【Shift】旋转角度。复制一个球，作为备份。再将它们【连接对象+删除】。
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选择边，右键选择【倒角】，偏移为【4】，调整【分段】。继续给边添加【倒角】，调整参数。新建【球体】，调整半径和分段。类型为【八面体】。
[image: image201.jpg]FEoF BEEE





选择面，转为可编辑对象，正视图，删除点。右键选择【内部挤压】，往内挤压。删除。再右键选择【挤压】再选择面，勾选【创建封顶】，往里挤压。再删除边缘的面。
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新建【对称】，球体作为它的子级，调整【镜像平面】。重复操作，直到形成一个球体，再添加【细分曲面】。再用【循环切割】给圆切一刀。
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新建【球体】，半径为【20】，分段为【24】，类型为【八面体】。转为可编辑对象，删除点。选择面，用【内部挤压】、【挤压】和【缩放】调整。复制对称，将下面的球体进行替换。
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新建【球体】，半径为【20】，分段为【7】，类型为【八面体】。删除【平滑标签】。转为可编辑对象，右键选择【挤压】，关闭保存群组，往外挤压。
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再复制一份模型，选择边，右键选择【倒角】，调整【偏移】，细分为【0】。
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新建【材质球】，颜色为【金色】，反射中添加【反射（传统）】，层颜色为【黄色】，放在高光下方。高光的类型为【GGX】，颜色为【浅黄色】。调整参数。将材质给物体。
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按住【Ctrl】键拖动复制材质球，修改颜色为【紫色】，反射中也修改颜色。将材质给物体。新建【材质球】，勾选【透明】，折射率为【1.4】。反射中添加【反射（传统）】，调整参数。再调整下高光。将材质给物体。
[image: image208.jpg]



新建【天空】，新建【材质球】，关闭【颜色】和【反射】，勾选【发光】，纹理中载入【HDR贴图】。将材质给天空。
[image: image209.jpg]



给天空添加【合成标签】，关闭【摄像机可见】。复制透明材质球，修改颜色为【黄色】，关闭【颜色】，调整高光。将材质给物体。
[image: image210.jpg]



继续复制模型，给边添加【倒角】，细分为【5】，调整【偏移】复制材质球，微调参数。将材质给物体。调整模型的角度和位置。
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新建【平面】，调整大小和角度。新建【摄像机】。新建【材质球】，关闭颜色和反射。将材质给平面。添加【合成标签】，关闭【摄像机可见】。设置好【渲染设置】。渲染。
[image: image212.jpg]



最终效果如图示。
[image: image213.jpg]
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	授课题目
	C4D材质（一）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：掌握不同材质类型的基本属性与区别，如颜色、反射、折射、透明度等。了解各种材质类型在不同项目中的典型应用，如产品展示、角色渲染、环境模拟等。精通材质参数的调节方法，通过调整参数值来精确控制材质的外观与质感。


	
	［能力目标］：精通材质类型与属性，深入理解C4D中各种材质类型的核心原理与特性，包括标准材质、多层材质、着色器材质等，以及它们各自适用的场景。熟练掌握各种材质属性的调节方法，如颜色、反射、折射、透明度、光泽度等，能够准确模拟出真实世界中的材质效果。高效材质编辑与创作
熟练掌握C4D材质编辑器的操作界面与流程，能够快速创建、编辑、复制与删除材质，提高工作效率。



	
	［素质目标］:密切关注C4D及其材质技术的最新发展动态，了解新技术、新工具和新方法的出现。勇于尝试与创新：勇于尝试新的材质制作方法和技术，不断探索和创新，以提升自己的材质设计能力。


	教学内容

及重难点 
	难点：在众多纹理库中挑选出最适合当前模型与场景氛围的纹理，需要设计师具备敏锐的视觉感知能力和丰富的经验积累。
重点：了解不同材质纹理的特性，如清晰度、色彩饱和度、纹理图案等，结合模型的实际需求进行选择。同时，学会使用纹理编辑软件对纹理进行适当调整，使其更加贴合模型。



	教学逻辑

思维导图
	1. 材质分类

纹理材质（Texture Material）

基础纹理：颜色、贴图等。

高级纹理：程序化纹理、多层纹理等。

多面材质（Multi-Layered Material）
多层结构：可以叠加多个材质层以实现复杂效果。

混合模式：控制各层材质的混合方式。

多边形材质（Polygon Material）
面向多边形的材质设置，允许对模型的不同部分应用不同材质。

明暗材质（Radiance Material）
基于物理的渲染（PBR）材质，模拟真实光照下的物体表现。

包括金属、非金属等多种预设。

聚光材质（Spotlight Material）
专门用于模拟聚光灯下的材质效果。

可调节光照范围、强度等参数。

特殊效果材质（Special Effect Material）
如发光材质、烟雾材质等，用于创建特殊视觉效果



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	对于学习C4D软件的同学来说，自己去制作所需要的材质是一件不那么容易的事情，或者说，根本不知道如何去调节C4D的默认材质。所以本章节帮助大家去理解这个方面的一些知识。在一些情况下，C4D的默认材质和渲染模块还是挺好用的。
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C4D材质概述
在C4D的材质球窗口，点击创建，我们可以看到很多种类型的着色器，不同的着色器有不同的通道，用于制作不同的材质类型。
下边我们简单讲一讲默认材质的一些通道的含义，因为一些知识会涉及到物理方面的知识，如果有些不理解的话，你可能需要再去了解某些词的含义。
颜色通道
颜色通道是创建默认材质后自动勾选的一个通道，这个通道描述了一个模型表面的颜色属性，我们可以通过给这个通道添加不同的颜色贴图去控制模型各个部位的颜色。
漫射通道
这个通道可能会比较"物理"一点，这个通道用来描述了一个模型的某个部位比较亮或者比较暗。我们看到一个物体比较暗，是因为这个物体吸收了更多外界的光线，使得反射出来到达我们眼睛的光线较少。
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描述起来感觉很难讲的很清楚，直接看看效果。在这个通道添加的贴图会自动转为灰度图，通过灰度去表示某个位置吸收光线的强度。
发光通道
顾名思义，这个通道可以使一个物体作为一个发光源。在光照选项，可以调节发光材质的强度。这个通道我们也可以用来做一些卡通的材质。
透明通道
也是比较好理解的一个通道，当我们需要物体有一些透明的时候，例如玻璃、液体等等，则需要勾选这个通道。这个通道需要我们知道的一个点是，每种透明的物体都有自己的折射率，如果折射率为1，那么则就像调整一个物体的透明度一样。软件有预设了一些透明物体的折射率方便我们去使用。
我们也可以给透明通道添加贴图去设置某个位置的透明程度，这个贴图和漫射一样，会被转化为灰度图。
反射通道
这个反射可能会和漫射混淆，比较“物理”的说法是，光线到达物体表面直接反弹被我们眼睛看到的光线。可以用镜子去帮助理解这个反射。里边有几种反射类型，代表了不同的光照模式，再拓展开会涉及很多积分公式，直接略过了。贴图还是和之前的原理差不多，用来描述各个部分的反射程度。
环境通道
这个通道可以使模型受到一个贴图的影响，而不让贴图影响到其他不希望影响的物体。
烟雾通道
这个通道比较简单，能将一个物体烟雾化，设置的距离越远，则烟雾越薄。
凹凸通道
能够改变物体的凹凸感觉的通道，这个通道和置换有一定的相似性，但是和置换通道不同的一个点就是，它虽然会改变光线在模型表面的凹凸感觉，但是它不会改变物体的结构。
法线通道
和凹凸通道差不多的一个通道，同样不会改变物体的结构，不过凹凸通道是通过灰度图去描述凹凸的程度，而法线是由法线贴图去描述凹凸的程度。
alpha通道
可以使物体一部分透明的通道，同样是使用灰度图。
辉光通道
这个通道可以使物体产生外发光的效果，做一些光效的时候可以用到。
置换通道
这也是一个可以使物体表面产生凹凸的通道，不同于上边的凹凸和法线，这个通道让物体发生真实的形变，而不是让物体去模拟表面的凹凸，当然，材质并不会破坏原来的模型，你可以看做给模型添加了一个置换变形。
编辑，光照
这两个选项一些设置会影响模型在视图中的显示，例如动画预览勾选后你可以看到添加视频贴图的动态效果，贴图的比例会影响视图中贴图的清晰度等等。
在很多情况下，知道如何编辑一个材质以及使用贴图还是很有必要的，复杂一些的材质球还会利用一些其他的方式，例如次表面散射、顶点贴图等，但是这些基础的东西我们需要知道如何去使用。 
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	授课题目
	C4D材质（二）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解C4D软件基础材质的详细参数，学习材质编辑器中各个参数的含义与作用，如反射率、光泽度、折射率等。掌握通过参数调节实现不同材质效果（如金属、玻璃、塑料等）的技巧。了解参数间的相互影响与制约关系，以做出合理调整。掌握贴图与纹理在材质中的应用技巧，为模型表面添加丰富的细节与图案。


	
	［能力目标］：能够掌握C4D材质讲解并能讲出来每种材质用的什么物体上，创意实现：通过调整材质参数、应用贴图与纹理、利用材质节点系统等手段，实现丰富多样的材质效果，满足设计需求。学习并掌握贴图的加载、映射、混合、遮罩等技巧，确保贴图能够完美贴合模型表面，无拉伸、无扭曲。


	
	［素质目标］;通过一步步的三维建模，动画。场景，让同学们能够喜欢，接受，创建三维影视动画，积极参与实际项目中的材质设计工作，通过实践来检验和提升自己的材质设计能力。在项目实践中不断总结经验教训，不断优化自己的工作流程和技巧。


	教学内容

及重难点 
	难点：反射与折射效果的模拟是材质制作中的一大难点，需要准确控制光线在材质表面的反射与折射角度，以及反射与折射的强弱程度。
重点：掌握反射率、光泽度、折射率等参数的含义与调节方法，通过调整这些参数来模拟出真实的反射与折射效果。同时，注意考虑光源的位置与强度，以及环境对反射与折射的影响。



	教学逻辑

思维导图
	基本属性

材质名称、颜色、透明度等。

反射属性
反射颜色、反射强度、反射模式（如镜面反射、漫反射）。

折射属性
折射指数、折射颜色、折射模式，用于模拟透明或半透明材质。

放射属性
放射颜色、放射强度、放射模式，用于创建自发光效果。

纹理属性
颜色贴图、法线贴图、置换贴图等，增加材质的细节和真实感。

渲染属性
反走样、投射阴影、环境光遮蔽等，优化渲染效果和减少渲染时间。

3. 材质编辑器使用
界面布局

熟悉材质编辑器的界面布局和工具。

属性调整
通过调整上述各类属性来改变材质的外观和性能。

预览与测试
实时预览材质效果，并在不同光照和环境下测试其表现。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	观察几个物体是哪种材质

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	 新建一个【几何体】对象中的【立方体和球体】调整他的大小，如图所示。
[image: image216.jpg]



新建一个材质球，修改材质球的颜色，如图所示。
[image: image217.jpg]orn EEEZR .





在【面】模式下，选择部分面在选中的情况下将材质球赋予给模型，如图所示。
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选中材质球，在【颜色】中我们设置他的【渐变】颜色，如图所示。
[image: image219.jpg]



或者我们在【颜色】面板中选择【棋盘】效果，如图所示。
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进入棋盘的设置面板，修改他的颜色，如图所示。
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打开一个下载好的工程文件，如图所示。
[image: image222.jpg]L





创建片光源，调整灯光的位置，如图所示。
[image: image223.jpg]



点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
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然后我们新建一个玻璃材质球，如图所示。
[image: image225.jpg]



新建一个灯光材质球，然后加载一个HDR贴图文件，如图所示。
[image: image226.jpg]



选择玻璃材质球，我们修改他的颜色，如图所示。
[image: image227.jpg]



然后我们修改一下吸收颜色，如图所示。
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选择玻璃材质球的参数面板，我们修改一下他的【模糊】数值，如图所示。
[image: image229.jpg]



打开一个下载好的工程文件，如图所示。
[image: image230.jpg]



然后我们新建一个玻璃材质球，如图所示。
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选择玻璃材质球，修改材质球的【反射】参数，如图所示。
[image: image232.jpg]



打开【渲染器】设置，调整渲染参数，如图所示。
[image: image233.jpg]



新建一个【几何体】对象中的【长方体】调整他的大小，如图所示。
[image: image234.jpg]



在效果器中找到【克隆】效果，如图所示。
[image: image235.jpg]



然后在克隆的参数面板中，我们调整他的克隆参数，如图所示。
[image: image236.jpg]T





打开预设库，载入一个灯光文件，如图所示。
[image: image237.jpg]



选择灯光文件进行一个复制摆放，如图所示。
[image: image238.jpg]



选择材质球，然后将准备好的木纹材质贴图载入进来，如图所示。
[image: image239.jpg]



选择材质球，修改材质球的【反射】参数，如图所示。
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然后在材质球的【纹理】中，修改他的数值，如图所示。
[image: image241.jpg]



新建一个【几何体】对象中的【球体】调整他的大小，如图所示。
[image: image242.jpg]



点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
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首先我们打开本节课的课程文件，进行一个查看，如图所示。
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打开预设库，我们选择一个灯光预设文件，如图所示。
[image: image245.jpg]



点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
[image: image246.jpg]



选择材质球，修改材质球的颜色，如图所示。
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选择材质球，在【反射】中添加一个GGX，如图所示。
[image: image248.jpg]dim





然后我们修改一下他的强度，如图所示。
[image: image249.jpg]



新建一个【几何体】对象中的【球体】调整他的大小，如图所示。
[image: image250.jpg]Emmﬂﬁ





根据强度不同的情况，我们进行一个渲染查看，如图所示。
[image: image251.jpg]



我们再次打开一个场景文件，如图所示。
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选择材质球，然后将准备好的木纹贴图载入进来，如图所示。
[image: image253.jpg]= ER (V)

Q

[0 ()] '
BEE = ©[ET s - A

aE

i |
Sl

O »





点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
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选择反射材质球，添加【粗糙度】的数值，如图所示。
[image: image255.jpg]



点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
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在【反射】的预设中，我们选择一个【金】的预设，如图所示。
[image: image257.jpg]



点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
[image: image258.jpg]



选择材质球，在【反射】的纹理中添加一个【平铺】效果，如图所示。
[image: image259.jpg]



这里我们可以用修改平铺的颜色，如图所示。
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然后我们创建一个灯光材质球，如图所示。
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创建片光源，调整灯光的位置，如图所示。
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选择材质球，修改材质球的颜色，如图所示。
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在【反射】中我们添加一个【次表面散射】效果，如图所示。
[image: image264.jpg]"R EENaR





选择材质球，修改他的反射信息，如图所示。
[image: image265.jpg]



然后在【透明】中，我们修改一下他的预设，如图所示。
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点击渲染，根据渲染的效果进行一个调整，如图所示。
[image: image267.jpg]



选择材质球，我们修改一下他的颜色，如图所示。
[image: image268.jpg]



新建一个环境光然后加载一个HDR贴图，如图所示。
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选择材质球，在【着色器】中添加一个躁波效果，如图所示。
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	授课题目
	 C4D渲染器的使用
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］： 讲解C4D渲染器界面组成，功能，参数，理解渲染原理,了解C4D中渲染的基本原理，包括光线追踪、全局光照、阴影计算等核心概念。熟悉渲染流程：掌握从场景设置、材质赋予、灯光调整到最终渲染输出的完整流程。了解渲染器类型：熟悉C4D支持的渲染器类型，包括内置渲染器（如Standard Renderer）、第三方渲染器（如Octane Render、Redshift等），并了解它们的优缺点及适用场景。


	
	［能力目标］：理解渲染原理,了解C4D中渲染的基本原理，包括光线追踪、全局光照、阴影计算等核心概念。熟悉渲染流程：掌握从场景设置、材质赋予、灯光调整到最终渲染输出的完整流程。了解渲染器类型：熟悉C4D支持的渲染器类型，包括内置渲染器（如Standard Renderer）、第三方渲染器（如Octane Render、Redshift等），并了解它们的优缺点及适用场景。


	
	［素质目标］;通过一步步的三维建模，动画。场景，让同学们能够喜欢，接受，创建三维影视动画


	教学内容

及重难点 
	渲染的核心目标是提升作品的艺术表现力，通过精细的材质、灯光和渲染设置，使作品更加逼真、富有感染力。优化渲染流程、减少不必要的计算、合理使用硬件资源是提高渲染效率的关键。

	教学逻辑

思维导图
	1. 渲染器基础

定义与作用

渲染器：将三维场景中的模型、材质、灯光等元素转换成二维图像的软件组件。

作用：模拟真实光照和材质效果，生成高质量的图像或动画。

C4D内置渲染器
标准渲染器：C4D自带的基础渲染器，适合快速预览和简单项目。

物理渲染器：基于物理原理的渲染器，能生成更真实的光照和材质效果。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	观察材质特点的物体

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	C4D渲染输出-输出栏:

按下CTRL+B，调出渲染设置对话框。设置工程的输出分辨率，帧率（电影24，电视剧25），帧范围（当前帧，全部帧）等 。

[image: image271.png]



C4D渲染输出-保存栏：

输出路径：设置文件将要输出保存的一个路径

[image: image272.jpg]



C4D渲染输出-格式：

C4D可以直接输出AVI格式，也可以选择其他的图片格式,渲染的成品是序列帧(我们一般渲染输出都是序列帧，然后在后期中合成)。如果选择的是带通道的PNG格式，那么要记得将Alpha勾选上。

[image: image273.jpg]ey





在选项里面
降低跟踪深度，反射深度，投影深度，可以大大加速渲染。
[image: image274.jpg]



增加全局光照。漫射深度和 gamma 值，可以影响灯光亮度和画面整体亮度。
[image: image275.jpg]



增加环境吸收，让阴影更加真实。参数一般默认即可。
[image: image276.jpg]



使用物理渲染，比标准渲染器渲染的效果更好，而且更快！
[image: image277.jpg]



在开启物理渲染以后，你的摄像机里面的物理功能都会被解锁，可以模拟真实摄像机的操作。
[image: image278.jpg]



C4D渲染输出-效果：

效果中，推荐添加全局光和环境吸收，让最终的渲染跟更接近自然效果。反射和投影可以直接使用系统默认的结果。

在全局光中设置首次反弹和二次反弹引擎。这种组合，是C4D全局光效率最高的。C4D的材质、灯光对象、渲染设置有很多很多参数，因为这个渲染器不是真正物理渲染器，所以，需要很多参数配合调整，渲染之后，才能接近真实。

设置完上面这些之后，快捷键SHIFT+R，就可以进行缓存窗口渲染了，可以根据窗口效果再进行调试。等待最终渲染效果确认完成后，点击左上方的另外为。也可以在可在弹出的窗口中进行设置保存。

[image: image279.jpg]



在类型中选择动画，然后选择格式。我比较推荐QiuckTime,它输出的文件比较小，而且画面清晰。
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如果需要导出不包含背景的动画，那么需要勾选使用滤镜，这样导出的视频。
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输出序列帧的好处是，如果渲染出问题断掉，那么我们可以接着渲染，但是输出的是视频文件的话，一旦渲染出问题，那么就要重新再渲染一遍。
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	授课题目
	C4D渲染（二）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解C4D默认渲染器的使用与渲染输出参数设与后期成像，掌握渲染器设置：学会如何根据不同需求调整渲染器的各项参数，如分辨率、采样率、光照质量等，以达到最佳渲染效果。材质创建与编辑：学习如何创建和编辑材质，包括调整颜色、反射、折射、透明度等属性，以及为材质添加贴图和纹理。掌握如何实现金属、玻璃、塑料、皮肤等特殊材质的渲染效果，以及如何通过材质调整增强模型的质感。


	
	［能力目标］：熟练掌握C4D默认渲染器的使用与输出各个部分的参数，了解并掌握不同的渲染策略，如分层渲染、代理模型使用、预计算光照等，以提高渲染效率。熟悉硬件资源（如CPU、GPU）在渲染过程中的作用，通过合理的场景优化、材质简化、灯光布置等手段，降低渲染负担，提升渲染速度。材质深度渲染：能够创建并渲染出具有丰富细节和真实质感的材质，如金属、玻璃、皮肤等，通过材质调整增强模型的视觉冲击力。掌握灯光的布置与调整技巧，利用光影效果营造氛围，增强场景的情感表达和故事性。


	
	［素质目标］：备制定高效渲染策略的能力，通过优化场景、材质、灯光等元素，以及合理利用硬件资源，实现快速而高质量的渲染输出。掌握如何通过材质和灯光的精细调整，增强模型的质感和场景的氛围，使渲染结果更加逼真、富有艺术感。


	教学内容

及重难点 
	在大型项目中，渲染任务往往需要多人协作完成。因此，建立良好的团队协作机制、制定统一的工作流程和标准、确保数据的安全性和一致性是非常重要的。



	教学逻辑

思维导图
	全局设置

分辨率：设置渲染图像的尺寸。

抗锯齿：减少图像边缘的锯齿状，提高图像平滑度。

渲染模式：选择实时渲染或离线渲染模式。

光照设置
光源管理：添加、编辑和删除场景中的光源。

光照模式：设置光源的类型（如点光源、聚光灯、平行光等）和属性。

阴影设置：调整阴影的软硬度、模糊度等参数。

材质设置
材质编辑器：调整材质的反射、折射、颜色等属性。

纹理贴图：为材质添加纹理贴图，增加细节和真实感。



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	话筒建模与渲染

打开【C4D】，新建【胶囊】调整大小和分段。按住【Ctrl】推动复制一个。【点模式下】删除两个胶囊的一半。再次新建【胶囊】调整大小。
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新建【圆柱】更改方向和大小。，放到合适的位置。【C】键转换为可编辑对象。点模式下，右键优化。【面模式下】选择需要的面，按住【Ctrl】拖动、调整大小。
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选择话筒底部。【边模式下】选择一条边。【网格-命令-提取样条】。将样条拖出，放大。添加圆环，进行【扫描】。
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新建【圆柱】添加分段。【C】键转换为可编辑对象。点模式下，右键选择【优化】。选择顶面。按住【Ctrl】拖动，根据需要放大缩小。新建【球体】和【圆柱】调整大小和分段。其中【圆柱】增加【圆角封顶】【钢笔工具】画出传输线的路径。新建【圆环】，添加扫描。
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接下来搭建场景。新建【立方体】调整大小和位置。新建【平面】。
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新建【材质球】颜色为【深灰色】拖动给平面。给立方体一个【倒角】。将材质拖动给立方体。
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新建【材质球】勾选反射，添加【GGX】在【层菲涅耳】中选择【导体-金色】 点击【Alpha】选择【纹理-平铺】然后给到话筒。复制材质球，取消勾选【Alpha】拖动给话筒下半部分。
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选中话筒下半部分面模式下【UL】循环选择，赋予黑色材质球。添加反射。然后将材质球拖动给其他部位。
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新建【天空】，新建【材质球】。取消选择【颜色】和【反射】选择【发光】内容浏览器中添加【HDR】贴图。将材质给到天空。新建【灯光】。调整参数设置、选择渲染设置，增加【全局光照】和【环境吸收】。
[image: image290.jpg]



根据渲染效果，调整话筒反光和其他细节。
[image: image291.jpg]



最终效果如图示。
[image: image292.jpg]SRR/
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	授课题目
	商业实战案例（一）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解音箱体的建模、材质、灯光输出综合案例，理解音箱基本构造：掌握音箱的主要组成部分，包括箱体、喇叭单元、散热孔、支架等，并理解它们之间的空间关系与功能联系。空间规划与布局：学习如何在C4D中合理规划音箱的内部结构与外部形态，确保既符合声学原理，又具备美观的设计感。


	
	［能力目标］：掌握音箱三维体制作过中建模与材质的制作原理，能够准确捕捉音箱的几何形态，利用C4D的建模工具高效构建出音箱的三维模型，包括箱体、喇叭单元、散热孔、支架等细节部分。结构优化。


	
	［素质目标］：精准建模：确保音箱的模型构建准确无误，细节丰富，包括箱体轮廓、内部结构、喇叭单元、散热孔、调节旋钮等元素的精确呈现。结构优化：在建模过程中，考虑音箱的实用性和美观性，通过合理的结构布局和细节优化，提升模型的整体质感和可视化效果。


	教学内容

及重难点 
	模型构建的精确性：确保音箱模型的每个部分都按照设计要求精确构建，包括尺寸、比例、形状等。这是制作高质量音箱模型的基础。



	教学逻辑

思维导图
	设计一款符合市场需求的音箱模型。
通过C4D实现音箱的三维建模与渲染，展示其外观与质感。

制定详细的技术规格与电子元件选型方案。

完成音箱的箱体结构设计，确保音质与耐用性。

确定市场定位与定价策略，实现商业化推广。

立体声音箱：适用于家庭影院、音乐播放等场景，追求声音的立体感和空间感。
监听音箱：面向专业音频制作领域，注重声音的真实还原与细节表现。

便携式音箱：便于携带，适合户外使用，注重续航与便携性。

	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	网上找相似模型制作一下

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	将参考图拖入【C4D】，新建【立方体】，在顶视图和正视图上调整大小。新建【空白】，按住【Ctrl】键拖动复制一个，放在空白了里。
[image: image293.jpg]



将立方体转为可编辑对象，边模式，选择【边】，右键选择【倒角】，细分为【20】，拖动。选择一圈面，右键选择【分裂】。
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隐藏立方体，【Ctrl+A】全选面，右键选择【倒角】，勾选【创建封顶】，偏移【5】，点击【应用】。
[image: image295.jpg]



顶视图，新建【圆柱】，旋转分段为【60】，调整大小。复制3个，调整大小。【Alt+G】将圆柱编组，复制一个，备份。再将圆柱【连接对象+删除】。新建【布尔】，外框和圆柱作为它的子级。布尔中勾选【隐藏新建的边】和【创建单个对象】。
[image: image296.jpg]HEEm!





将布尔转为可编辑对象，【循环选择】圆的边，右键选择【倒角】，偏移为【3】，拖动。
[image: image297.jpg]



显示备份的立方体，顶视图，调整大小。转为可编辑对象。【循环切割】在中间切一刀，点模式，删掉一边。再用【循环切割】切几刀。
[image: image298.jpg]



新建【细分曲面】，立方体作为它的子级。正视图和顶视图，调整点的位置。再调整边的位置。新建【对称】。将立方体拖入。转为可编辑对象。
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显示备份圆柱，转为可编辑对象。【Ctrl+A】全选点，右键选择【优化】。【循环选择】边，右键选择【倒角】。选择大圆柱中间的点，往下拖动。
[image: image300.jpg]TSR





新建【材质球】，勾选【Alpha】，纹理中加载按钮图标。将颜色通道的颜色调亮。再复制3个材质球，分别加载不同的图标。
[image: image301.jpg]



新建【材质球】，颜色为【深灰色】，反射中调整【宽度】和【高光强度】。将材质给外框。
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复制材质球，颜色调整浅一点。将材质给按钮。选择按钮的面，将图标材质给面。
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复制材质球，将颜色加深一点，反射中降低【宽度】，增加【高光强度】。将材质给大圆柱。再将图标给面。
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打开【内容浏览器】，输入【Metal】，找一个镂空的金属材质球。将材质给主体。点击材质标签，投射为【立方体】，勾选【连接】，调整【长度U】和【长度V】。
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复制立方体，缩小。将材质给它。【Alt+G】编组，复制一个音箱，旋转角度。
[image: image306.jpg]



新建【灯光】，复制3个灯光，调整灯光位置。正面灯光的衰减为【平方倒数（物理精度）】。调整灯光的【强度】。
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打开【渲染设置】，添加【全局光照】和【环境吸收】，将环境吸收的颜色调浅一点。调整参数。渲染。
[image: image308.jpg]---z- b





最终效果如图示。
[image: image309.jpg]SRR/
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	授课题目
	商业实战案例（二）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：讲解彩色熔岩字体的三维建模技术，材质技术，灯光环境技术, 注重音箱边角的圆润度、散热孔的排列方式、支架的稳定性等细节设计，提升模型的真实感和细节丰富度。掌握基础建模工具：熟悉C4D中的多边形建模工具，如挤压、切割、焊接等，以及NURBS建模的基本概念与操作。


	
	［能力目标］：掌握彩色熔岩字体的三维建模技术，材质技术，灯光环境技术及对应各步骤参数原理, 能够考虑到音箱的实际使用需求，如散热性能、声学效果等，对模型结构进行合理优化。能够根据音箱的真实材质（如木质、金属、塑料等），在C4D中创建并调整相应的材质属性，使模型表面呈现出逼真的质感。


	
	［素质目标］;通过一步步的三维建模，动画。场景，让同学们能够喜欢，接受，创建三维影视动画, 质模拟：运用C4D的材质系统，根据音箱的实际材质（如木质、金属、塑料等），创建逼真的材质效果，包括颜色、纹理、反射、折射等属性的精细调整。


	教学内容

及重难点 
	通过精细的材质调整和高质量的贴图应用，使音箱模型在视觉上达到真实感。这包括颜色、纹理、反射、折射等属性的准确模拟。



	教学逻辑

思维导图
	C4D彩色熔岩字制作

├── 1. 项目概述

│   ├── 目标

│   └── 应用

├── 2. 基础准备

│   ├── 软件安装

│   └── 学习资源

├── 3. 文字建模

│   ├── 创建文本

│   ├── 字体选择

│   └── 文本调整

├── 4. 熔岩质感创建

│   ├── 材质设置

│   │   ├── 基础材质

│   │   ├── 熔岩效果

│   │   └── 颜色混合



	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	  通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。s

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	彩色熔岩字体打开【C4D】，新建【文本】，输入【HK】，对齐为【中对齐】。按住【Alt】键新建【挤压】。复制文本，将挤压【转为可编辑对象】。[image: image310.jpg]



全选挤压，右键选择【连接对象+删除】在，再优化下点。新建【球体】，分段为【3】。按住【Alt】键新建【克隆】，克隆的模式为【对象】，将挤压拖入【对象】中，分布为【体积】，增加【数量】。

[image: image311.jpg]



新建【融球】，克隆作为它的子级。放大挤压。融球的编辑器细分为【10】，半径为【6】，增加克隆数量。调整【种子】。融球的外壳数值为【115】，编辑器细分为【8】。[image: image312.jpg]



新建【细分曲面】。放大复制的文本，调整点位置。给文本添加【挤压】，调整【厚度】。复制一个挤压，转为可编辑对象。

[image: image313.jpg]



再【连接对象+删除】。再优化点。全选面，右键选择【挤压】，勾选【创建封顶】，往里挤压。再按住【Alt】键新建【晶格】，圆柱半径和球体半径为【10】，封顶为【无】。[image: image314.jpg]



新建【材质球】，关闭【颜色】。勾选【透明】，折射率为【1.4】，颜色为【白色】。反射中降低宽度，增加高光强度。将材质给物体。

[image: image315.jpg]


新建【材质球】，颜色的纹理中添加【渐变】，进入，修改渐变颜色，类型为【二维-U】，调整【湍流】。反射中添加【反射（传统）】，降低反射强度和亮度。放在高光下面。再调整下【默认高光】。将材质给物体。
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投射为【平直】，取消勾选【平铺】，选择融球的材质标签，选择【纹理模式】和【轴心模式】，正视图，通过【缩放】调整大小。

[image: image317.jpg]



按住【Ctrl】拖动复制一个材质球，修改渐变颜色。将材质给融球，移动下平铺的位置。[image: image318.jpg]



新建【材质球】，颜色为【灰色】，反射中添加【反射（传统）】，高光强度为【0】，调整反射强度和亮度。放在高光下面，降低高光宽度，增加高光强度。将材质给物体。

[image: image319.jpg]



新建【天空】，新建【材质球】，取消勾选【颜色】和【反射】，勾选【发光】，纹理中加载【贴图】。将材质给天空。打开【渲染设置】，添加【全局光照】。
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新建【平面】，调整大小。新建【扭曲】，作为平面的子级。点击【匹配到父极】，调整【强度】。增加平面的【高度分段】。
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新建【材质球】，颜色为【淡黄色】。将材质给平面。新建【摄像机】，添加【保护】标签。新建【灯光】，调整位置。投影为【阴影贴图（软阴影）】。
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打开【透明材质球】，反射中添加【反射（传统）】，调整参数，再调整下高光。打开【渲染设置】，抗锯齿为【最佳】，添加【环境吸收】，调整参数。
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新建【球体】，按住【Alt】新建【克隆】，模式为【网格阵列】，再添加【随机】，勾选【缩放】，再勾选【绝对缩放】，调整参数。再调整球体和克隆的参数。[image: image324.jpg]



复制一个平面，隐藏扭曲。添加【碰撞体】标签，给克隆添加【刚体】标签。
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复制材质球，微调参数。复制多个球体，将材质给球体。将克隆转为可编辑对象，删除部分球体。渲染。
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最终效果如图示。
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	授课题目
	商业实战案例（三）
	类型
	理论
	学时
	4

	教学目标
	［知识目标］：彩色熔岩字体的材质灯光及后期输出, 学习利用对称建模、克隆工具、变形器等技巧，提高建模效率，减少重复劳动。细节优化与调整：通过布尔运算、平滑细分等方法优化模型表面，使音箱结构更加精准、平滑。根据音箱的实际材质（如木质、金属、塑料等），在C4D中设置相应的材质属性，如颜色、反射、折射、粗糙度等。


	
	［能力目标］：彩色熔岩字体的材质灯光与后期输出的参数设定以及颜色调节, 熟练掌握UV解算、贴图坐标调整等技巧，为音箱模型添加合适的纹理贴图，增强模型的真实感和细节丰富度。光影效果营造：能够运用C4D的灯光系统，合理布置灯光，模拟出真实的光影效果，使音箱在渲染后的图像中更加立体、生动。


	
	［素质目标］;通过一步步的三维建模，动画。场景，让同学们能够喜欢，接受，创建三维影视动画


	教学内容

及重难点 
	利用灯光系统、HDRI环境贴图和全局光照技术，营造出生动逼真的光影效果。这有助于提升音箱模型的空间感和立体感。



	教学逻辑

思维导图
	. 场景构建
灯光设置：添加合适的灯光（如环境光、聚光灯等），为熔岩字提供逼真的光影效果。
背景与装饰：构建与熔岩字相协调的背景和装饰元素，增强整体视觉效果。

. 动画设置
关键帧动画：
文字变形：设置文字形状变化的关键帧，模拟熔岩的流动和变形。

材质变化：设置材质属性（如颜色、发光强度等）变化的关键帧，实现熔岩字的彩色变化效果。

灯光动画：设置灯光位置、强度和颜色变化的关键帧，增强动画的层次感和动态感。

物理模拟（可选）：利用C4D的物理引擎模拟熔岩字的自然流动和滴落效果（如果适用）。

	教学方法
	理论+上机操作

	能力训练
	通过本章节的学习，可以提高同学们三维影视建模的制作能力，并在后期的材质渲染输出与模型及视图输出都会一个质的提高，并通过一个实际案例 讲解，使同学们综合三维场景建模，材质，灯光能力有质的提高。

	班级代码
	2023
	所属专业
	数字媒体技术

	时间地点
	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

	
	新建【平面】，调整大小。新建【扭曲】，作为平面的子级。点击【匹配到父极】，调整【强度】。增加平面的【高度分段】。
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新建【材质球】，颜色为【淡黄色】。将材质给平面。新建【摄像机】，添加【保护】标签。新建【灯光】，调整位置。投影为【阴影贴图（软阴影）】。
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打开【透明材质球】，反射中添加【反射（传统）】，调整参数，再调整下高光。打开【渲染设置】，抗锯齿为【最佳】，添加【环境吸收】，调整参数。

[image: image330.jpg]



新建【球体】，按住【Alt】新建【克隆】，模式为【网格阵列】，再添加【随机】，勾选【缩放】，再勾选【绝对缩放】，调整参数。再调整球体和克隆的参数。[image: image331.jpg]



复制一个平面，隐藏扭曲。添加【碰撞体】标签，给克隆添加【刚体】标签。
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复制材质球，微调参数。复制多个球体，将材质给球体。将克隆转为可编辑对象，删除部分球体。渲染。
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最终效果如图示。

[image: image334.jpg]



 
	


