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高职虚拟现实技术应用专业
《三维模型制作》课程标准的研究

夏　敏

（武汉软件工程职业学院　湖北　武汉　430205）

《三维模型制作》课程是虚拟现实技术应用专业

的必修课，课程代码是 w2400151，学分是 4，学时

是 72课时，教学对象是虚拟现实技术应用专业大一

的学生，其前导课程是《平面视觉设计》，后续课程

为《三维动画制作》、《VR/AR 应用开发》、《VR/AR 产

品开发——VR/AR 产品模型设计》等。

一、课程定位和课程设计
（一）课程性质与作用

课程的性质：课程是智能信息技术专业群的虚

拟现实技术应用专业的专业学习领域必修课程，也

是本专业的专业核心课程，是校企合作开发的基于

工作过程的课程。

课程的作用：培养学生运用三维建模软件 3ds 

Max 进行内置几何体建模、二维图形建模、修改器

建模、复合对象建模、多边形建模、为模型设置材

质和贴图、添加灯光、环境和效果、渲染模型的岗

位职业能力，培养学生在三维建模、材质和贴图、

灯光和环境效果等方面分析问题、解决问题的能力，

为《三维动画制作》、《VR/AR 应用开发》、《VR/AR 产

品开发——VR/AR 产品模型设计》等后续课程的学

习打下坚实的基础，也为学生今后从事虚拟现实 3D

建模相关工作奠定坚实的基础。

（二）课程基本理念

该课程以服务虚拟现实 3D建模、虚拟现实内容

交互开发、VR影视后期等岗位的实际需求为课程开

设的依据。以 VR基础模型设计与制作的流程为该课

程内容选择的标准，以项目任务为载体。课程教学

内容的取舍和内容排序遵循职业性原则，课程项目

的开发是以职业活动为基础，在典型工作任务和典

型工作能力分析的基础上，按照设计导向的开发的

学习性工作任务，其项目任务的核心是通过项目任

务的实施使学生逐渐养成职业能力。

（三）课程设计思路

整个课程教学设计紧紧围绕高技能人才培养的

目标展开教学，选取实用常见的任务作为学习载体，

以任务的开发过程为主线，将知识的讲解贯穿于任

务的开发过程中，随着任务的进展来推动知识的扩

展。根据开发过程中需要的知识与技能规划教学进

度，组织课堂教学，确定学生实训任务。在循序渐

进完成任务开发的同时实现教学目标，做到学习与

工作的深度融合。

二、课程目标
（一）知识目标：

①理解 3ds Max 软件在 VR项目开发中的作用，

掌握 3ds Max 软件建模的基本流程，掌握 3ds Max

软件的基本操作方法。

②掌握使用“几何体”工具——“标准基本体”

工具、“扩展基本体”工具建模和“AEC 扩展”工具

的使用方法。

③掌握“图形”工具——“样条线”工具的创

建和编辑方法，以及常用的二维图形修改器“挤

出”“车削”“倒角”“倒角剖面”等修改器的使用方法。

④掌握常用的三维对象修改器工具——

“FFD”“晶格”“锥化”“扭曲”“噪波”“网格平滑”“球

形化”以及“面挤出”的使用方法。

⑤掌握复合对象工具——“放样”“布尔” 

“ProBoolean”和“散布”的使用方法。

⑥掌握将模型转换为“可编辑多边形”的方法，

【摘　要】《三维模型制作》课程是虚拟现实技术应用专业的必修课，具有很强的操作性，对于不具备
三维空间概念的大一学生来说，有一定的难度。因此，该课程的课程标准需要根据虚拟现实三维建模师的
职业要求和学生的学情来制定，以达到提高教学质量、提升学生的学习体验感的目的。
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以及“可编辑多边形”常用的修改器——“网格平滑”

和“涡轮平滑”的使用方法。

⑦掌握“材质编辑器”为模型设置材质和贴图

的方法，掌握“UVW 贴图”和“UVW 展开”贴图的方法。

⑧掌握 3ds Max 软件自带的“标准灯光”和“光

度学灯光”的创建和编辑方法；掌握环境和效果的

设置方法；掌握渲染设置和渲染效果图的方法。

⑨掌握使用 3ds Max 软件制作复杂模型并为模

型设置材质和贴图的方法。

（二）能力目标

①能够创建、保存和导出 3ds Max 文件，并进

行相关设置。

②能够对对象进行选择、变换、复制、对齐、

位置捕捉、角度捕捉、冻结、隐藏和孤立等操作。

③能够使用标准基本体、扩展基本体、以及门、

窗、楼梯和 AEC 扩展工具建模。

④能够使用二维样条线工具，并结合“挤出”“车

削”“倒角”“倒角剖面”等修改器进行三维模型的

创建。

⑤能够使用常用的三维对象修改器工具——

“FFD”“晶格”“锥化”“扭曲”“噪波”“网格平滑”“球

形化”以及“面挤出”进行三维模型的创建。

⑥能够根据模型的特点，使用常用的复合对象

工具——“放样”“布尔”“ProBoolean”和“散布”

创建模型。

⑦能够使用“可编辑多边形”创建复杂模型，

能够使用“可编辑多边形”常用的修改器——“网

格平滑”和“涡轮平滑”进行模型的平滑处理。

⑧能够根据不同的模型，使用“材质编辑器”

为模型设置材质和贴图，以及“UVW 贴图”和“UVW

展开”贴图。

⑨根据场景需要创建“标准灯光”和“光度学

灯光”、设置环境和效果、进行渲染设置和渲染效

果图。

⑩能够分析模型的结构，灵活使用各种工具建

模，并为模型设置材质和贴图。

（三）思政目标

①熟悉虚拟现实三维建模师的工作流程，培养

学生的职业素养。

②通过“创建“茶壶倒茶”场景”任务，让学

生了解以茶待客的中国传统礼仪，培养学生的文化

自信。

③通过“制作室外植物”任务，培养学生“保

护植物，共建绿色家园”的思想意识。

④通过“制作台历”任务，培养学生“珍惜时间、

合理规划时间、自我约束”的个人素养。

⑤通过“制作排球”任务，让学生了解“祖国至上、

团结协作、顽强拼搏、永不言败”的中国女排”精神，

激励学生为中华崛起而拼搏。

⑥通过“制作象棋”任务，让学生了解中国象

棋是中华文明非物质文化的经典产物，鼓励学生继

承和发扬中国传统民族文化。

⑦通过“多边形建模”，培养学生精益求精、追

求卓越的工匠精神。

⑧通过“制作落地灯的灯光效果”任务，培养

学生“珍惜资源、勤俭节约”的基本素养和行为习惯。

⑨通过综合案例的制作，培养学生“不怕困难，

迎难而上，探索研究，攻坚克难”的拼搏精神。

三、课程内容与要求
学习情境规划和学习情境设计（见表 1）

四、课程实施
（一）教学条件

1.软硬件条件

硬件条件：Intel 及兼容计算机，i5及更高处

理器，8G及以上内存，100G 及以上硬盘空间。

软件或学习平台：Win10 以上操作系统；安装

3ds Max 2020 三维建模软件 ,Photoshop 图片处理

制作常用软；职教云平台。

2.师资条件

任课教师需熟练使用 3ds Max 2020、Photoshop

等软件，对虚拟现实技术应用专业有较深入的认识

和研究，具有虚拟现实三维模型制作能力和丰富的

教学经验。 

（二）教学方法建议

1.采用线上线下混合式和翻转课堂等多种教育

模式和方法开展教学。利用职教云等平台构建教学

资源库，布置课前、课中、课后学习任务，培养学

生的自主学习能力。

2.使用 O-AMAS 教学模型开展教学。O-AMAS 教

学模型指的是由学习目标、迅速激活、多元学习、

有效测评和简要总结构成的课堂教学模式。该教学

模式可以有效提高课堂教学效率，激发学生的学习

兴趣和学习动机。灵活运用同伴教学、视觉呈现式、

探究式、PBL 等有效教学方法，激发学生主动学习、

参与式学习、协作式学习，及时开展考核，获得教

学反馈。

（三）教学评价、考核要求

本课程考核类别为考试，采用课程设计的方式，
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成绩占本课程成绩 60% ；平时成绩（含考勤、课堂

表现、实践性环节）占本课程成绩 40%（其中考勤

占 20%、课堂表现占 20%，实践性环节占 60%）。

（四）教材编写

依据本课程内容标准编写教材，将知识学习与

能力培养紧密结合。教材以体现训练项目导入、工

作任务目标达成，为课程设计主体思想。将本专业

领域的发展趋势及实际操作中遵循的新知识及时纳

入其中；以学生为本，文字表述要简明扼要，内容

展现应图文并茂、突出重点，重在提高学生学习的

主动性和积极性；活动设计要具有可操作性。

五、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专业技能

特性，本课程的教学资源应该由纸质资源和电子资源

组成，纸质资源包括教材和参考书，电子资源包括微

课、音视频、文档、图片、PPT、教学案例等部分组成。
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表1

学习情境 情境描述 职业能力（知识、技能、态度） 课时

1.3ds Max
软件基本
操作

介绍3ds Max软件的基本操作方法，完成任务
一“文件的创建和基本设置”和任务二“创
建“茶壶倒茶”场景”。

掌握3ds Max软件在VR项目开发中的作用, 使用3ds 
Max软件建模的基本工作流程, 3ds Max文件管理
和软件基本设置。掌握选择、变换、复制、对齐、
位置捕捉、角度捕捉、冻结、隐藏和孤立对象的方
法。让学生对三维模型制作课程产生兴趣，从而端
正学习态度。

4

2.内置几
何体建模

介绍内置几何体建模的方法，完成任务一
“制作落地灯”、任务二“制作单人沙发”
和任务三“制作室外植物”。

掌握内置几何体（标准基本体、扩展基本体、AEC
扩展）工具的使用方法，能够灵活运用工具制作模
型。培养学生对待工作认真细致的态度。

6

3.二维图
形建模

介绍二维图形建模的方法，完成任务一“制
作台历”、任务二“制作书本”、任务三
“制作花瓶”、任务四“制作立体文字”和
任务五“制作圆桌”。

认识样条线，掌握创建和编辑样条线的方法、能
够使用二维样条线工具，并结合“挤出”“车
削”“倒角”“倒角剖面”等修改器进行三维模型
的创建。培养学生举一反三的能力和积极乐观的学
习态度。

8

4.三维对
象修改器
建模

介绍三维对象修改器建模的方法，完成任务
一“制作抱枕”、任务二“制作冰激凌”、
任务三“制作水面”和任务四“制作排
球”。

掌握使用常用的三维对象修改器——“FFD”“晶
格”“锥化”“扭曲”“噪波”“网格平滑”“球
形化”以及“面挤出”建模的方法。培养学生的用
于创新、开拓进取的精神。

8

5.复合对
象建模

介绍复合对象建模的方法，完成任务一“制
作窗帘”、任务二“制作象棋”、任务三
“制作草地植物”。

掌握常用的复合对象工具——“放样”“布
尔”“ProBoolean”和“散布”创建模型的方法。
培养学生从多个角度看问题，分析问题，尝试用多
种方法解决问题的工作态度。

6

6.多边形
建模

介绍多边形建模的方法，完成任务一“制作
小木凳”、任务二“制作鼠标”。

掌握“可编辑多边形”创建复杂模型的方法，能够
使用“可编辑多边形”常用的修改器——“网格平
滑”和“涡轮平滑”进行模型的平滑处理。培养学
生对待工作精益求精、追求卓越的工作态度。

8

7.材质和
贴图

介绍为模型添加材质和贴图的方法，完成任
务一“制作茶壶茶杯材质”、任务二“制作
电脑材质和贴图”和任务三“制作青花瓷
碗”。

掌握使用“材质编辑器”为模型设置材质和贴图的
方法，掌握“UVW贴图”和“UVW展开”贴图的方
法。培养学生的创新精神和创造能力。

10

8.灯光、
环境与渲

染

介绍灯光、环境和效果的创建方法，以及渲
染效果图的方法，完成任务一“制作落地灯
的灯光效果”和任务二“制作火球效果”。

掌握使用“材质编辑器”为模型设置材质和贴图的
方法，掌握“UVW贴图”和“UVW展开”贴图的方
法。培养学生的整体观，提高学生的审美水平。

4

9.综合案
例

介绍复杂案例的制作方法，完成任务一“制
作卡通飞机”和任务二“制作小屋”。

能够分析模型的结构，灵活使用各种工具和方法建
模，并能正确为模型设置材质和贴图。培养学生不
怕困难，迎难而上，探索研究，攻坚克难的精神品
质。

10

10．课程
设计

运用3ds Max软件，分组进行场景设计，包括
建筑物、植物、地面、道路、室内场景设计
等。

培养学生运用3ds Max软件进行场景设计和制作的
能力，通过小组合作和答辩培养学生的团队合作能
力和表达能力。

8

总学时 72


