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一、课程概述 

（一）课程制定依据 

本标准根据《国家职业教育改革实施方案》中的“课程内容与职业标准对接、

教学过程与生产过程对接”的要求、2023 版《数字媒体技术人才培养方案》中

的职业岗位能力要求“具备应用 3ds Max 软件制作 VR 模型的能力”以及设计专

业内在要求而制定。该课程标准用于指导《VR 模型制作技术》的课程教学、课

程考核、教学督导与课程建设等工作。 

（二）课程地位与性质 

本课程是数字媒体技术（本科）的一门专业基础课，其先修课程是《素描》、

《色彩构成》、《图形图像处理》等，后续课程为《数字雕刻技术》、《贴图纹理制

作技术》、《数字动画项目制作》、《虚幻引擎蓝图开发技术》课程等，主要目的是

培养学生制作 VR 模型的能力，并培养其良好的设计类岗位的职业素养，为将来

从事数字模型、虚拟现实技术的相关工作打下坚实基础。 

表 1 前后课程关系 

序号 课程名称 课程类型 支撑关系 

1 素描 前导课程 

本课程需要学生对于素描关系深刻的

理解，并且运用到实际的项目中，要

有意识。 

2 色彩构成 前导课程 

本课程需要在素描的年基础上，进行

的色彩的神话，达到素描色彩基础的

理解，让学生在头脑中有深刻的认识。 

3 图形图像处理 前导课程 

本课程需要学生熟悉最基本的软件操

作，串联起前期的理论基础，和后期

的深入课程的实操。 

4 数字雕刻技术 

后续课程 
本课程可支撑这些课程，以便能在后

期模型贴图制作，动画制作，使用虚5 贴图纹理制作技术 
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序号 课程名称 课程类型 支撑关系 

6 数字动画项目制作 幻引擎开发可视化项目的制作上创造

坚实的基础。 
7 

虚幻引擎蓝图开发技

术 

（三）课程基本理念 

本课程设计理念是以职业需求为导向，通过任务驱动方式构建学生职业岗位

能力和职业素养。在教学过程中，充分挖掘课程思政元素，努力实现职业技能和

职业精神培养的高度融合；强调以学生为教学活动的主体，教师通过任务布置、

启发式教学、问题导向教学以及过程评价等方式贯穿教学过程。 

本课程通过后期处理相关理论的讲授和实验任务的实施，培养学生用理论知

识去分析、解决实际问题的能力；通过上机实践培养学生实际操作能力并积累

3ds Max 软件的使用经验；通过基于工作过程的任务分解及设计，培养学生的职

业岗位能力及职业素养，从而催生学生综合职业能力的生成。 

（四）课程内容选取的依据 

1.课程内容选取基本原则 

（1）教学内容真实化。根据职业岗位能力要求，分析归纳岗位典型工作过

程，将课程教学目标贯穿在精心设计的项目中。 

（2）教学内容项目化。选取具有代表性的实际项目作为教学案例，将其设

计成典型工作任务，形成与工作任务相匹配的教学项目，使之更符合专业人才培

养目标的要求。在教学过程中，以学生为中心、教师为主导，引导学生在学中做、

做中学，力求做到“教、学、做”一体化。 

（3）教学内容系统化。单个学习任务作为一个小系统（可称为小任务），整

个学习项目成为一个大系统（可在项目学习结束后或课程学习结束后安排大任

务），采取循序渐进的学习方法。把握好职业岗位技能要求的熟练程度，从常见

到一般，由易到难，层层推进，最终实现教学目标。 

（4）教学内容层次化。除选取初次就业的职业岗位技能要求外，还兼顾满

足更高职业岗位技能要求的深度和广度，以拓展学生的知识面与技能储备，兼顾



 

3 
 

不同层次学生的学习需求，培养学生可持续发展能力。 

2.课程内容选取的思路 

打破以知识传授为主要特征的传统学习模式，采取以项目为纽带、任务为引

领、行动为导向的教学模式，按照“做中学、学中做”的将实践能力和理论知识

融为一体的行动导向的思路组织教学。 

在调查分析职业岗位能力要求基础上，归纳总结典型工作任务，收集与研究

课程主要学习项目、课程整体设计思路、课程单元、能力训练项目及课程教学模

式，重构课程知识体系并确定课程教学内容。 

课程内容选取突出职业岗位能力目标：课程以学生为主体，用项目任务来训

练学生能力；选取的教学内容应尽可能多的涵盖对应岗位所涉及的知识点和技能

点，每个学习项目都是一个完整的技能训练过程。在每个学习项目下，设置若干

工作任务子项（或称小任务），学生通过参与基于工作过程的若干小任务的实践，

逐渐熟悉与掌握各项技能；在每个项目或学期结束后安排一个或多个综合性项目

（或称大任务），以训练学生综合实践能力，实现“学生身份”向“职业岗位身

份”的转换。 

二、课程目标 

（一）课程总目标 

《VR 模型制作技术》课程的总体目标是：掌握 3ds Max 的基本原理，获取

3ds Max 系统安装技能；通过本课程的学习，要求学生能就此运用 3ds Max 的不

同命令制作不同类型的模型。从整体而言，学生在经过一系列的系统学习及综合

练习后，要求能获得相应的 3ds Max 制作模型的能力，将来毕业后能胜任各类企

业的绘图工作；同时养成良好的 3ds Max 软件使用习惯、坚韧不拔的奋斗精神、

严谨细致的作风和爱岗敬业的职业操守。 

（二）课程分目标 

1.思政目标 

为切实提升立德树人成效，全面提高人才培养能力，坚定学生理想信念，应
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将中国特色社会主义和中国梦、社会主义核心价值观、法治意识、劳动意识、心

理健康、中华优秀文化传统等内容有机融入课堂教学中。在教学中，要注重强化

学生工程伦理教育，培养学生精益求精的大国工匠精神，激发学生科技报国的家

国情怀和使命担当。 

（1）将习近平新时代中国特色社会主义理论、社会主义核心价值观和中华

优秀传统文化教育内容有机融入本课程的教学中，注重“术与道”的结合。 

（2）通过对国产主流三维软件操作的学习及案例的实训，激发培养学生爱

国热情，传承大国工匠精神，树立为祖国三维动画可视化表现事业而努力学习的

奋斗精神； 

（3）通过 3ds Max 下各种命令的使用、体会不同类型模型创建方式，养成

分析问题、解决问题时的坚韧不拔、不怕困难的优秀品质； 

（4）通过对 3ds Max 不同版本的学习，具有乐于分享、甘于奉献的精神，

形成严谨细致和爱岗敬业的职业操守。 

2.知识目标 

（1）能说出 3ds Max版本的发展过程、精神和特点，能够简单描述 3ds Max

面板组成，至少能列举出 5种以上常见的 3ds Max发行版本 

（2）能说出 3ds Max面板基本组成板块，并概述各板块功能； 

（3）能阐述 3ds Max制作模型的基本思路； 

（4）能举例说明 3ds Max和其他相关软件的合作处理关系 

（5）能阐明 3ds Max软件下场景文件管理方式方法。 

（6）能说出 3ds Max建模中常用 20 中修改器命令，例如：车削、挤出、壳、

编辑多边形、编辑网格、扭曲、锥化、倒角剖面、扫描、平滑、路径变形等。 

（7）能说明 3ds Max按图片创建模型中建模步骤及注意事项。 

（8）能说出 3ds Max场景中模型塌陷概念和场景模型优化原理。 

3.技能目标 

（1）能熟练安装不同版本 3ds Max 软件，且能正确关闭和打开不同语言版

本 3ds Max 软件； 
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（2）能利用 3ds Max 创建模型技巧轻松创建基本体模型，能熟练使用修改

面板修改基本体的相关参数。 

（3）能熟练使用不同方式选择、移动、旋转、缩放等命令，调整场景模型。 

（4）能使用图层管理器，运用新建、放置、删除、冻结、隐藏等操作方法，

合理管理 3ds Max 场景中的模型文件。 

（5）能熟练使用镜像、克隆、阵列、对齐、间隔工具命令，快速创建并调

整 3ds Max 场景模型。 

（6）能熟练使用放样、图形合并、超级布尔、散布等复合对象建模工具。 

（7）在 3ds Max 软件中，能熟练地安装与卸载软件；能快速安装与运行 Vray

渲染器、阿酷、场景助手等各种插件，并能解决在安装与配置过程中的各种问题。 

（8）能熟练使用 3ds Max 命令面板，创建并转化物体为可编辑的状态，添

加不同类型修改器；进入修改层级，使用层级各种命令修改出各种复杂模型。 

（9）能运用基本建模、样条线建模、编辑多边形建模，编辑网格建模、复

合对象建模、石墨建模、曲面建模等不同建模方式，实例分析并创建三维模型。 

4.过程与方法 

（1）通过 3ds Max 软件基础学习，具备 3ds Max 安装、开启、不同语言版

本切换、场景文件输出、导入、保存、及另存当前选择等能力； 

（2）通过 3ds Max 软件的学习，具备应用 3ds Max 软件进行模型材质编辑，

贴图赋予并调整的能力； 

（3）通过 3ds Max 软件的学习，结合图纸，具备应用 3ds Max 进行各种模

型制作的能力； 

（4）通过 3ds Max 系统的学习，具备应用 3ds Max 进行整体场景模型优化、

效果调整、模型检查、模型修改等能力。 

5.情感态度与价值观 

（1）认识 3dmax 软件在设计领域中的地位和作用，激发对本课程的浓厚学

习兴趣； 
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（2）通过 3dmax 软件的系统学习，树立正确的版权观，激发学生乐于分享

的奉献精神； 

（3）通过模型的调整，认识到任何事情都不能出任何差错的重要性，养成

严谨仔细、一丝不苟的工作作风； 

（4）通过文件备份的保存意识培养，学生具备安全风险意识，养成良好的

3dmax 使用习惯； 

（5）通过各种疑难问题的解决，培养学生善于分析、勤于实践、不怕失败、

百折不挠的优良品质。 

三、课程内容标准 

《3ds Max 模型基础》课程可分为十个模块：3ds Max 的概述；3ds Max 界

面及基本命令讲解；书桌、圆凳、衣柜制作；餐碗、餐桌、餐椅制作；咖啡杯、

饮水机制作；电视机、电视柜制作；水龙头、洗手盆制作；座便器制作；梳妆台、

茶几制作；模型的骨骼搭建与绑定，实验条件允许的情况下，可采取理实一体化

教学模式。 

（一）模块一：3dsmax 的概述 

主要内容：3ds Max2020 软件安装方法、界面的基本组成、视图常用工具的

基本操作，如表 2 所示。 

表 2 模块一知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块一：3ds 

Max 的概述 

1.了解 3ds Max 软件的版本，

特点及用途； 

2.熟知 3ds Max 的界面组成，

视图工具的基本操作； 

3.学习 3ds Max2020 的安装方

法，安装过程中问题解决。 

1.掌握 3ds Max2020 软件安装

的流程； 

2.解决安装过程中出现的各种

问题； 

3.掌握 3ds Max 视图工具的基

本操作。 
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思政案例 

1.了解 3ds Max 软件版权协议、融入知识产权观念，养成良好的

职业道德； 

2.3ds Max 软件的安装过程，解决安装问题，体会坚持不懈，努

力钻研，工作严谨的工匠精神。 

教学重点 

1.3ds Max2020 软件安装方法与步骤； 

2.3ds Max2020 软件界面组成； 

3.3ds Max 软件视图常用工具的基本操作。 

教学难点 
1.3ds Max 软件安装流程，问题解决； 

2. 视图常用工具的基本操作。 

（二）模块二：3ds Max 界面及基本命令讲解 

主要内容：3ds Max 的命令面板、修改面板、工具栏的运用,基本几何体的拼

接。如表 3 所示。 

表 3 模块二知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块二：3ds 

Max 界面及基

本命令讲解 

 

1.3ds Max 菜单栏讲解；     

2.3ds Max 的工具栏讲解；            

3.3ds Max 的命令面板讲解； 

4.常用默认快捷键及常用建模

的基本命令。               

1.掌握 max 菜单栏组成； 

2. 运用 max 常用命令拼接几何

体； 

3.熟练掌握常用默认快捷键及

常用建模的基本命令。 

思政案例 

1.体会 3ds Max 软件的强大功能，深化个人社会主义价值观，做

造福社会的有用之才； 

2.融入工匠精神、个人品质及职业素养的培养。 

教学重点 

1.3ds Max 菜单栏组成；     

2.3ds Max 的工具栏组成及常用工具的使用方法；            

3.3ds Max 的命令面板； 

4. 运用 max常用命令拼接几何体。  

教学难点 1.3ds Max 的工具栏组成及常用工具的使用方法；            
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模块名 知识点 技能点 

2.3ds Max 的命令面板的使用方式； 

3. 运用 max常用命令拼接几何体。  

（三）模块三：书桌、圆凳、衣柜制作 

主要内容：3ds Max2014 软件安装方法、界面的基本组成、视图常用工具的

基本操作。如表 4 所示。 

表 4 模块三知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块三：书

桌、圆凳、

衣柜制作 

1. 了解并掌握根据图片创建模

型的方法； 

2. 学会 3dsmax 基本几何体的运

用； 

3. 学会 3dsmax 旋转、平移、缩

放、多边形等基本命令运用。 

1.掌握根据图片创建模型的方

法； 

2. 掌握基本几何体的运用； 

3. 掌握旋转、平移、缩放、编

辑多边形命令的运用。 

思政案例 

1.了解根据图片创建模型的过程、融入知识产权观念，养成良好的

职业道德； 

2.学习书桌、圆凳等模型的制作过程，解决问题，体会坚持不懈，

努力钻研，工作严谨的工匠精神。 

教学重点 

1. 学会 3dsmax基本几何体的运用； 

2. 编辑多边形的运用； 

3. 旋转、平移、缩放、编辑多边形命令的运用。 

教学难点 
1. 熟知 3dsmax捕捉的运用； 

2. 编辑多边形的运用。 

（四）模块四：餐碗、餐桌、餐椅制作 

主要内容：3ds Max 默认快捷键、编辑多边形、样条线的运用，如表 5 所示。 
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表 5 模块四知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块四：餐

碗、餐桌、

餐椅制作 

1.了解多边形的运用；     

2.车削命令讲解；            

3.学会常用二维线条绘制技巧 

4.常用默认快捷键及常用建模的

基本命令。               

1.掌握多边形的运用； 

2.学会常用二维线条绘制技巧； 

3.熟练掌握常用默认快捷键及

常用建模的基本命令。 

思政案例 

1.体会 3ds Max 软件的强大功能，深化个人社会主义价值观，做造

福社会的有用之才； 

2.融入工匠精神、个人品质及职业素养的培养。 

教学重点 

1.编辑多边形的运用；     

2.3ds Max 二维样线条绘制技巧；            

3.车削命令讲解； 

4. 常用默认快捷键及常用建模的基本命令。  

教学难点 

1. 3ds Max 二维样线条绘制技巧；            

2.车削命令运用； 

3.常用默认快捷键及常用建模的基本命令。  

（五）模块五：咖啡杯、饮水机制作 

主要内容：掌握平移、旋转、缩放等变换命令；编辑多边形命令的使用方法，

如表 6 所示。 

表 6 模块五 知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块五：咖

啡杯、饮水

机制作 

1.平移、旋转、放缩命令； 

2.捕捉的方法及要点； 

3.学习线命令的使用方法和技

巧； 

4.运用 max 常用命令制作咖啡

1.掌握平移、旋转、放缩命令的

使用方法； 

2.掌握对象捕捉、角度捕捉的方

法； 

3.掌握线命令的使用方法和技
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模块名 知识点 技能点 

杯、饮水机。 巧； 

4.掌握咖啡杯、饮水机的制作技

巧 

思政案例 

1.体会车削命令的强大功能，深化个人社会主义价值观，做造福社

会的有用之才； 

2.创建产品模型，融入工匠精神、个人品质及职业素养的培养。 

教学重点 

1.平移、旋转、放缩命令； 

2.对象捕捉的方法及要点； 

3. 学习线命令的使用方法和技巧； 

4.运用 max 常用命令制作咖啡杯、饮水机。 

教学难点 

1.平移、旋转、放缩命令的使用方法，变换输入框的运用； 

2.对象捕捉的方法及要点，角度捕捉的设置注意事项； 

3.运用 max 常用命令制作咖啡杯、饮水机。 

（六）模块六：电视机、电视柜制作 

主要内容：二维样条线挤出、轮廓和壳命令的运用，编辑多边形命令切角、

附加，如表 7 所示。 

表 7 模块六 知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块六：电

视机、电视

柜制作 

1.矩形工具的运用，平移并复制

的方法，等距离捕捉的方法和技

巧 

2. 二维样条线挤出、轮廓 

3.壳命令的使用条件，壳命令参

数中将角拉直的含义； 

4. 编辑多边形命令连接、切角等

命令的运用。 

1. 矩形工具的运用，平移并复

制的方法，等距离捕捉的方法

和技巧； 

2. 二维样条线挤出、轮廓 

3. 壳命令的使用条件，壳 命

令参数中将角拉直的含义 

4.熟练掌握编辑多边形命令连

接、切角等命令的运用。 
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模块名 知识点 技能点 

思政案例 

1.体会编辑多边形命令的强大功能，深化个人社会主义价值观，做

造福社会的有用之才； 

2.融入工匠精神、个人品质及职业素养的培养。 

教学重点 

1.矩形工具的运用； 

2.挤出、轮廓和壳命令的运用； 

3.多边形连接、切角等命令的运用。 

教学难点 
1.挤出、轮廓和壳命令的运用； 

2.掌握多边形连接、切角等命令的运用； 

（七）模块七：水龙头、洗手盆制作 

主要内容：CAD 清理和导入、挤出、加壳命令的运用，如表 8 所示。 

表 8 模块七知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块七：水

龙头、洗手

盆制作 

1. 了解涡轮平滑、网格平滑、多

边形细分曲面的运用； 

2. 了解多边形桥接、线连接、点

焊接、面挤出、线切角的运用； 

3. 学习水龙头制作方法和思路； 

4. 学习洗手盆制作方法和思路 

1.掌握涡轮平滑、网格平滑、多

边形细分曲面的运用； 

2.掌握多边形桥接、线连接、点

焊接、面挤出、线切角的运用； 

3.掌握水龙头制作方法和思路； 

4.掌握洗手盆制作方法和思路。 

思政案例 
1.体会编辑多边形命令的强大功能，养成合作共赢的团队意识； 

2.创建景观模型融入工匠精神、个人审美及职业素养的培养。 

教学重点 

1.涡轮平滑命令的运用方法和技巧； 

2.多边形桥接、连接、焊接的运用； 

3.水龙头、洗手盆制作方法和思路。 

教学难点 

1.平滑命令的运用方法和技巧； 

2.编辑多边形面挤出、点焊接、线连接的运用； 

3.水龙头、洗手盆制作方法和思路。 
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（八）模块八：座便器制作制作 

主要内容：线命令、多边形命令的运用、坐便器模型的制作思路和过程分析，

如表 9 所示。 

表 9 模块八知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块八：座

便器制作制

作 

1.样条线点的属性相互转化及编

辑顶点的方法讲解； 

2.样条线的分离、附加、复制讲

解； 

3.样条线建模中，扫描修改器的

运用方法； 

4.按照所提供的图片制作坐便

器。 

1.掌握点的几种属性转化及编

辑方法； 

2.掌握可编辑样条线分离、复

制、附加的方法； 

3.熟练掌握扫描修改器的使用

方法； 

4.熟练掌坐便器的制作流程及

方式方法。 

思政案例 

1.体会 3ds Max 软件的强大功能，深化个人社会主义价值观，做

造福社会的有用之才； 

2.创建景观廊架模型融入工匠精神、个人审美及职业素养的培养。 

教学重点 

1.样条线点的属性相互转化及编辑顶点的方法； 

2.样条线建模中，扫描修改器的运用方法； 

3.按照所提供的图片制作坐便器模型。 

教学难点 

1.样条线点的属性相互转化及编辑顶点的方法； 

2.样条线建模中，扫描修改器的运用方法，参数修改； 

3.按照所提供的图片制作坐便器模型。 

（九）模块九：梳妆台、茶几制作 

主要内容：二维图形的编辑、镜像复制、编辑多边形修改器的运用，如表

10 所示。 
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表 10 模块九知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块九：梳

妆台、茶几

制作 

1.观察图片、分析图片，并找出

建模思路； 

2.3ds Max 编辑多边形桥接、物

体附加的使用方法，冻结和隐藏

物体讲解； 

3.编辑多边形修改器的使用方法

讲解； 

4.按照图片制作梳妆台、茶几模

型。 

1.熟练掌握观察图片、分析图

片，并找出建模思路； 

2.掌握 3ds Max 冻结和隐藏物

体的方法； 

3.掌握编辑多边形修改器的使

用方法，参数调整； 

4.掌握梳妆台、茶几的制作方式

方法；能够参照图片创建出梳

妆台、茶几模型。 

思政案例 

1.学习长方体转多边形创建模型的强大功能，养成合作共赢的团

队意识； 

2.创建梳妆台、茶几模型融入工匠精神、个人审美及职业素养的

培养。 

教学重点 

1.讲解编辑多边形桥接、物体附加的使用方法，冻结和隐藏物体

的方法； 

2.挤出修改器的使用方法； 

3.按照图片制作梳妆台模型； 

4.按照图片制作茶几模型。 

教学难点 

1.观察图片、分析图片，并找出建模思路； 

2.编辑多边形桥接、物体附加的使用方法； 

3.按照图片制作梳妆台模型； 

4.按照图片制作茶几模型。 

（十）模块十：模型的骨骼搭建与绑定 

主要内容：骨骼的种类、骨骼在蒙皮中的应用、蒙皮编辑器的菜单讲解、刚

性蒙皮，如表 11 所示。 
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表 11 模块十知识与技能 

模块名 知识点 技能点 

模块十：模

型的骨骼搭

建与绑定 

1.骨骼的种类、骨骼绑定 方法； 

2.骨骼在蒙皮中的应用，刚性绑

定和柔性绑定； 

3.蒙皮编辑器的菜单讲解：参数、

镜像、显示、高级参数； 

4.刚性蒙皮，不同颜色代表权重

的大小； 

5.门和衣柜的骨骼搭建和绑定与

动画调整。 

1.掌握骨骼的种类、骨骼绑定 

方法； 

2.掌握骨骼在蒙皮中的应用，刚

性绑定和柔性绑定； 

3.熟练掌握蒙皮编辑器的菜单

讲解：参数、镜像、显示、高

级参数； 

4.刚性蒙皮，不同颜色代表权重

的大小； 

5.掌握门和衣柜的骨骼搭建和

绑定与动画调整。 

思政案例 

1.学习模型的骨骼搭建与绑定，体会 3ds Max 软件的强大功能，养

成合作共赢的团队意识； 

2.模型的骨骼搭建与绑定融入工匠精神、个人审美及职业素养的培

养。 

教学重点 

1.创建面板系统中的骨骼与 Biped； 

2.骨骼在蒙皮中的应用； 

3. 蒙皮编辑器的菜单讲解：参数、镜像、显示、高级参数的运用； 

4. 刚性蒙皮； 

5. 门和衣柜的骨骼搭建和绑定与动画调整。 

教学难点 

1. 骨骼的种类、骨骼绑定 方法； 

2. 骨骼在蒙皮中的应用，刚性绑定和柔性绑定； 

3. 蒙皮编辑器的菜单讲解：参数、镜像、显示、高级参数的运用； 

4. 门和衣柜的骨骼搭建和绑定。 
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（十一）各模块学时分配建议 

本课程各模块学时分配建议如下，如表 12所示。 

表 12各模块学时分配 

序号 模块名 学时 理论 实践 备注 

1 3ds Max 的概述 4 2 2  

2 3ds Max 界面及基本命令讲解 6 2 4  

3 书桌、圆凳、衣柜制作 10 4 6  

4 餐碗、餐桌、餐椅制作 10 4 6  

5 咖啡杯、饮水机制作 10 4 6  

6 电视机、电视柜制作 6 2 4  

7 水龙头、洗手盆制作 10 4 6  

8 座便器制作 6 2 4  

9 梳妆台、茶几制作 12 4 8  

10 模型的骨骼搭建与绑定 6 2 4  

合计 80 32 64  

四、教学实施建议 

（一）师资要求 

1.专任教师要求 

• 熟悉 3ds Max 软件基本命令； 

• 熟悉 3ds Max 的整个系统； 

• 熟悉 3ds Max 下各种服务的安装与配置，最好熟悉渲染后期最新的技术； 

• 至少熟悉 2 个以上的设计软件； 

• 熟悉素描关系； 

• 熟悉色彩关系以及运用； 

• 3 年以上模型制作经验； 

• 3 年以上教学经验或讲师以上职称的双师型教师。 
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2.兼职教师要求: 

• 具有较好的语言表达能力，普通话基础，掌握一定的教学、教育相关知

识，并具备良好的师德和职业教育素养； 

• 具有扎实的本课程基础理论知识，建筑学方面基础知识； 

• 熟悉操作 3ds Max 软件，对后期处理有较深认识； 

• 5 年以上 3ds Max 软件工作、商业效果图实践经验； 

3.教学团队 

按照每届 5 个教学班级的规模，可配备 2 名专任教师、1 名兼职教师，职称

和年龄结构合理，互补性强。课程负责人应具有高级职称的“双师”教师。 

（二）教材及参考资料 

（1）需依据本课程标准编写教材或选用合适教材，教材应充分体现基于工

作过程的项目式的设计思想，突出职业岗位能力培养的思路。 

（2）学习项目及任务的设计需遵循系统化、层次化、真实化的原则。 

（3）教材的各项目通常应包括以下几项内容：1）项目导入；2）职业能力

目标；3）工作任务；4）理论知识准备；5）任务实施；6）扩展资料；7）巩固

练习（包括实操性练习、丰富的题库） 

（4）教材内容应体现先进性、通用性、实用性，将最新基于技术标准、主

流技术、主流产品及时纳入教材，使教材紧跟行业发展。 

（5）教材应图文并茂，引用图表要清晰精美；教材应融入“互联网+”特色，

如微课版教材或者已在线上平台开课的教材；语言表述应深入浅出、文字精练，

并力求形成一种灵活、亲切、活泼的语体风格；教材应融入。从而增加教材的可

读性，增强教材对学生的吸引力。 

本课程使用的教材及参考资料如表 13 所示。 
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表 13 教材与参考资料建议 

序号 教材名称 主编 出版社 出版日期 

1 

《3ds Max ＆ Unreal 

Engine 4——VR三维建

模技术实例教程》 

初树平、张

翔 
人民邮电出版社出版 

2021年 12

月 

参考资料 

2 
《中文版 3dsMax2016 从

入门到精通》 
 中国水利水电出版社 2018年 2月 

3 
《3dsmax建模技法经典

课堂》 
郭志强 清华大学 2018年 7月 

4 
《3ds Max效果图制作从

入门到精通全彩版》 
肖建波 人民邮电出版社出版 2020年 2月 

（三）教学环境 

本课程建议全部在机房授课，机房电脑配置要求：内存 16GB 以上、有独立

显卡，有 1000GB 空闲空间。安装 3ds Max2020 软件版本、AutoCAD2014 软件

及天正建筑 2014、Photoshop2018，并配置 win10 操作系统。 

（四）教学建议 

本课程建议使用“项目驱动、任务引领、理实一体”的教学模式。教学过程

中，应以学生为中心，教师为主体，引导学生在学中做，做中学，力求做到“教、

学、做”一体化。在教学内容组织方式上尽量采用的理论与实际相结合的形式，

注重实践的效果，并将实践环节贯穿课程教学的始终，加强学生对 3ds Max 软件

操作的认识和掌握，培养学生分析问题、解决问题和实际动手能力。教师在教学

中应采取多种教学手段提高教学质量，如线上线下融合教学、启发式教学、问题

导向教学、小组讨论法、学生讲授法等。 

本课程的重点是 3dsmax 基础，各种常见命令的掌握，3dsmax 软件的熟悉，

模型整体处理效果把控；难点是不同类型模型的制作在对于 3dsmax 的理解和掌

控要求不一。对于重难点内容，建议录制相关微课视频、适当加大作业量及安排

https://book.jd.com/publish/%E4%B8%AD%E5%9B%BD%E6%B0%B4%E5%88%A9%E6%B0%B4%E7%94%B5%E5%87%BA%E7%89%88%E7%A4%BE_1.html
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课后实践练习。 

建议线上、线下混合教学安排如表 14 所示。 

表 14线上、线下混合式教学建议 

线上视频（5-15 分钟） 线下课时 线上作业 线下作业 

15个    80 5次 10次 

（五）教学评价 

本课程的评价方式为过程性考核和终结性考核相结合的方式。过程性考核主

要以整个学期的学习过程中的评价为主，注重培养和激发学生的学习积极性和自

信心。过程性考核主要包括：出勤、课堂表现、平时作业、学习态度、实验作业、

阶段性测验等。终结性考核可以是期末考试（闭卷或开卷）或期末考核（综合性

大作业）。 

建议本课程采取如表 15所示方式及比例进行评价。 

表 15 课程评价及比例建议 

评价类型 平时成绩 实践成绩 期末考核 

评价项目 出勤、课堂表现、平时作业 平时、期末实验任务 期末理论考试 

比例 10% 30% 60% 

学习积极性评价以激发兴趣、展现个性、发展心智和提高素质为基本理念，

以促进学生可持续发展为核心。在评价的过程中可对学生参与讨论的积极态度、

自信心、合作交流意识，以及独立思考的能力、创新思维能力等方面进行学生互

评和教师评价，如： 

（1）积极主动地参与讨论和分析； 

（2）敢于表述自己的想法，对自己的观点有充分的自信； 

（3）积极认真地参与模拟实践和应用实践； 

（4）敢于尝试从不同角度思考问题，有独到的见解； 

（5）解他人的思路，并在与小组成员合作交流中得到启发与进步； 

（6）是否有认真反思自己思考过程的意识。 
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（六）课程资源开发与利用 

根据课程目标、学生实际以及本课程的理论性和实践等特点，本课程的教学

应该建设由文字教材、多媒体课件、线上资源等多种媒体教学资源为一体的配套

教材，全套教材各司其职，以文字教材为中心，多媒体教学课件为辅助，线上资

源补充，共同完成教学任务，达成教学目标。 

1.常见课程资源的开发。利用幻灯片、投影仪、电子教案、视频资料等，充

分利用这些资源创设形象生动的工作情境，激发学生的学习，促进学生对知识的

理解和掌握。建议加强常用课程资源的开发，建立多媒体课程资源的数据库，努

力实现跨学校多媒体资源的共享，以提高资源利用效率。 

2.积极开发和利用网络课程资源。充分利用诸如线上教学平台、电子书籍、

电子期刊、数据库、数字图书馆、教育网站和电子论坛等网络信息资源，使教学

媒体从单一媒体向多种媒体转变；使教学活动从信息的单向传递向双向交互转

变；使学生从单独的学习向合作学习转变；力争做到教师上线、课程上线、学习

上线。 

五、课程管理 

（一）课程教学团队 

课程负责人：邓永生 

校内教师：邓永生、罗迪、白世宇、彭光彬、杨琼威、徐露瑶、杨文艺 

企业教师：重庆巨蟹数码有限公司 刘斌、杨成斌、王海锋、张诗军 

（二）责任 

（1）数字媒体技术专业建设指导委员会把握课程发展方向； 

（2）数字媒体教研室主任与课程负责人负责课程的整体建设、内容的调整、

课程的持续发展； 

（3）主讲教师负责课程的授课过程，主讲教师与实训教师共同负责课程的

实训教学；  

（4）数字媒体教研室主任、课程负责人负责监督课程的实施，开展教学督



 

20 
 

导工作。  

六、其它说明 

学  院: 信息工程学院           

教研室: 数字媒体技术教研室 

编制人：白世宇、杨成斌、刘斌 

教研室主任审核： 陈敏 

教学院长复核：邓永生 

编制时间：2024年 8月 4日 


