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学期授课计划编制说明
课程标准名称、
批准单位及时间

《次时代场景建模》

湖南石油化工职业技术学院、2021年1月

教学内容(授课
内容起止章节)

第一章至第四章为重点介绍三维建模的基础理论依据；第五章至

第十章为基础角色建模；十到十五章为uv编辑。

教材名称、编者
及出版单位

《次时代游戏机械及场景制作》；游艺网编；清华大学出版社

课 时 分 配

本课程
总时数 64 已讲授时数 0 尚需讲授时数 64
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学

生

知

识

现

状

的

调

查

与

分

析

本学期是大二的下学期，本学期所授科目为次时代场景建模，

学生在大二上学习已经学习了三维角色建模以及三维材质贴图表

现。对三维模型的创建有了基本的能力，能独立制作出简单的道具

模型和角色。

设置本课程的目的是：使学生在掌握基础美术修养的能力上，

结合软件基础类课程为前导，利用实践结合课堂的模式，基于工作

过程的教与学，通过强化学生的操作技能，让学生熟练掌握三维角

色建模方式，熟悉各类风格的角色建模表现技巧。以游戏动画公司

三维模型师岗位要求为目标，努力提高学生的专业素养和专业技术

水平。

本

学

期

教

学

的

主

要

任

务

和

要

求

一、主要任务：

学生应在掌握 3Dmax 软件的基础上，NPC 角色建模、怪物角

色建模、人物的头部建模、躯干建模、服装建模配件建模、基本体

人物建模以卡通类人物角色建模。要求学生通过本课程的学习，掌

握三维角色模型的制作。通过系统的制作训练，提高对三维角色的

模型表现能力。

二、要求：

鉴于该班学生的实际情况，力争实现以下目标：

1．及格率：85%左右；

2．优秀率：15%左右。
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教

材

的

重

点

和

难

点

重点：

1. 次世代场景制作的基本流程

2. 次世代建筑材质的表现

3. 机械模型的制作规范

4. 机械模型中金属材质的运用

5. 人物角色头部建模

6. 雕刻硬表面和软表面技巧

7. 布料的雕刻方式

8. 玻璃材质的运用

9. 中国风建筑制作

难点：

1. 次世代建筑材质的表现

2. 机械模型的制作规范

3. ZBrush 软件的学习与使用
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本

学

期

提

高

教

学

质

量

的

措

施

1. 与院系计算机相关专业教师多相互学习、与辅导员多交流讨

论不断改进教学措施。

2. 从学生的年龄特点出发，多采取游戏式的教学，引导学生乐

于参与教学学习活动。

3. 在课堂教学中，注意多提一些有利于孩子理解的问题，而不

是一味的求难、求广。应该考虑学生实际的思维水平，多照

顾中等生以及思维偏慢的学生。提出的问题要有启发性，不

愤不懈，不启不发，要让学生有迫切探究的欲望，而且有能

力探究才恰到好处。

4. 布置一些比较有趣的作业，比如动手的作业，少一些呆板的

练习。作业批改可以现批现改，及时纠正，让其真正理解掌

握。对课后作业错误率高或难度大的写在黑板上，让全班同

学共同思考、交流，让不会的学生在聆听中受到启发，相互

学习，相互补充，悟出道理来。

5. 加强家庭教育与学校教育的联系，适当教给家长一些正确的

指导孩子学习的方法。

6. 要认真学习新课程标准，勇于创新，坚持备课做到“六认

真”。教学做到 “课课清”、“人人清”、“本本清”、

“科科清”的“四清”教学目标。
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学期授课计划进度计划表
累
计
课
时

授课章节与时数

主要内容与教材分析 实践内容
作业内容
或题号

备 注
章节名称 时数

2 1/1 第一章 2 场景制作的基本流程

4 2/1 第一章 4 次世代植物的创建

8
1/2

2/2
第二章 2

赛车道的次时代模型制

作

10 1/3 第三章 2 次世代建筑材质的表现

12 2/3 第四章 4 机械模型的制作规范

16
1/4

2/4
第五章 4

机械模型中金属材质的

运用

20
1/5

2/5
第六章 4 汽车轮胎质感的表现

24
1/6

2/6
第七章 4 玻璃材质的运用

28
1/7

2/7
第八章 4 ZBrush软件基础

32
1/8

2/8
第九章 4

雕刻硬表面和软表面

技巧

40

1/9

2/9

1/10

2/10

第十章 4 布料的雕刻方式

44
1/11

2/11
第十一章 4 左轮手枪制作1

次

周
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46 1/12 第十二章 4 左轮手枪制作2

48 2/12 第十二章 4 摩托车的制作1

54
1/13

2/13
第十三章 4 摩托车的制作2

56
1/14

2/14
第十四章 4 中国风建筑制作1

60
1/15

2/15
第十五章 4 中国风建筑制作2

62 1/16 2 复习

64 2/16 2 考试


