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1．课程定位与设计思路
1．1课程定位
本课程既是专业基础课程，也为后续的动画、影视设计等专业课程服务，奠定三维造型制作基础。同时，它也可以作为独立专业课程对接就业岗位需求。‌课程目标，旨在训练学生掌握三维模型制作专业技术，培养学生三维造型、动画制作等方面的能力。通过采用工学结合方式对接动漫游戏产业需求，直接将企业项目转换为课程教学实训内容，推动学校学习与职业岗位的无缝对接。该课程属于知识综合型课程，涉及三维造型、动画原理、材质贴图、灯光渲染等多个方面，旨在提高学生的综合艺术创作能力。
1．2设计思路
本课程明确实训的目标和范围，包括需要建模的对象、所需的细节级别和精度、以及项目的时间和资源约束等。这有助于团队在后续的工作中更加高效地进行。在撰写3D建模设计方案之前，收集和分析相关的资料非常重要。这些资料可以包括技术规范、设计原理、图纸和模型等。通过仔细研究这些资料，可以更好地理解项目需求和约束条件，并为后续的建模工作做好准备。

2．课程目标
学生应掌握三维模型制作的基本方法，包括曲面建模、多边形建模等技巧，以及如何根据模型的外观灵活运用这些技术。此外，学生还需要掌握卡通角色的头身比例关系，合理使用角色模型上的面并创建出需要的服饰模型。这些知识目标是确保学生能够制作出符合角色外部形象的卡通角色表情，力求表情丰富、生动有趣。学生在完成实训后应具备对模型进行细节刻画的能力，能够在掌握三维模型制作的基础上，制作出符合设定要求的三维模型。这包括通过课堂的点评和名家作品赏析，学生应具备对优秀作品理解、思考、学习和应用的素质能力。

2．1能力目标
学生能够熟练运用主流三维建模软件（如Maya、3ds Max、Blender等）进行复杂场景、角色及道具的建模，理解并应用多边形建模、NURBS建模等多种建模方法

通过项目实践，学生能够独立完成从概念设计到高精度模型输出的全过程

掌握材质编辑器的基本操作，能够创建逼真的材质效果；了解UV展开技术，为模型合理铺设贴图；熟练运用光影设置，营造符合场景氛围的光影效果

通过实训，学生能够根据项目需求，快速调整和优化模型的材质与光影，提升作品的视觉品质

学习骨骼绑定、蒙皮权重设置等动画基础，掌握角色动画、镜头动画的制作技巧；了解粒子系统、流体模拟等特效技术，能够创作丰富的视觉效果

强调团队合作的重要性，通过分组项目，培养学生之间的沟通协作能力，共同解决项目中的难题

2．2知识目标
深入理解三维空间中的坐标系统、透视原理及物体间的相对位置关系

能够独立完成复杂场景、角色、道具等的高精度三维模型制作

掌握材质编辑器的使用，能够创建逼真的材质效果，并合理应用贴图技术增强模型细节

理解光照原理，能够设置合理的灯光布局，运用渲染技术输出高质量图像或动画

掌握骨骼绑定、蒙皮、权重分配等动画技术，能够制作流畅的角色动画或特效动画

面对制作过程中遇到的问题，能够独立思考，运用所学知识寻找解决方案

2．3素质目标
精通主流三维建模软件的操作，能够高效创建复杂的三维模型

理解材质属性，掌握贴图制作与映射技巧，使模型更具真实感具备新媒体运营中应遵循的职业道德

学会设置合理的灯光布局，掌握渲染技术，提升场景视觉效果

鼓励学生发挥想象力，将创意融入三维资产设计中
培养从用户需求出发，进行概念设计、原型制作到迭代优化的设计流程思维
2．4其他目标
故障排查‌：面对技术难题，能够独立思考，运用所学知识进行故障排查与解决

在项目实施过程中，不断优化设计方案，提升作品质量。

关注行业动态，了解最新三维制作技术，保持技术更新。

、培养自我驱动的学习习惯，不断提升个人专业技能与综合素质

3．教学内容
依托校企合作的人才培养目标，根据目前我校数字媒体技术专业和融媒体技术与运营专业可就业岗位人才的实际需求，结合《新媒体运营与舆情分析》的知识体系和学生的实际情况，本课程主要设计了具体内容如下。

表1 学习情境/项目名称/教学内容（三选一）描述
	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
	Cinema 4D建模技术
	掌握参数化对象建模。掌握生成器建模。掌握变形器建模。掌握多边形建模，掌握体积建模。掌握雕刻建模
	掌握参数化对象建模的方法。

掌握生成器建模的方法。

掌握变形器建模的方法。

掌握多边形建模的方法。

掌握体积建模的方法。

掌握雕刻建模的方法
	培养学生的兴趣，充分发挥学生的自主学习能力；培养学生的与人交流、与人合作及信息处理的能力；培养学生分析问题、解决问题及创造思维能力
	4
	4

	2
	Cinema 4D灯光技术
	掌握灯光的类型。掌握灯光的参数。掌握灯光的使用
	设备操作力

软件使用能力

问题解决能力
	培养学生掌握Cinema 4D软件的基本操作和应用，特别是在广告设计、视觉传达、数字媒体艺术等领域中的应用
	4
	4

	3
	Cinema 4D材质技术
	掌握材质管理器。

掌握材质编辑器。

掌握材质标签
	掌握材质管理器的使用。

掌握材质编辑器的使用。

掌握材质标签的使用
	培养学生全面掌握Cinema 4D在材质方面的应用，包括材质的创建、调整、优化以及在实际项目中的应用。此外，通过实际案例的分析和练习，学生可以加深对材质应用的理解，提高实际操作能力‌
	8
	8

	4
	Cinema 4D渲染技术
	掌握Cinema 4D的渲染功能，包括各种渲染器的使用，如VRay、Arnold等，以及Cinema 4D自带的渲染器。解释不同渲染器的优势和适用场景，以及如何根据项目需求选择合适的渲染器‌
	掌握材质的制作方法，包括材质的创建和赋予、通道的概念和应用、常用材质的制作。同时，掌握灯光的布置方法，了解不同灯光的特点以及灯光对材质和渲染的影响‌
	培养学生发挥创意，利用Cinema 4D进行创意设计，并能够将其应用于实际项目中，如电商图、效果图的制作等，在课程教学中结合学生的实际情况，将其划分为若干学习小组，通过小组成员相互学习、相互促进，提高专业学习能力的同时，提升学生的综合素质的发展‌
	4
	4

	5
	 Cinema 4D动力学技术
	掌握Cinema 4D中的动力学技术，包括刚体动力学、布料模拟、液体模拟、碰撞检测等
	掌握Cinema 4D的动力学模块提供的功能，如重力、风力、质量、刚体、柔体等
	鼓励学生探索Cinema 4D动力学技术的创新应用，如开发新的物理模拟效果、设计互动体验等，以培养学生的创新意识和实践能力。
	8
	8

	6
	Cinema 4D动画技术
	掌握变形技术、路径动画与约束、骨骼与绑定技术、角色动画技术以及粒子动力学技术等高级应用，这些技术对于提升动画的质量和效果至关重要
	掌握Cinema 4D的基本操作，包括建模、灯光、材质和渲染等基础操作。这包括参数化建模、样条线建模、多边形建模等方法，以及材质的创建和赋予、通道的概念和应用等
	培养学生的自主学习能力、创新思维与设计意识，以及正确的审美观念，这对于他们在未来的创作中保持独特性和创新性至关重要
	4
	4


4．实施建议
4.1师资队伍
（1）专任教师：
 专业教师，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：
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：《虚拟现实项目实战教程》作者：谭恒松主编，出版社：电子工业出版社，2020年4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，配备多媒体设备
	机房，配备C4D 浏览器、Photoshop、办

公应用软件。

	教学材料要求
	多媒体课件
	-

	教学组织模式
	集中教学
	集中教学


4.4教学方法与手段
本课程采用讲授、案例分析、实践操作与项目实战相结合的教学方法，注重培养学生的理论素养和实践能力。教师将结合多媒体课件、设计工具软件等教学手段进行授课，同时鼓励学生通过自主学习和团队协作提升学习效果。

（1）理论讲授：通过PPT等形式，向学生介绍交互界面设计的基本概念和原则。

（2）案例分析：选取优秀的3D设计案例，进行剖析和评价，让学生从中汲取经验和启示。

4.5教学考核与评价

	《项目实训-三维资产制作实训》课程——成绩规则

	终结性考核

（100分）
	试卷分数为100分

	过程考核

（100分）
	出勤

（40分）
	满勤40分

事假、病假、迟到早退扣5分

旷课一次扣10分

	
	上机

（50分）
	根据课程主讲内容进行上机考核满分50分

	
	其他

（10分）
	回答问题+2/次、记笔记+2扰乱课堂秩序（睡觉、玩手机、吃东西、聊天）-1分/次


	总成绩100=终结性考核*60%+过程考核*40%


三维资产制作实训课程组
                                                  2024年 8 月
-6-

