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• 课程名称：动画技法

• 课程代码：18819

• 授课时间：大二下学期

• 学       时：52

• 学       分：2

• 课程类型：专业学习领域课程

• 授课对象：数字媒体专业的学生
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       动画技法是数字媒体专业的课程，主要是运用三维动画软件制作
C4D进行学习。

       
运用工具：CINEMA R21及部分绑定插件

学习内容：
       C4d软件涉及“模型设计与制作”、“角色绑定与动画”、“材
质灯光设计与制作”、“特效动力学模块”等内容，采取分块展开学
习，本门课主要讲解c4d软件中的“角色绑定与动画”模块，采取操
作演示形式的教学方法。

课程定位：



Title in here

初次就业—二次晋升—未来发展

     三维动画岗位
          实训生

动画绑定师、
动画表情设计师、
三维动画设计师

艺术总监

企业CEO
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Title in here

Title in here

初次就业
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未来发展

未来发展



某动漫公司公司结构
总经理、策划部、编创部、制作部、后期

部、市场营销部、品牌管理部等主要部门。

典型工作流程如下图：
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工作流程 三维

前期策划 后期合成
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《绘画基础》、
《设计造型基础》、
《电脑辅助设计》、

《视听语言》、
《影视包装创意》

动画技法

《影视调色技法》、
《CG特效技术》、《

《三维角色制作》



高职 本科中职

学生具有一定的制
作能力，但是审美
能力、赏析能力较
弱，创造力不强。

学生具有较强的实
际操作能力，具有
一定的审美能力，
能够在实践操作中
不断地学习，但是
理论水平较弱、创
新能力需要加强。

学生的理论能力及
艺术审美能力较强
，创新能力强，实
际操作能力一般。



岗位（群）岗位性
质

所需技能 能力素质要求

模型师 核心岗位能准确解读动画项目的设定稿；擅长角色、自然场景、工业造型模型；能根据要求创建
高质量的3D模型及材质，高效地按时完成任务；了解绑定环节及材质灯光环节需求；能
清楚掌握写实与卡通的差异，并且不拘泥于各种型态的表现，能完善掌握模型的配线与
美感，对作品有强烈自我要求表现；

熟悉三维软件；角色模
型的理解；扎实的造型
功底；

材质灯光师核心岗位熟练使用C4D灯光和渲染模块，对灯光，阴影原理理解到位。具备良好的场景设计、材
质灯光处理能力，对色彩，光影，气氛有良好的控制力，画面效果表现优异，对 合成 
有一定认识；能够体现贴近生活本源的材质，良好处理景深关系。可以利用贴图和
shader表现出特殊效果，可以表现金属、布、皮革、3S（sub-surfacescattering:半透
明材质牛奶、果冻、人的皮肤等）；熟练使用渲染器Mental-Ray、RenderMan等主流渲
染器中的一种或几种（须列出）。

对环境的敏锐性；会布
局场景；

动画师 核心岗位1、熟练包括动物和人物动作的节奏和动力学原理等动画原则；
2、精通镜头、角色动画、表情动画和物体运动；强烈的节奏感，熟悉并能运用身体语
言和镜头语言；对结构解剖、透视和布局有所；
3、精通C4D或者PS等相关设计软件；
4、触觉敏锐、思路清晰、沟通能力强，对概念的领悟性强透视和布局有所研究。

调动画的感觉要好，对
时间的把握要准。

绑定师 核心岗位熟悉角色绑定的规范，能够运用插件快速绑定，为后面的动作调节做好准备。
准确把控角色的骨骼特
点，理解各种约束关系。

特效合成师核心岗位
1、熟练运用AE、PR等后期软件，有C4D、3DMAX、MAYA等3d软件基础；2、有良好的美术
功底，对色彩、构图、效果把握上有清晰认识；3、有良好的团队合作精神；

特效的制作的审美素养；
对AE、PR、C4D、MAYA、
3DMAX的等软件的视觉特
效比较熟悉
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本专业培养具有在德、智、体、美等方面全面发
展，具有良好的政治素质，艺术修养以及正确的创
意理念；具有较扎实的动漫设计理论基础，熟练的
软件操作能力，能独立或参与设计和制作具有较高
艺术水平的动画作品；具备较高职业素质，具有一
定的创新能力，能适应社会需要，在生产、建设、
管理、服务一线的高技能应用型人才。



序号 能力目标
1 能够熟练掌握C4D动画模块的基本命令；

2 能够对角色模型进行骨骼的创建、绑定、蒙皮、刷权重；
3 能够对角色模型进行骨骼的绑定；
4 能够对角色模型进行蒙皮以及权重制作；
5 能够角色模型进行各种约束的制作；
6 能够对角色模型进行复杂表情的绑定；
7 能够对绑定好的角色进行动画的制作；
8 能够进行场景摄像机的调节。
9 能够制作两足（人物）角色行走的简单动画。

序号 知识目标
1 熟悉C4D软件的绑定及动画操作界面及项目设置的方法；

2 掌握小球、人物、四足动物、风、雨、雪等自然现象的运动规律；

3 熟练掌握角色手动绑定的基本方法和刷权重的方法；

4 掌握绑定中大纲规范命名及整理的方法；

5 能够熟练运用动画插件进行角色的绑定；

6 掌握曲线编辑器的使用方法以及应用技巧；

7 理解动画中时间与节奏的关系；

8 掌握四足运物行走动画制作技巧。

序号 素质目标

1
培养学生在绑定制作以及动作调节中的合作能力，组织能力、沟通能力，培养严谨的工作态度、踏实的工作
作风，提高独立的分析问题的能力；

2 培养学生在项目制作中的空间感受、节奏感受能力；

3 培养学生面对动画制作项目中的抗压、抗挫能力；

4 培养学生在动画制作中的学习能力、创新能力，具有解决实际问题的能力；

5 培养学生在软件绑定与动画模块中的实操能力；

6 培养学生对三维摄像机镜头的感受能力以及审美素养。



 整体设计4
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张星海

创意、脚本、分镜、三维
建模、材质灯光

苏红

绑定、权重绘制、动画制作

作品指导

分步骤有重点
镜头运动、剪辑、合成、特
效制作



序号 模块（项目）或子项目名称 学时
1 动画项目基础知识 10

2 机械的绑定及动画制作 10

3 动物的绑定及动画制作 25

4 人（两足类）的绑定及动画制作 25

合  计 70



编
号

能力训练
项目名称

子项目编号、
名称 能力目标 知识目标 训练方式、手段及步骤 可展示的结

果

1
 

项目基础
知识
 

1-1 c4d绑定及动画
模块基础命令

能够掌握动画、绑定模块
的基础命令和操作方法

掌握常用快捷键、Graph 
Editor 的使用与编辑、骨骼
创建的知识

◆案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记
笔记，分析、练习◆教师个别辅导

规范的模型

1-2路径动画的制
作（鱼、飞机）

具有制作一段路径动画的
能力

熟悉路径动画速度的调整；
关键帧动画知识

◆案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导

飞机飞行动画；
鲨鱼游动的动画

2
 

机械的绑
定及动画
制作
 

2-1车轮的绑定以
及动画制作

能够进行车轮的绑定并进
行动画制作

掌握点约、方向约束、父子
约束、父子关系、路径动画
的基础知识

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导 绑定好的滑板

2-2机械的动画制
作 能够进行车轮的动画制作；掌握路径动画的基础知识；

熟悉曲线编辑器的使用
案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导 滑板的动画制作

3
动物的绑
定及动画
制作

3-1兽类的绑定 能够利用插件进行四足动
物的绑定

熟悉四足动物的运动规律、
掌握Graph Editor的使用技巧

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导

绑定后的小狗模
型



 
 
 
 
 

 动物的
绑定及动
画制作

 
 
 
 

3-2兽类的动画制作 能够绑定好的模型进行兽
类的动画制作

了解兽类运动的规律、关键帧
动作的确定、Graph Editor的
使用

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导 小狗的动画制作

3-3爬行类动物的绑
定制作

能够利用插件进行爬行类
动物的绑定 

各种约束知识、插件的使用、
绑定的技巧

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导 螃蟹的绑定制作 

3-4爬行类动物的动
画制作

能够利用插件进行爬行类
动物的动画制作； 

熟悉爬行类动物的运动规律、
关键帧动作的确定、Graph 
Editor的使用

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导 螃蟹的动画制作 

4
 
 
 

人（两足
类）的绑
定及动画
制作
 
 
 

4-1人（两足类）的
绑定及动画制作

能够进行人物的绑定和蒙
皮

人的骨骼、绑定的知识、蒙皮
技巧

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导 人的绑定及动画

4-2人（两足类）的
行走动画制作

能够进行人（两足类）的
行走动画制作 

了解人的骨骼、肌肉结构；熟
悉人的正常行走的运动规律；
影响人行走的因素

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导

人（两足类）的
行走动画制作 

4-3人（两足类）的
奔跑动画制作

能够进行人（两足类）的
奔跑动画制作 

了解人的骨骼、肌肉结构；熟
悉人的正常奔跑的运动规律；
影响人奔跑的因素

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导

人（两足类）的
奔跑动画制作 

4-4角色的简易动画
制作

能够运用MAYA绑定的内
置插件，进行角色的绑定
及动画制作

熟悉内置绑定插件的使用方法、
注意事项；熟练简易动画的制
作流程

案例分析◆教师案例演示◆学生观看案例演示，记笔记，
分析、练习◆教师个别辅导

小黄人的绑定及
动画制作



总情景：某公司需要制作一段30秒的动画视频，根据客户给定的角色形象进行动画制作。

项目名称：《梦幻森林》动画制作

子
项
目

项目基础知识 《梦幻森林》机械
的绑定及动画制作 《梦幻森林》动物的绑定及动画制作 《梦幻森林》人的绑定及动画制作

C4D绑定及
动画模块基
础命令

路径动画的
制作（鱼、
飞机）

车轮的绑定
车轮的路径
动画制作

兽类的绑定
兽类的动画制
作

爬行动物的绑
定

爬行动物的动画
制作

使用骨骼插件，
完成人的绑定

人的行走动画的
制作

人的奔跑动画
的制作

角色的简易
动画制作

情
景
设
置

情境1客户
要求：模型
布线的检测，
以及项目设
定前的准备，
进行项目设
定

情境1客户要
求：项目中
需要添加一
段200帧的鱼、
飞机的动画 

情境1客户要
求：按照场
景提供的模
型，进行车
轮的绑定

情境1客户要
求：制作一
段300帧的车
轮动画

情境1客户要
求：按照场
景提供的模
型，进行兽
类的绑定

情境1客户要求：
按照场景提供
的模型，制作
300帧的兽类的
行走动画

情境1客户要求：
按照场景提供
的模型，进行
爬行类动物的
绑定

情境1客户要求：
按照场景提供的
模型，制作一段
200帧的爬行类
动物爬行动画

情境1客户要求：
按照场景提供的
模型，进行人的
绑定

情境1客户要求：
按照场景提供的
绑定好的模型，
进行300帧人的行
走动画的制作

情境1客户要
求：按照场景
提供的绑定好
的模型，进行
200帧人的奔
跑动画的制作

情境1客户要
求：按照提
供的模型，
进行300帧角
色简易动画
的制作

任
务

1、熟练完
成模型布线
的检查、规
范命名；2、
项目设置

1、掌握路径
动画的知识；
2、完成鱼、
飞机的路径
动画制作

1、熟悉各种
约束知识；2、
熟练车轮绑
定的技巧、
方法绑定

1、掌握车轮
运动的规律；
2、完成车轮
的动画

1、熟悉兽类
绑定的技巧；
2、完成兽类
的绑定

1、掌握兽碰碰
碰类运动的规
律；2、完成兽
类的动画制作

1、掌握爬行类
动物的骨格特
点；2、完成爬
行类动物的绑
定

1、掌握爬行动
物的行走规律；
2、完成爬行类
动物的动画制作

1、掌握人的骨
骼、肌肉特点；
2、完成人的绑
定

1、掌握爬行人的
行走运动规律；2、
完成人的行走动
画的制作

1、掌握人的
跑步运动规律；
2、完成人的
奔跑动画的制
作

1、熟悉简易
动画制作流
程；2、完成
角色简易动
画的制作

考核
布线规范的
模型及项目
设定。

制作一段鱼、
飞机的路径
动画。

能够对车轮
（如：滑板
的轮子）进
行绑定并完
成动画。

对兽类动物
（如：小狗）
进行绑定，
完成所需动
画。

对爬行类动
物（如：螃
蟹）绑定，
完成所需动
画。

进行人物模型
的正确绑定，
完成人的行走、
奔跑等动画。

布线规范的模
型及项目设定。

制作一段鱼、飞
机的路径动画。

能够对车轮（如：
滑板的轮子）进
行绑定并完成动
画。

对兽类动物（如：
小狗）进行绑定，
完成所需动画。

对爬行类动物
（如：螃蟹）
绑定，完成所
需动画。

进行人物模
型的正确绑
定，完成人
的行走、奔
跑等动画。



周
次

学
时

单元标
题 项目编号 能/知目标 师生活动 其它（含考核内容、方法）

1 1 4 《梦幻森林》
项目基础
 
 
 

1-1 C4D绑定及
动画模块基础命
令 

能力目标：能够熟悉C4D动画、绑定界
面，能够熟练运用各种命令知识目标：
掌握常用快捷键、Graph Editor 的使用
与编辑、骨骼创建的知识

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握动画原理的基础知识；动画操
作的基础命令；内容：运用所学知识制作
一段简易的动画；方法：过程考核，演示
操作

2 2 4 1-2路径动画的
制作（鱼、飞机）

能力目标：具有制作一段路径动画的能
力知识目标：熟悉路径动画速度的调整；
掌握关键帧动画知识

◆案例分析◆教师案例演示◆学生观
看案例演示，记笔记，分析、练
习◆教师个别辅导

考核：路径动画的基础知识；能够制作一
段路径动画；内容：飞机的飞行动画；鲨
鱼游动的动画；方法：过程考核，演示操
作

3 3 4
《梦幻森林》
机械的绑定
及动画制作

2-1机械的绑定

能力目标：能够进行车轮的绑定并进行
动画制作；知识目标：掌握点约、方向
约束、父子约束、父子关系、路径动画
的基础知识

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握机械原理能够进行简单的绑定；
内容：滑板的绑定；方法：过程考核，演
示操作

4 4 4 2-2机械的动画
制作

能力目标：能够进行车轮的动画制作；
知识目标：掌握路径动画的基础知识；
熟悉曲线编辑器的使用

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握机械原理能够进行简单的动画
制作；内容：滑板的动画制作；方法：过
程考核，演示操作

5 5 4

《梦幻森林》
动物的绑定
及动画制作

3-1兽类的绑定
能力目标：能够利用插件进行兽类的绑
定。知识目标：各种约束知识、插件的
使用、绑定的技巧。

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握兽类的绑定技巧内容：制作狗
的绑定；方法：过程考核，演示操作 

6 6 4 3-2兽类的动画
制作

能力目标：能够绑定好的模型进行兽类
的动画制作；知识目标：了解兽类运动
的规律、关键帧动作的确定、Graph 
Editor的使用

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握兽类的动画制作技巧；内容：
制作狗的行走动画；方法：过程考核，演
示操作 

7 7 4 3-3爬行类动物
的绑定制作

能力目标：能够利用插件进行爬行类动
物的绑定知识目标：各种约束知识、插
件的使用、绑定的技巧

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握爬行类的绑定技巧；内容：制
作螃蟹的绑定；方法：过程考核，演示操
作 

8 8 4 3-4爬行类动物
的动画制作

能力目标：能够利用插件进行爬行类动
物的动画制作；知识目标：熟悉爬行类
动物的运动规律、关键帧动作的确定、
Graph Editor的使用

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握爬行类的动画技巧；内容：螃
蟹的动画制作；方法：过程考核，演示操
作



9 9 4

 
 
 
《梦幻森林》
人（两足类）
的绑定及动
画制作
 
 
 

4-1人（两足类）
的绑定制作 

能力目标：能够进行人（两足类）的
绑定制作知识目标：人的骨骼创建、
绑定的知识、蒙皮技巧、表情的绑定

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握人的绑定内容：人的绑定及动
画；方法：过程考核，演示操作 

10 10 4
4-2人（两足类）
的行走动画制
作

能力目标：能够进行人（两足类）的
行走动画制作知识目标：了解人的骨
骼、肌肉结构；熟悉人的正常行走的
运动规律；影响人行走的因素

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握人的行走的动画技巧内容：人
的行走动画；方法：过程考核，演示操作 

11 11 4
4-3人（两足类）
的奔跑动画制
作

能力目标：能够进行人（两足类）的
奔跑动画制作知识目标：了解人的骨
骼、肌肉结构；熟悉人的正常奔跑的
运动规律；影响人奔跑的因素

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：掌握人的奔跑动画的技巧内容：人
的奔跑动画；方法：过程考核，演示操作 

12 12 4 4-4角色的简易
动画制作

能力目标：能够运用MAYA绑定的内
置插件，进行角色的绑定及动画制作
知识目标：熟悉内置绑定插件的使用
方法、注意事项；熟练简易动画的制
作流程

教师：讲解、演示操作；发放重
要学习资料；视频录制；答疑学
生：记笔记、操作练习

考核：运用内置插件，掌握角色简易绑定
的技巧；熟悉内置动作设置；内容：掌握
角色的内置绑定及简易动画；制作方法：
过程考核，演示操作



《梦幻森林》项目与进度图

周次 第1周4节 第2周4节 第3周4节 第4周4节 第5周4节 第6周4节 第7周4节 第8周4节 第9周4节 第10周4节 第11周4节 第12周4节

子项目
名称

《梦幻森林》项目基础知识
《梦幻森林》机械的绑定及
动画制作

《梦幻森林》  动物的绑定及动画制作 《梦幻森林》人的绑定及动画制作

MAYA绑定及动
画模块基础命
令

路径动画的制
作

车轮的绑定
车轮的路径动
画制作

兽类的绑定
兽类的动画制
作

爬行动物的绑
定

爬行动物的动
画制作

使用骨骼插件
绑定人物

人的行走动画
的制作

人的奔跑动画
的制作

角色的简易动
画制作

能力目
标

能够掌握动画
基础知识及动
画制作的基本
规范 

具有制作一段
路径动画的能
力 

能够按照项目
提供的模型，
进行车轮的绑
定

能够按照项目
提供的绑定好
的模型，进行
车轮的动画制
作

能够按照项目
提供的模型，
进行兽类的绑
定

能够按照项景
提供的模型，
进行兽类的动
画制作

能够按照项目
提供的模型，
进行爬行类动
物的绑定

能够按照项目
提供的模型，
进行爬行类动
物的动画制作

能够按照项目
场景提供的模
型，进行人的
绑定

能够按照项目
提供的绑定好
的模型，进行
人的行走动画
的制作

能够按照项目
提供的绑定好
的模型，进行
人的奔跑动画
的制作

能够运用MAYA
绑定的内置插
件，进行角色
的绑定及动画
制作

知识目
标

熟悉动画界面
基本操作；能
够熟悉动画制
作的基本流程

熟悉路径动画
速度的调整；
掌握关键帧动
画知识

掌握点约、方
向约束、父子
约束、父子关
系等基础知识

掌握路径动画
的基础知识；
熟悉曲线编辑
器的使用

熟悉兽类的运
动规律、掌握
Graph Editor
的使用技巧

了解兽类运动
的规律、关键
帧的确定、运
用Graph 
Editor

各种约束知识、
插件的使用、
绑定的技巧

熟悉爬行类动
物的运动规律、
确定关键动作、
曲线编辑器的
使用

人的骨骼、绑
定的知识、蒙
皮技巧

了解人的骨骼
结构；熟悉人
的正常行走的
运动规律

了解人的骨骼、
肌肉结构；熟
悉人的正常奔
跑的运动规律

熟悉内置绑定
插件的使用方
法、注意事项；
熟练简易动画
的制作流程

素质目
标

培养学生在绑定制作以及动作调节中的合作能力，组织能力、沟通能力，培养严谨的工作态度、踏实的工作作风，提高独立的分析问题的能力；培养学生在项目制作中的
空间感受、节奏感受能力；培养学生面对动画制作项目中的抗压、抗挫能力；培养学生在动画制作中的学习能力、创新能力，具有解决实际问题的能力；培养学生在Maya
软件绑定与动画模块中的实操能力；培养学生的镜头感受能力以及审美水平。



第一次课设计
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播放优秀的动画短片以及历届的优秀学生作品，让学生了解课程的学习内容。
引入行业的制作流程，让学生体会本课程是做什么的，以及本课程学习的重要性.

课程引入：

考核：

重点知识：

案例：

迟到、旷课如何处理、作业如何上交、怎么上交，历届学生的考核情况，考
核中常遇到的问题，本次课程的考核与以往的异同。

C4D软件的安装、工作界面、C4D动画以及绑定界面的基本操作
命令。

“小车碰碰撞”小案例来体验动画制作的基本流程，让学生对学习
动画充满信心。

课程介绍：
动画技法的课程基本情况(课时、目标、课程定位、职业分析、规划)、课程的内
容（项目设置有哪些、使用的教材和资源、）
课程的学习：介绍学习本课程的方法、步骤、经验，教训

学习方法：

知识入门：动画的发展简史、概况，遇到的问题，职业发展的瓶颈？
以动画《小门神》讲解动画制作的具体流程？



《魔发奇缘》

《飞屋环游记》

《海底总动员》

5、第一次课设计





最后一次课设计
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最后一次课教学设计

步骤 教学内容及能力/知识目标 教师活动 学生活动 时间（分钟）

1
教师回顾本学期的学习内容，重点

与难点。
讲授 听讲 20分钟

2
学生的学习情况、出勤情况、课堂
表现。勉励全体学生，表扬部分表

现好的同学。
讲授 听讲 10分钟

3 学生作品分组展示并答辩 参与答辩 学生展示 90分钟

4 教师组评议 讲授 听讲 20分钟

5
学生分组宣讲本门课程心得体会、

就业展望
听讲 学生讲解

每组6分钟，共30
分钟

6 行业的发展及今后课程的改革方向 讲授 听讲 10分钟



课程考核
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• 在课程考核上，注重将过程考核和成果展示。同时对学生的评价与
考核不仅体现在对专业技能的掌握程度，还要体现在参与工作的主
动性、创造性及工作态度、团队意识、职业道德等方面。

• 过程性考核占60%，综合性考核占40%，其中过程性考核又分三部
分，项目操作考核（30%）、课外兴趣作业（包括参与的某些项目）
10%、项目成果考核（55%）、成员互评（5%）；综合性考核出勤
情况（10%）、工作任务的完成时间和质量（40%）、指导教师评
价（40%）、作品创意（10%），其中任务作品完成的时间和质量
由校内教师和企业教师共同评出。



考核类
别 形成性考核 综合性考核   终结性考核（总分）

评价内
容

项目操作考核30%（课堂表现
15%、软件操作的熟练程度15%）出勤（10%）

终结性考核=形成性考核60%+
综合性考核50%

课外兴趣作业（包括参与的某些
项目）10%

工作任务的完成时间和质量（40%）
（任务作品完成的时间和质量由校
内教师和企业教师共同评出）

结课项目成果考核（55%） 指导教师评价（40%）

成员互评（5%） 作品创意（10%）

分    值   



教学资源
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采用教
材

教材：
（M）Cinma 4D_万能绑骨教程
16-C4D绑定全面入门基础教程
IHDT映速教程：C4D完全攻略蓝书
完美动力配套动画、绑定的教案以及视频教程；

主要教
学参考

Cinema 4D R21完全自学教程 任媛媛 编著 中国工信出版集团 人民邮电出版社
A888-绑定与动画教程
Animation 3D动画运动规律 孙进 著，孙立军 审定 中国科学技术出版社
MG动画自习室—C4D成长之路教程

网络教
学资源

 Cinema 4D 视频教程；动画·绑定教程（一、二、三）火星时代网站；我要自学网
www.51zxw.net 线上课程；  www.52zxw.com我爱自学网

教学设
备

本课程教学场所在笔记本实训室，网络流畅、投影仪、大屏幕，教师机、安装电子教室客
户端

教学软
件

主要安装C4D R21版软件；Photoshop、专业录屏软件等辅助软件





 
1、由于我专业学生的英文普遍较弱，在c4d软件绑定
与动画部分的初学阶段，鉴于英文版本的难度与压力，
为保护学习者的兴趣，减少学习中的挫败感，对英文
版进行汉化，运用中文版进行教学。

   2、随着项目的深入，学习者对软件命令的熟悉以
及学习兴趣的增强，为了适应就业岗位的需求，再次
改用英文版教学。



谢谢！敬请指导

2021.2.26


