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湖南石油化工职业技术学院

虚拟现实技术应用专业人才培养方案

一、专业名称及代码

Ҙҟ Е

Ҙҟש Е510208

二、入学要求

Ҳ ҟ ɻҲ ҟ ҟ Ί Ⱶ ɼ

三、修业年限

ḷҟ װ 3 ҿӀЇ ӥ ɻ

ӥ ɼ

四、职业面向

Ѓ҅Є ҟ ᵣ

Ҙҟ ҟ 1 ɼ

表 1 本专业职业面向

所属专业大类

（代码）

所属专业

类（代码）

对应行业

（代码）
主要职业类别 （代码）

主要岗位群或技术

领域举例

电子信息大类

（51）
计算机类

（5102）

软件和信

息技术服

务业

（65）

数字媒体艺术专业人员

（2-09-06-07）

动画设计人员

（2-09-06-03）

计算机软件工程技术人员

（2-02-10-03）

平面设计

三维动画设计

虚拟现实应用开发

ЃԑЄ ҟ ӫ

1. ӫ
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表 2 通用证书举例

证书名称 颁证单位 建议等级 融通课程

高等学校英语应用能力考试证书 高等学校英语应用能力考试委员会 A级及以上 大学英语

湖南省高等职业院校计算机应用能

力考试证书
湖南省职业院校职业能力考试委员会 合格以上 信息技术

普通话水平测试等级证书 湖南省语言文字工作委员会 三甲以上
应用文写作

普通话

2. ҟ ӫ ҟ ӫ

表 3 本专业职业资格证书、职业技能等级证书举例
证书名称 颁布单位 建议等级 融通课程

图形图像应用技术 Photoshop 湖南省人力资源和社会保障厅 中级 图形图像处理

图形图像应用技术 3ds MAX 湖南省人力资源和社会保障厅 中级 三维基础建模、三维角色建模

虚拟现实应用开发职业技能等

级证书

北京新奥时代科技有限责任公

司 初级

三维贴图材质表现、次世代场

景建模、次世代角色建模、虚

拟现实引擎交互开发

ЃҎЄ ᵣ ᵲᴑꜙғ ҟ Ⱶⅎ

ᶳ ᵣɻҎ ꜠ ᵣɻ

ᵣ ῇ Ї ҟᴗҟҘ Ҙ

ᵣɻҎ ꜠ ᵣɻ ᵣ῝

ᵲᴑꜙ ҟ Ⱶ ⅎ Ї ῝ ᵲᴑꜙɻ ҟ Ⱶ

ῗ ῠ Ḫ Ґɼ

表 4 职业岗位与职业能力对应表

工作岗位 典型工作任务 职业能力 主要关联课程

初始

岗位

平面设
计师助
理

图形设计与处理、文字编排
运用二维软件制作海报、
LOGO、UI 图标与界面等能力

图形图像处理、产品设计

三维动
画制作
员

人物模型制作、场景模型制
作、角色动画制作、道具动
画制作

运用三维软件制作角色、道
具等动画的能力

三维基础建模、三维角色
建模、三维动画制作、三
维贴图材质表现、

虚拟现
实应用
开发制

作员

制作互动性的游戏、演示、

模拟、仿真等程序开发

虚拟现实基本开发环境搭建

和维护能力、用户界面设计

与制作、场景搭建、灯光调

节与烘焙等应用的能力

三维贴图材质表现、次世
代场景建模、次世代角色

建模、虚拟现实引擎交互
开发、全景视频拍摄及处
理
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发展

岗位

平面设
计师 图形设计与处理、文字编排

运用二维软件制作海报、
LOGO、UI 图标与界面等能力

图形图像处理、产品设

计、VR界面设计

三维动
画设计
师

人物模型制作、场景模型制
作、角色动画制作、道具动
画制作

运用三维软件制作角色、道
具等动画的能力

三维基础建模、三维角色
建模、三维动画制作、三
维贴图材质表现、

虚拟现

实应用

开发工

程师

制作互动性的游戏、演示、

模拟、仿真等程序开发

虚拟现实基本开发环境搭建
和维护能力、用户界面设计
与制作、场景搭建、灯光调
节与烘焙等应用的能力

三维贴图材质表现、次世
代场景建模、次世代角色
建模、虚拟现实引擎交互

开发、全景视频拍摄及处
理

五、培养目标与培养规格

Ѓ҅Є ῠ

ҘҟӀ ɻ ɻ ┼ᵲɻ
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ָ ῠɻ ҟ ɻ∕ҟ ɻ Ḫ ɻ Ὴ ɻ Ḧ

ɻ∕ ɻ ɻַײ Ї ɻ

ЇΊ ɻ ֢ԝꜗ

ғ ɻҎ ғ꜠ ┼ᵲɻ ᴌ

Ⱶ ҟ Ⱶ ⱵЇ Ԑה ֥

┼ᵲɻ ɻ ɻҎ ꜠ ҟ ᵣ ᵲ
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(2) ɻ ɻ ɻ Ḫɻ ɻ

Ї꜠ײַ ‼∑ ҿ ЇΊ ᴰ ᴑ ᴰ ғ ɼ

(3)Ί ɻ Ḧ ɻ Ὴ ɻḪ ῠɻ ɻ

∕ ɼ
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(10) ꜠ᵲ ɼ

(11) Ҏ Ί ᴌ Unity 3D ɼ

3. Ⱶ

(1) Ί Ҙҟ ғ Ⱶɼ
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(4) Ί / ”
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(10) Ί Ҏ ᴌ Unity 3D Ⱶɼ

六、课程设置及要求

Ҙҟ ⅎҿ῎ΐ ɻҘҟ ɻҘҟ
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ḷῠғ ɻ ғשׂ ɻ ᵩ ɻ Ԑ  Ԑ ɻ ằ

ɻ ҟ ғ ҟ ɻ∕ ∕ҟɻ ɻ

ɻ ɻḪ ɻַײ꜠Ҙ ΐ 13 Ї41 ⅎɼ
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表 5 公共基础课程教学目标、内容与要求

课程

名称
课程目标 主要内容 教学要求

毛泽

东思

想和

中国

特色

社会

主义

思想

理论

体系

概论

1.素质目标：具有对党的科学理论

的信仰、坚定走中国特色社会

主义道路实现“中国梦”的信念、

对党和政府的信任、对以习近平同

志为总书记的党中央的信赖；具有

对中国特色社会主义现代化事业

现实认同感；具有投

身于社会主义事业实践的使命感。

2.知识目标:了解毛泽东思想、

中国特色社会主义的基本理论、主

要内容、历史地位和意义；熟悉中

国社会革命和建设两大历史任务。

3.能力目标：能够运用马克思主义

的基本立场、观点、方法及党的路

线、方针、政策来分析和解

决社会现实问题。

1.毛泽东思想、邓小平理论、三个

代表重要思想、科学发展观，习近

平新时代中国特色社会主义思想

三大模块 24 个专题教学内容。

2.以马克思主义中国化为主线，集

中阐述马克思主义中国化理论成

果的主要内容、精神实质、历史地

位和指导意义，充分反映中国共产

党不断推进马克思主义基本原理

与中国具体实际相结合的历史进

程和基本经验。

3.以马克思主义中国化最新成果

为重点，全面把握中国特色社会主

义进入新时代，系统阐释习近平新

时代中国特色社会主义思想的主

要内容和历史地位，充分反映建设

社会主义现代化强国的战略部署。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下混合教学模式。线

上主要进行知识点学习、知识

拓展学习、测试、课后互动与

释疑，线下主要进行答疑互动、

课堂活动开展等。实践教学环

节通过整合课堂内外教育、校

园网上网下引导、校内校外实

践等多个层面、多种形式开展。

2.教学方法：依据教学内容适

宜采用理论教学、案例教学、

专题教学、情景教学等教学方

法。

3. 考核评价：采用多元评价方

式，以过程评价和目标评价相

结合。课程最终成绩评定=教学

过程考核（40%）+期末理论考

试（50%）+实践考核（10%）；

其中教学过程考核采用线上与

线下相结合的方式。

思
想

道
德
修

养
与
法
治

1.素质目标：具有走向社会发展所

需要的思想、文化、身心、法律、

职业等方面的综合素质；具有热爱

计算机行业、热爱信息技术行业的

职业道德和吃苦耐劳的精神品质；

具有信息系统安全和知识产权保

护的有关法律意识。

2.知识目标：掌握当前大学生所处

的时代状况和新时代对大学生提

出的要求，以及新时代中国公民道

德准则和道德践行的基本途径；掌

握信息技术行业的未来趋势；了解

社会主义道德基本理论、中华民族

优良传统以及职业、家庭、社会生

活中的道德与法律规范。

3.能力目标：能够正确认清自身承

担的社会责任和家庭责任；能够用

唯物辩证观看待理想和现实的矛

盾；能够准确分析装备制造业发展

趋向；具有了解现代信息技术发展

动态的能力。

1.人生观教育、道德观教育、法治

观教育三个主体部分。

2.设置了做担当民族复兴大任的

时代新人、确立高尚的人生追求、

科学应对人生的各种挑战、确立崇

高科学的理想信念、弘扬新时代的

爱国主义、坚定社会主义核心价值

观自信、践行社会主义核心价值观

的基本要求、在实践中养成优良道

德品质、坚持全面依法治国等 16

个专题教学内容。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下混合教学模式。线

上主要进行知识点学习、知识

拓展学习、测试、课后互动与

释疑，线下主要进行答疑互动、

课堂活动开展等。实践教学环

节通过整合课堂内外教育、校

园网上网下引导、校内校外实

践等多个层面、多种形式开展。

2.教学方法：依据教学内容适

宜采用理论教学、案例教学、

专题教学、情景教学等教学方

法。

3.考核评价：注重过程考核与

系统考核，考核实行百分制。

具体措施是：考核内容分为课

堂教学和实践教学两部分。其

中，课堂考核的内容分为平时

和期末两部分。平时考核包括

考勤、听课、纪律、发言、作

业、提问等日常学习活动，占

40%，期末考试（命题制卷考试、

撰写研究性论文）占 50%，实践

教学的成绩占 10%。
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形
势
与
政
策

1.素质目标：具有家国情怀，在纷

繁复杂的国内外形势中能够坚定

对国家对党的信念；具有热爱计算

机行业、热爱信息技术行业的职业

道德和吃苦耐劳的精神品质；具有

较强的的专业素质与专业能力。

2.知识目标：熟悉党和国家面临的

形势和任务,以及我国信息技术行

业的发展状况；掌握信息技术行业

的未来趋势；了解国内外信息技术

行业的影像因素。

3.能力目标：能够正确认识国情，

理解党的路线、方针和政策；能够

准确分析国内外信息技术行业敏

感问题的判断力；能够强化创新引

领能力，促进信息技术发展；能够

具备一定的行业发展需求定位。

1.解读党和国家重要会议精神。解

读本年度我国的形势与政策文件，

传达党和国家最新的会议、文件精

神。了解当前我国国情变化、人民

需求变化、新时代我国的主要社会

矛盾等。

2.国内外重大事件、纪念活动和国

际关系。解读本年度世界发生的重

大事件、纪念活动，了解全球性、

地区性国际关系和重要的双边关

系。

3.我国信息行业发展前景。通过政

策解读，了解我国信息行业发展概

况、特点，结合国内外信息发展趋

势及在新形势下发生的重要变化。

4.对接社会展望未来。以计算机类

专业为特色，不断深化产教融合发

展，大力推进校企人才战略合作，

促进高校人才培养与企业人才无

缝对接，助推经济社会发展。

1.教学模式：采用线上线下混

合教学模式。线上教育采用收

看时政新闻、时政报告、与企

业连接对话等方式；线下教学

采用教师授课、小组讨论、行

业专家现场解读方式进行。

2.教学方法：依据教学内容适

宜采用理论教学、案例教学、

专题教学、情景教学等方法。

3.考核评价：实行学期考核制，

考核方法灵活多样。依据教学

内容可适宜采用命题制卷考试

（开卷）、写小论文、撰写调

查报告等形式。平时考核包括

考勤、听课、纪律、发言、作

业、提问等日常学习活动，占

40%，期末考试（命题制卷考试、

撰写研究性论文）占 50%，实践

教学的成绩占 10%。

大
学
体
育

1.素质目标：具有积极参与体育锻

炼的意识和行为，养成诚实守信、

耐心细心、吃苦耐劳的意志

品质。

2.知识目标：掌握科学体育锻炼的

基本知识、基本技术和基本方法，

有效提高身体素质、心理素

质、社会适应等综合素质。

3.能力目标：具备良好的行为习

惯，形成健康的生活方式；通过健

美操、形体、乒乓球等项目的

学习使信息类专业学生具备良好

的体质、形体姿态、手指灵敏性、

以及沟通能力。

1.体育理论：体育欣赏；各体育项

目规则、赛事组织、裁判法；运动

损伤及处理、体育保

健。

2.第九套广播体操、太极。

3.田径：跑（快速跑、变速跑、耐

力跑）、跳（立定跳远、挺

身式跳远）、投（铅球）

4.选项课教学：篮球、乒乓球、羽

毛球、气排球、健美操及形体。

1.教学模式：贯彻“立德树人、

健康第一”的指导思想，以学

生为主体，坚持体育基础教学

与项目教学相结合，利用蓝墨

云平台开展线上线下混合

式教学。

2.教学方法：采用示范讲解法、

任务驱动法、游戏练习法、分

解练习、比赛练习法、预防和

纠正错误动作法等教学方法。

3.教学评价：利用蓝墨云平台

考勤打卡占比 30%，学生运动打

卡占比 30%，技能考核评价占比

40%。

https://www.baidu.com/s?wd=%E8%BA%AB%E4%BD%93%E7%B4%A0%E8%B4%A8&tn=SE_PcZhidaonwhc_ngpagmjz&rsv_dl=gh_pc_zhidao
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军
事
理

论
及
军
事

技
能

1.素质目标：培养学生具有较强的

军事素养和组织性、纪律性；具有

爱国主义精神，传承红色基因，增

强国防观念、增强国家安全意识和

忧患危机意识；提高学生综合国防

素质，为实施军民融合发展战略和

建设国防后备力量服务。

2.知识目标：掌握军事基础理论知

识，熟悉国防法规、武装力量、国

防动员的主要内容，深刻认识当前

我国面临的安全形势，理解习近平

强军思想的科学含义和主要内容；

掌握队列动作的基本要领，了解格

斗、防护的基本知识，学会单兵战

术基础动作；掌握战场自救互救的

技能。

3.能力目标：具备对军事理论知识

和军事技能进行正确认识、理解、

领悟、宣传和运用的能力；具备较

强的安全防护与应急处理能力；具

有较强的令行禁止、团结奋进、顽

强拼搏的过硬作风与能力。

1.军事理论：

(1)国防概述、国防法规体系、国

防建设体制、武装力量、国防动员；

(2)国家安全形势、国际战略形势；

(3)中国古代军事思想、当代中国

军事思想；

(4)新军事革命、信息化战争；

(5)信息化作战平台。

2.军事技能：

(1)共同条令教育与分队队列动

作；

(2)射击与战术训练；

(3)防卫技能与战时防护训练；

(4)战备基础与应用训练。

1.教学模式：军事理论课教研

室依据教学大纲制定教学计

划，选用国防大学出版社军事

理论教材。教学实施为“线上+

线下”结合的模式，线上课程

以云班课平台为远程教学载

体，采用“线上学习、章节测

试、学习互动”相结合的模式

进行学习，通过设置助教辅助、

教师答疑等方式满足学生答疑

交流和个性化学习需求，线下

课程充分运用多媒体技术等手

段保证教学质量。

2.教学方法：由军事理论课教

师负责军事理论的课程教学：

综合运用翻转课堂教学法、案

例教学法、探究式、讨论式、

参与式等方法，让学生感受到

浸入式的教育。

3.教学评价：理论考试根据卷

面成绩、考勤情况和课堂表现

综合评定。（线上评价借助云

班课平台签到、资源观看、头

脑风暴、轻直播等多种活动形

式所获经验值评定学生平时成

绩），线下评价及技能训练考

核由学院保卫处武装部和承训

教官共同组织实施，成绩分优

秀、良好、及格和不及格四个

等级。总体评价按照形成性评

价+终结性评价各占 50%的权重

比进行。

心

理

健

康

教

育

1.素质目标：通过本课程的学习，

大学生具有应对大学学习、生活及

走入社会、进入信息行业将遇到的

各种心理问题的能力；具有良好的

心理保健意识；自觉加强自身心理

素质的训练和优化，形成健全的人

格，促进自身的完善与发展，实现

与环境、社会、信息行业的积极适

应，为自身的终身发展奠定良好、

健康的心理素质基础。

2.知识目标：通过本课程的教学，

大学生基本了解心理学的有关理

论和基本概念，明确心理健康的标

准及意义，了解大学阶段人的心理

发展特征及异常表现，掌握自我调

适的基本知识。

3.能力目标：通过本课程的教学，

大学生掌握自我探索技能，心理调

适技能及心理发展技能。如学习发

展技能、压力管理技能、人际沟通

技能、自我管理技能、人际交往技

能等等。

1.大学生心理健康导论；

2.心理咨询；

3.异常心理及心理困惑；

4.自我意识与培养；

5.人格发展；

6.学习心理；

7.人际交往；

8.性心理及恋爱心理；

9.情绪管理；

10.挫折应对及压力管理；

11.生涯规划与能力发展；

12.生命教育与心理危害。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下混合教学模式。线

上主要进行知识点学习和拓

展、心理测试等，线下教学采

用教师授课、小组讨论等方式

进行。实践教学环节通过专题

讲座、主体教育活动、团体辅

导等多种形式进行。

2.教学方法：依据教学内容采

用理论教学、案例教学、角色

扮演、情境教学等教学方法。

3.考核评价：实行学期考核制，

考核方法灵活多样。依据教学

内容采用开卷考试、撰写自我

分析报告或论文、心理剧展示

等形式进行。平时考核包括考

勤、发言、作业、提问等日常

学习活动，占 50%，期末考试占

50%。
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大
学
生

职
业

发
展
与
就
业

指
导

1.素质目标：树立起职业生涯发展

的自主意识，树立积极正确的人生

观、价值观和就业观念，具有把个

人发展和国家需要、社会发展相结

合，愿意为个人的生涯发展和社会

发展主动付出积极努力的素质。

2.知识目标：掌握职业发展的阶段

特点；较为清晰地认识自己的特

性、信息技术类职业的特性以及社

会环境；了解就业形势与政策法

规；掌握基本的劳动力市场信息、

相关的职业分类知识。

3.能力目标：具备自我探索技能、

信息搜索与管理技能、生涯决策技

能、求职技能等。

1.职业生涯规划理论模块；

2.职业生涯规划实践模块；

3.就业指导理论模块；

4.就业指导实践模块。

1.教学模式：采用项目教学模

式，围绕项目组织和开展教学，

促使学生积极主动探索。

2.教学方法：教学过程中综合

运用多种教学方法，如角色扮

演、案例教学、现场观摩、自

测、场景模拟等，以充分调动

学生感官，帮助学生深刻理解

教学内容。

3.考核评价：（1）平时考核：

占 50%（课堂考勤及表现、课外

作业、比赛成绩等）；（2）期

末测试：占 50%（随堂试卷考试

/职业生涯规划书）。

创

新

创

业

1.素质目标：具有科学的创新意

识、创新精神和正确的创业观，具

有正确理解创新创业与职业生涯

发展的关系，具有自信心和创造

力。

2.知识目标：掌握创新思维提升的

方法，掌握信息技术领域内创新的

基本概念、基本原理和基本方法，

掌握信息技术领域创业活动所需

要的基本知识和方法。

3.能力目标：具备解决问题的能

力、创新思维能力、创新的创业技

能。

1.认知创新与创业；

2.创业团队组建与管理；

3.创业机会与创业风险；

4.创业商业模式的设计；

5.创业资源；

6.创业计划；

7.新企业的开办；

8.创业初期的营销管理。

1.教学模式：运用蓝墨云班课

的线上线下相结合教学模式，

引导学生产生创新创业的精神

体验，构建协作的创新创业团

队，完成教学目标。

2.教学方法：综合运用小组协

作、讨论研究、案例分析、测

试训练、模拟演练、角色扮演、

头脑风暴等多种互动参与式教

学方法。

3.考核评价：包括线上成绩考

核为 50%，线下成绩考核为 50%。

线上成绩由视频观看时长、在

线课程任务完成、线上测试、

互动数量等方面成绩构成，这

些成绩可通过云班课进行实时

统计。线下成绩包括线下课程

期末测试成绩、组内互评和组

间互评等指标。
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大

学

语

文

1.素质目标：弘扬爱国主义为核心

的民族精神和自主创新为核心的

时代精神，树立正确的人生观、价

值观；具有良好的心理素质、保持

积极进取的心态；具有与时俱进、

探索求新、团结协作的工作精神。

2.知识目标：阅读古今中外名家名

篇，学会赏析、鉴赏；巩固文学常

识，加深文化底蕴；能够正确的使

用语言文字，与人积极、有效地沟

通交流；掌握与专业、职业岗位相

关的应用文书的写作方法、写作技

巧。

3.能力目标：能够运用文学知识阅

读、欣赏文章与作品；能够准确抒

发对自然、社会、人生的感受；能

够认真倾听，在各种交际语境中根

据需要谈话或讲话，表达得体，语

态自然大方；能够写好与自己所学

专业和从事的职业密切相关的专

业应用文。

1.诸子名篇：《论语》三则、老子

（节选）、逍遥游(节选）等；

2.思想杂谈：燕昭王士、谏逐客书、

赠与今年的大学毕业生等；

3.深情眷意：采薇、春江花月夜、

听听那冷雨等；

4.人世百味：管晏列传、蜀道难、

围城（节选）等；

5.应用文写作：计划、总结、调查

报告、创业计划书、个人简历等；

6.口语交际：朗诵、即席发言等。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下教学模式。线上主

要利用蓝墨云班课，进行知识

拓展、头脑风暴、小测验等，

线下为课堂授课、个人展示、

小组活动等。实践活动通过参

加院系各类活动（如演讲、朗

诵等比赛）来开展。

2.教学方法：任务驱动法、诵

读法、情景教学法、讲授法、

讨论法；

3.考核评价：采用形成性评价

（50%）+终结性评价（50%）。

形成性评价包括考勤 10%、个人

展示 20%、小组活动 20%；终结

性评价采用理论或实践的任意

方式进行。

应

用

数

学

1.素质目标：具有编程人员必需的

严谨、细致、精密、有条理的思维

习惯；具有不惧困难、锲而不舍的

科学精神。

2.知识目标：领会极限思想；了解

微积分的基本概念；掌握微积分的

运算方法。

3.能力目标：能用数学思维完成程

序的算法和程序的精简，能用数学

知识解决信息技术问题中的相关

问题。

1.初等函数及其性质；

2.极限的概念和运算、函数的连续

性；

3.导数与微分的概念、运算和应

用；

4.不定积分和定积分的概念、运算

和应用等内容。

1.教学模式：利用云班课、学

习通、mathstudio 等软件实现

线上线下相结合的混合式教

学。

2.教学方法：讲授法、问题驱

动法、小组合作法、练习法等。

3.考核评价：采取形成性考核

占 50%+终结性考核占 50%权重

比的形式进行课程考核与评

价，形成性考核中线下占 70%，

线下占 30%。

大

学

英

语

1.素质目标：具有良好的沟通协调

能力,跨文化交际能力，团队合作

能力;具有国际化视野、竞争意识

和良好的开拓创新精神；

2.知识目标：通过对典型英语交际

场景中常用的词汇句型、表达方

法、语法体系等内容的学习，从听、

说、读、写、译等方面打下一定的

语言基础；

3.能力目标：具备使用英语进行简

单的听说和书面交流的能力以及

用英语从事信息行业与英语相关

的典型工作项目的能力。

1.学习 2500-3500 个左右基本词

汇，并结合专业英语学习，学习一

定数量的信息类专业英语常用词

汇和专业术语；

2.基本英语语法规则的学习；

3.实用交际听说训练；

4.职场应用读写交际训练。

1.教学模式：以信息专业未来

工作岗位所需要的英语知识为

主线，基础英语与行业英语相

结合，构建以能力为本位的教

学模式。

2.教学方法：采用任务型教学

法、互动交际活动法、情境教

学法等教学方法，开展“线上+

线下”外语混合式教学，满足

学生个性化学习和自主学习。

3.考核评价：采取 50%( 过程性

评价) + 50% ( 终结性测试) 的

课程学习评价方式。平时考核

占 50%，包括考勤、课堂表现、

小组合作讨论，平时作业，实

践考核（对话演练、诵读、主

题演讲、故事表演）等。
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表 6 专业基础课程教学目标、内容与要求

课程

名称
课程目标 主要内容 教学要求
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雕塑

造型

1.素质目标:养成善于动脑，勤

于思考，及时发现问题的学习习

惯；

2.知识目标:掌握雕塑对设计视

觉效果的表现意义；

3.能力目标：具有雕塑的表现形

式、方法、技法及造型的三维空

间知识与运用能力。

1.人物头像的结构关系与形象

特征训练；

2.人物半身像的结构关系及形

象特征训练；

3.运动感的浮雕造型作品训

练；

4.装饰雕塑造型手法和训练。

1.教学模式：教、学、做一体

化教学模式开展教学，充分组

织学生对知识点的讨论、分析、

提出问题等，充分发挥学生的

主动性，老师积极引导学生进

行方法的发现和总结。

2.教学方法：在教学方式上，

采用讲、练结合的方式，要求

精讲多练，以练为主，突出重

点。

3.考核评价：过程性考核（出

勤、作业、平时考核组成）占

总成绩 60%，终结性考核（作品

/技能考核）占 40%。

三维

基础

建模

*

1.素质目标:培养合作精神，集

思广益、互相启发、取长补短，

培养学生钻研问题的能力。

2.知识目标:掌握三维模型与动

画制作的基本知识。

3.能力目标：具有简单的三维模

型制作能力；具有进行制作简单

的动画渲染及输出能力。

1.三维软件的基本使用；

2.基本模型的制作；

3.材质、特效、骨骼及动力系

统的基础知识；

4.灯光、摄像机及基础渲染器

的基本使用。

1.教学模式：充分利用信息化

教学手段开展线上线下混合式

教学。

2.教学方法：主要采用的教学

方法包括讲授法、演示法、案

例教学法、实践训练等。

3.考核评价：采用形成性评价

与终结性评价相结合。线上学

习占 30%，线下学习占 70%。过

程性考核（出勤、作业、平时

考核组成）占总成绩 60%，终结

性考核（作品/技能考核）占

40%。

虚拟

现实

技术

概论

1.素质目标：培养良好的自学能

力和语言表达能力；培养良好的

团队精神和精益求精的工匠精

神。

2.知识目标：掌握虚拟现实技术

的概况、分类和发展；了解VR/AR

手柄、眼镜、头盔和数据手套；

了解虚拟/增强现实应用技术在

航空航天和军事领域、工业仿真

设计和机械制造、信息地理与城

市规划、虚拟医学领域、虚拟旅

游与考古领域、虚拟教育及网上

购物、虚拟游戏设计中的应用。

3.能力目标：掌握和理解虚拟/

增强现实技术概论解决实际问

题的方法和思路; 能应用智能

可穿戴设备进行基本的 VR/AR

体验;能把握虚拟/增强现实技

术的应用途径，指导专业实践。

1.虚拟/增强现实技术概况；

2.虚拟现实的输入设备；

3.虚拟现实的输出设备；

4.虚拟/增强现实技术的应用；

5.虚拟现实技术的建模技术。

6.虚拟现实技术三维开发工

具。

1.教学模式：充分利用信息化

教学手段开展线上线下混合式

教学。

2.教学方法：主要采用的教学

方法包括讲授法、演示法、案

例教学法、实践训练等。

3.考核评价：采取形成性考核

占 50%和终结性考核占 50%的形

式进行课程考核与评价。形成

性考核包括考勤，作业等；终

结性考核包括理论考试。

Е* ҿ ɼ
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表 7 专业核心课程教学目标、内容与要求

课程

名称
课程目标 主要内容 教学要求

视频

处理

与制

作

1.素质目标：培养良好的自学

能力； 培养学生不怕困难，

勇于攻克难关，自强不息的优

良品质；培养具有较强的责任

心，细致缜密的工作态度；逐

渐养成独立思考、主动探究的

学习方法；培养严谨的科学态

度和团队协作意识。

2.知识目标：掌握视频处理软

件的基本使用方法；熟练掌握

视频剪辑技术；熟练掌握音

频、视频、图片等多媒体合成

技术；掌握视频发布的方法。

3.能力目标：能够利用视频处

理软件编辑视频；能够利用所

学技术进行视频制作及合成；

能够实现常用的电商视频发

布。

1.影视转场特效的添加；

2.影视色彩的校正技巧；

3.影视字幕的添加与编

辑；

4.运动视频效果的应用技

巧；

5.音频文件的添加与编

辑。

1.教学模式：采用云班课中的“线上+

线下”混合式教学模式。线上则采用

课前讨论、问卷调查和课中小测验。

线下则采用课后讨论、头脑风暴和作

业布置。

2.教学方法：采用项目教学法、情境

教学法、任务驱动法、案例分析法和

小组讨论法等多种方法完成课程教学

任务。

3.考核评价：采取形成性考核占 50%

和终结性考核占 50%的形式进行课程

考核与评价。形成性考核包括考勤，

作业等；终结性考核包括线上理论测

验和线下操作考试。

三维

角色

建模

1.素质目标:培养学生自我学

习的能力；锻炼学生分析问

题、解决问题的能力；培养创

新思维能力，并锻炼团队合作

意识。

2.知识目标：掌握设计原则与

技术规范知识，实现虚拟角色

的制作。

3.能力目标：具备各种风格三

维角色制作的能力；具备查看

规范文档进行三维角色输出

的能力。

1.人体结构关系基本概

念；

2.卡通角色三维模型制

作；

3.真实角色三维模型制

作；

3.动物和怪物角色三维模

型制作。

1.教学模式：教、学、做一体化教学

模式开展教学。

2.教学方法：采用项目教学法、情境

教学法、任务驱动法、案例分析法、

小组讨论法等多种方法完成课程教学

任务。

3.考核评价：该课程考核总分 100 分，

平时作业、课堂活跃度、考勤占总成

绩 50%，期末进行构成设计综合考试。

期末考试占总成绩的 50%。
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三维

贴图

材质

表现

*

1.素质目标:具备刻苦学习、

积极探索的精神；具有逻辑思

维、理性分析、敏捷反应的能

力。

2.知识目标：掌握 MAX 的 UV

分解知识；掌握 bodypaint 的

基本操作知识。

3.能力目标：具备使用 PS 工

具进行贴图绘制的能力；具备

使用 bodypaint 进行模型颜色

绘制的能力。

1.UV 的基本概念；

2.UV 的分解方法；

3.UV分解插件软件使用方

法；

4.Potoshop贴图的制作方

法；

5.bodypaint 贴图的绘制

技巧。

1.教学模式：教学中充分利用教学平

台和优质教学资源，采用线上线下混

合式教学模式，课前、课中、课后三

个环节一以贯之。

2.教学方法：主要采用的教学方法包

括讲授法、演示法、案例教学法、实

践训练等，在理实一体化机房开展本

课程的实践教学和技能训练。

3.考核评价：采取形成性考核占 50%

和终结性考核占 50%的形式进行课程

考核与评价。形成性考核包括考勤，

作业等；终结性考核包括线上理论测

验和线下操作考试。

次世

代场

景建

模*

1.素质目标:有强烈的事业

心、高度的责任感和正直的品

质。具有团队合作的精神，思

维严谨，工作踏实，勤奋努力。

2.知识目标：掌握次世代模型

制作的流程、掌握 PBR 制作概

念。

3.能力目标：具备综合运用

max 制作大型虚拟场景的能

力。

1.法线贴图的基本概念；

2.虚拟场景模型制作；

3.场景 PBR 贴图制作；

4.大型建筑的场景贴图与

材质的运用。

1.教学模式：教学中充分利用教学平

台和优质教学资源，采用线上线下混

合式教学模式，课前、课中、课后三

个环节一以贯之。

2.教学方法：主要采用的教学方法包

括讲授法、演示法、案例教学法、实

践训练。

3.考核评价：本课程的评价采用过程

性评价与终结性评价相结合的形式，

过程性评价占学期课程总分 60%，主

要包括线上学习（学生平时到课、课

堂表现、作业上交情况等）占 20%，

线下学习（课堂学习中纪律表现、作

业完成及质量评价等）占 40%；终结

性评价占学期课程总分 40%，主要为

期末技能考核。

次世

代角

色建

模*

1.素质目标:有强烈的事业

心、高度的责任感和正直的品

质。具有团队合作的精神，思

维严谨，工作踏实，勤奋努力。

2.知识目标：掌握次世代角色

模型制作的流程；掌握 ZBURSH

制作基本知识。

3.能力目标：具备独立构造高

精度模型的制作能力、具备各

种贴图的绘制技法的能力。

1.ZBURSH 的基础命令；

2.法线技术的使用；

3.写实人物制作；

4.各种材质表现方法运

用；

5.各种风格角色的贴图绘

制方法。

1.教学模式：教学中充分利用教学平

台和优质教学资源，采用线上线下混

合式教学模式，课前、课中、课后三

个环节一以贯之。

2.教学方法：主要采用的教学方法包

括讲授法、演示法、案例教学法、实

践训练。

3.考核评价：本课程的评价采用过程

性评价与终结性评价相结合的形式，

过程性评价占学期课程总分 60%，主

要包括线上学习（学生平时到课、课

堂表现、作业上交情况等）占 20%，

线下学习（课堂学习中纪律表现、作

业完成及质量评价等）占 40%；终结

性评价占学期课程总分 40%，主要为

期末技能考核。
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3DMAX

特效

与动

作

1.素质目标:培养学生踏实严

谨、精益求精的治学态度；培

养学生敬业爱岗、团结协作的

工作作风；培养学生自我提

升、开拓创新的能力。

2.知识目标：掌握 3ds max 特

效基本知识；掌握特效与动作

结合运用的知识；

3.能力目标：具备使用模型制

作相应动画效果的能力；具备

使用所学特效技术进行模型

特效合成的能力。

1.骨骼的绑定；

2.三维动画的基本运动规

律；

3.3DMAX 粒子系统；

4.3DMAX 动力学，毛发系

统等运用。

1.教学模式：充分利用信息化教学手

段开展线上线下混合式教学。

2.教学方法：主要采用的教学方法包

括讲授法、演示法、案例教学法、实

践训练。

3.考核评价：采取形成性考核占 50%

和终结性考核占 50%的形式进行课程

考核与评价。形成性考核包括考勤，

作业等；终结性考核包括线上理论测

验和线下操作考试。

虚拟

现实

引擎

交互

开发

*

1.素质目标:掌握虚拟现实场

景的制作原理和创建方法；培

养学生自我提升、开拓创新的

能力。

2.知识目标：掌握 Unity 操作

的基本知识；掌握Unity与max

结合运用知识。

3.能力目标：运用虚拟现实 VR

开发工具 Unity３D 制作三维

交互的、效果逼真的虚拟现实

场景的能力。

1.unity 引擎的使用；

2.虚拟现实的基本概念和

术语；

3.系统组成及应用领域；

4.后期调整。

1.教学模式：充分利用信息化教学手

段开展线上线下混合式教学。

2.教学方法：主要采用的教学方法包

括讲授法、演示法、案例教学法、实

践训练。

3.考核评价：采用形成性评价与终结

性评价相结合。线上学习占 30%，线

下学习占 70%。过程性考核（出勤、

作业、平时考核组成）占总成绩 60%，

终结性考核（作品/技能考核）占 40%。

Е* ҿ ɼ
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表 8 专业拓展课程教学目标、内容与要求

课程

名称
课程目标 主要内容 教学要求

三维

动画

制作

1.素质目标:培养学生吃苦耐

劳、爱岗敬业等良好的职业素

养；形成发现问题、分析问题和

解决问题的方法能力；锻炼学生

合作与沟通的社会能力。

2.知识目标：掌握 3ds max 动画

制作的基本流程，掌握 3ds max

动画制作后期处理知识。

3.能力目标：具备创作能力；具

备丰富的想象力。

1.动画短片制作流程与规范；

2.动画短片制作技术与表现形

式；

3.动画短片制作技巧分析；

4.动画短片后期处理方法。

1.教学模式：充分利用信息化

教学手段开展线上线下混合式

教学。

2.教学方法：主要采用的教学

方法包括讲授法、演示法、案

例教学法、实践训练。

3.考核评价：采取形成性考核

占 50%和终结性考核占 50%的形

式进行课程考核与评价。形成

性考核包括考勤，作业等；终

结性考核包括线上理论测验和

线下操作考试。

产品

设计

1.素质目标:具有逻辑思维能

力，具有良好的动手和实操能

力；具有良好的学习方法和学习

习惯，培养学生自学能力和独立

工作能力。

2.知识目标：掌握运用所学完成

名片设计并给出印刷作品可使

用的印刷工艺、装饰材料等方

案。

3.能力目标：具备独立完成 UI

图标设计的能力；能利用所学独

立完成 LOGO 设计；具备使用所

学知识，独立完成海报设计的能

力。

1.基本版式布局的运用；

2.图案组合方式、图形设计与

色彩关系；设计原则、设计形

式、设计技法、设计程序；

3.作品搭配装饰材料、印刷工

艺等有关知识；

4.海报、LOGO、UI 图标等制作，

文字编排的基本版式及运用。

1.教学模式：充分利用信息化

教学手段开展线上线下混合式

教学。

2.教学方法：主要采用的教学

方法包括讲授法、演示法、案

例教学法、实践训练。

3.考核评价：采取形成性考核

占 50%和终结性考核占 50%的形

式进行课程考核与评价。形成

性考核包括考勤，作业等；终

结性考核包括线上理论测验和

线下操作考试。
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党

史

1.素质目标：具有爱国、爱党的

政治品德，坚定在党的领导下为

中华民族伟大复兴的中国梦而

奋斗的理想信念，增强为中国特

色社会主义实践而砥砺前行的

自觉性与行动力；

2.知识目标：掌握中国共产党波

澜壮阔的奋斗历史，了解中华人

民共和国不懈奋斗的历史，认识

新中国所取得的辉煌成就、所经

历的困难挑战都是在中国共产

党的领导下完成的；

3.能力目标：能够运用马克思主

义的基本立场、观点、方法及党

的路线、方针、政策和社会发展

规律来分析和解决社会现实问

题，增强理论思维能力与创新能

力。

1.中国共产党的发展历史；

2.新中国的奋斗历史；

3.改革开放的历史；

4.社会主义发展历史。

1.教学模式：虚实结合、线上

线下混合；

2.教学方法：讲授法、讨论法、

案例分析法、专题教学法；

3.考核评价：过程性考核（50%）

+终结性考核（50%）

中华

优秀

传统

文化

1.素质目标：具有传承中华民族

传统美德的意识，修身立德；具

有热爱祖国、自强不息、严于律

己、敢于担当、传承创新等精神；

具有强烈的民族自尊心和民族

自豪感，立志献身国家，为建设

社会主义现代化国家而奋斗。

2.知识目标：掌握中华优秀传统

文化核心价值观念中，讲仁爱、

重民本、守诚信、崇正义、尚和

合、求大同等理念；深入学习中

华传统文化中仁义礼智信、孝悌

忠信礼义廉耻等传统美德；掌握

更多中华优秀传统文化知识，深

化文学底蕴。

3.能力目标：能够从传统文化的

视野分析、解读当代社会的一些

现象；能够关注社会热点、新闻

时事，客观的分析判断，发表观

点；能够自觉传承、传播优秀文

化中的精髓，将其融入日常生活

和工作。

1.诸子学说：儒家学说、道家

学说、法家学说、墨家学说、

兵家学说；

2.经书典籍：周易、论语、孟

子》、大学等；

3.史学钩沉：左传、战国策、

史记等；

4.美的巡礼：先民歌唱、泽畔

悲歌、汉代华章等；

5.国学精粹：科技发明、书法

艺术、戏曲艺术等。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下教学模式。线上主

要利用蓝墨云班课，进行知识

拓展、头脑风暴、小测验等，

线下为课堂授课、个人展示、

小组活动等。实践活动通过参

加院系各类活动（如演讲、朗

诵等比赛）来开展。

2.教学方法：诵读法、情景教

学法、讲授法、讨论法；

3.考核评价：采用形成性评价

（50%）+终结性评价（50%）。

形成性评价包括考勤 10%、个人

展示 20%、小组活动 20%；终结

性评价采用理论或实践的任意

方式进行。
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公

共

艺

术（限

选）

1.素质目标:具有能够主动探究

艺术的审美特质，启发欣赏者的

智慧和想像，丰富审美体验内化、

审美情感以及民族自豪感。

2.知识目标:了解各种艺术的基

本特点、鉴赏视角和赏析艺术作

品的方式。

3.能力目标:具备良好的鉴赏能

力、大脑与形体的灵敏性、以及

健康向美的心理。

1.音乐鉴赏：音乐的概念、音

乐的分类、音乐的特性、音乐

作品欣赏；

2.舞蹈鉴赏：舞蹈的概念、舞

蹈的种类、舞蹈的特征、舞蹈

作品欣赏；

3.影视鉴赏：影视的概念、影

视作品赏析；

4.艺术鉴赏：绘画、建筑、书

法、工艺类艺术的概念及各类

艺术的作品欣赏。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下教学模式。线上主

要进行知识拓展、测验、头脑

风暴与教师答疑，线下为课堂

知识点梳理及小组活动等。实

践环节通过参加艺术类活动

（表演、各类比赛等）来开展。

2.教学方法：艺术课程教学内

容适合采用讲授法、讨论法、

案例教学法为主，情景教学法、

任务驱动法为辅的教学方法。

3.考核评价：课程最终成绩评

定=过程性考核（60%）+期末考

核（40%），过程性考核包括：

考勤 20%、作业 10%、线上互动

所得经验值 20%、参加艺术实践

活动 10%。期末考核可以采用理

论或实践的任意方式进行。

公共

艺术

（任

选）

1.素质目标:具有能够主动探究

艺术的审美特质，启发欣赏者的

智慧和想像，丰富审美体验内化、

审美情感以及民族自豪感。

2.知识目标:掌握各种艺术的基

本特点、鉴赏视角和赏析艺术作

品的方式。

3.能力目标:具备对不同艺术的

艺术性的感受能力、对艺术审美

特性的归纳能力、创造性思维能

力、审美能力等职业美学素养。

1.非物质文化遗产学：非物质

文化遗产的基本理论、非物质

文化遗产的传承方式。

2.《摄影与视频编辑》：摄影

的基本理论、摄影作品欣赏、

视频编辑实践操作。

3.《合唱艺术》课：合唱基本

理论、国内合唱作品赏析、合

唱排练演唱实践。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下教学模式。线上主

要进行知识拓展、测验、头脑

风暴与教师答疑，线下为课堂

知识点梳理及小组活动等。实

践环节通过参加艺术类活动

（表演、各类比赛等）来开展。

2.教学方法：艺术课程教学内

容适合采用讲授法、讨论法、

案例教学法为主，情景教学法、

任务驱动法为辅的教学方法。

3.考核评价：课程最终成绩评

定=过程性考核（60%）+期末考

核（40%），过程性考核包括：

考勤 20%、作业 10%、线上互动

所得经验值 20%、参加艺术实践

活动 10%。期末考核可以采用理

论或实践的任意方式进行。
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普

通

话

1.素质目标：具有积极贯彻国家

语言文字工作方针政策，增强语

言规范意识；具有对祖国语言学

习的热情，热爱汉语言文字；具

有推广汉语言文字的意识，积极

推广普通话。

2.知识目标：掌握普通话语音基

本知识；掌握声母、韵母、声调、

音变、朗读技巧、说话技巧；掌

握读单音节字词、读多音节词

语、短文朗读、话题说话的方法。

3.能力目标：能够说标准、流利

的普通话；能够进行声情并茂的

朗诵；能够根据交际语境自由调

控话语的响度，有较好的清晰度

与流畅度，使口语表达准确、鲜

明、生动、流畅；能够在各种交

际语境中根据需要谈话或讲话，

表达得体，语态自然大方。

1.语音概说：“普通话”以及

“普通话水平测试”的意义和

背景等；

2.普通话声母发音训练：普通

话声母的发音部位和发音方

法；

3.普通话声调发音训练：普通

话声调发音方法；

4.普通话的语流音变；

5.朗读短文训练；

6.命题说话训练。

1.教学模式：理论教学环节采

用线上线下教学模式。线上主

要利用蓝墨云班课，进行知识

拓展、头脑风暴等，线下为课

堂授课、个人展示、小组活动

等。实践环节通过参加朗诵比

赛、主持人比赛、演讲比赛、

辩论比赛等活动来开展。

2.教学方法：讲授法、诵读法、

案例教学法、讨论法、任务驱

动法；

3.考核评价：形成性评价（50%）

+终结性评价（50%）。形成性

评价包括考勤 10%、个人朗诵

20%、小组活动 20%；终结性评

价采用实践的方式进行。

表 10 专业选修课程教学目标、内容与要求

课程
名称

课程目标 主要内容 教学要求

VR
界
面
设
计

1．素质目标：具有高度的责任心；

具有对产品细节精益求精的精

神；具有对 VR产品市场敏锐的感

知力；具有团队的协作精神。

2．知识目标：掌握 VR界面设计

的概念；掌握传统用户界面与 VR

界面设计的流程；掌握 VR界面设

计的基础知识。

3．能力目标：具有 VR界面的创

建能力；具有 VR界面设计及测试

的基本能力。

1.VR 应用构成；

2.传统用户界面设计流程；

3.VR 界面设计流程；

4.创建“立体视图”；

5.创建艺术画板；

6.设计界面；

7.合并艺术画板并导出;

8.VR 设备测试。

1.教学模式：充分利用信息化

教学手段开展ㅪ倀化ᤀ

ᒏ学ሾ

2.

ஏ学ᣯ法

Æݱᾷ߽用㲺኏学⣯法ृᔢ讲⦾⬋、Պ佰ଋ、๾ρ኏学ጋ̭⇔践⇣练ሾ..

๶论价ζ߽ع 发ᢘ成性Ἱ๶

�

60% ¢ᓾ㔐ṝ䘹核�
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䙝Ἱ๶ृᔢ伹ᤚ，㖒䑀䅿μӾㄉ性伹๶ृᔢㅪ倀化
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课程
名称

课程目标 主要内容 教学要求

AR

全

景

制

作

1、素质目标：培养学生吃苦耐劳、

爱岗敬业等良好的职业素养；形

成发现问题、分析问题和解决问

题的方法能力；锻炼学生合作与

沟通的社会能力。

2、知识目标:掌握虚拟现实应用

技术基础知识；掌握 Unity3d 软

件的基本使用流程；掌握三维交

互的基本原理。

3、能力目标:具有使用 Unity 软

件完成地形制作的操作能力；具

有在虚拟场景中使用 UI 的设计

能力；具有在 Unity 中使用 C#编

程的操作能力；具有使用 Unity

软件完成在实际项目中的开发能

力。

1.Unity 基础知识；

2.UI 交互设计；

3.C 语言的基础语法；

4.游戏架构设计；

5.场景搭建；

6.界面设计；

7.交互设计；

8.游戏发布。

1.教学模式：充分利用信息化

教学手段开展线上线下混合式

教学。

2.教学方法：主要采用的教学

方法包括讲授法、演示法、案

例教学法、实践训练。

3.考核评价：采取形成性考核

占 50%和终结性考核占 50%的形

式进行课程考核与评价。形成

性考核包括考勤，作业等；终

结性考核包括线上理论测验和

线下操作考试。
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微信

公众

平台

开发

1.素质目标：具备一定的微信公

众平台开发的能力和服务意识；

独立分析问题、思考问题的习

惯；认真细致，做事严谨的工作

作风；团队协助精神。

2.知识目标：掌握微信公众号平

台申请、搭建和服务器配置，掌

握微信公众号个性化接口、消息

管理机制；掌握微信用户管理和

数据统计功能。

3.能力目标：掌握微信公众号功

能开发能力；掌握微信公众号内

网页开发能力。

1.接入微信公众号开发平台；

2.自定义菜单；

3.消息管理；

4.获取公众号自动回复规则；

5.微信网页开发及授权；

6.素材管理；

7.图文消息留言管理；

8.用户管理；

9.账号管理；

10.数据统计；

11.微信卡券设置；

12.微信门店；

13.智能接口；

14.获取微信设备功能；

15.客服功能；

16.微信发票功能；

１.教学模式：充分体现“教中

学、学中做、做中悟、悟中行”，

切实的做到“任务驱动，项目

主体，教、学、做”的理实一

体化课程设计。

2.教学方法：应用操作法、案

例法、视频法、任务驱动法等

现代教学方法；充分利用移动

互联通信设备、多媒体、网络

等信息化手段实施教学。

3.考核评价：课程考核总分 100

分，平时作业、课堂活跃度、

考勤占总成绩 50%，期末进行构

成设计综合考试。期末考试占

总成绩的 50%。

游戏

创意

与设

计

1.素质目标：具有胜任设计工作

的良好的业务和身心素质；具备

良好的心理素质和人际沟通修

养；具有自学与获取信息的优秀

素养；具有安全意识与信息素

养。

2.知识目标：掌握认识游戏的发

展和分类简介；掌握游戏分级规

范；掌握游戏设计和开发过程；

掌握游戏创作方向和游戏的创

意源、特点及应用。

3.能力目标：能够撰写游戏开发

文档；能够设置环境、设计角色、

关卡和游戏情境。

1.认识游戏;

2.游戏平台简介；

3.游戏产业的生物链；

4.游戏的分级规范；

5.游戏的核心内容；

6.游戏策划书；

7.游戏环境与背景设置；

8.游戏角色设计；

9.游戏剧情与背景故事创作；

10.游戏互动设计；

11.游戏的调整与平衡；

12.游戏关卡设计；

１.教学模式：充分体现“教中

学、学中做、做中悟、悟中行”，

切实的做到“任务驱动，项目

主体，教、学、做”的理实一

体化课程设计。

2.教学方法：应用操作法、案

例法、视频法、任务驱动法等

现代教学方法；充分利用移动

互联通信设备、多媒体、网络

等信息化手段实施教学。

3.考核评价：课程考核总分 100

分，平时作业、课堂活跃度、

考勤占总成绩 50%，期末进行构

成设计综合考试。期末考试占

总成绩的 50%。
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网络

安全

技术

1.素质目标: 具备一定的网络信

息安全意识和国家安全观；独立

分析问题、思考问题的习惯；认

真细致，做事严谨的工作作风；

团队协助精神。

2.知识目标:掌握网络协议、数据

加密、入侵检测/防御技术、VPN、

防火墙、网络安全防护等相关知

识。
3.能力目标:具备网络安全与防
护的基本能力。

1.协议分析技术；
2.数据加密技术；
3.VPN 技术；
4.防火墙设计、规划与部署；

5.入侵检测/防御技术。

1.教学模式：采用线上线下混

合教学模式。以项目为载体，

根据企业真实的工作任务流

程，设计教学情境和教学任务，

由教师指导学生在网络安全实

训室进行理实一体化学习，真

正做到“学中做、做中学”，

实现本课程的培养目标。

2.教学方法：通过讲授法、任

务驱动法等，充分利用信息化

教学手段开展本课程的教学。

3.考核评价：采取形成性考核

占 50%和终结性考核占 50%的形

式进行课程考核与评价。形成

性考核包括考勤，回答问题，

作业等；终结性考核为操作考

核。
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19 31100610 虚拟现实技术概论 B 48 28 20 3 √ 48

专业基础课程合计 292 136
15

6
18

专业核心课程

20 31100720 视频处理与制作 B 52 24 28 3 √ 52

21 31100820 三维角色建模 B 64 28 36 4 √ 64

22 31100920 三维贴图材质表现 B 80 36 44 5 √ 80

23 31101020 次世代场景建模 B 64 22 42 4 √ 64

24 31101120 次世代角色建模 B 64 28 36 4 √ 64

25 31101220 3DMAX特效与动作 B 64 20 44 4 √ 64

26 31101320 虚拟现实引擎交互开发 B 80 36 44 5 √ 80

专业核心课程合计 468 194
27

4
29

专业拓展课程

27 31101430 三维动画制作 B 64 30 34 4 √ 64

28 31101530 产品设计 B 64 30 34 4 √ 64

专业拓展课程合计 128 60 68 4

综合实践课程

29 31101640 三维模型设计综合实训 C 24 24 1 √ 24

30 31101740 虚拟现实引擎交互开发 C 24 24 1 √ 24

31 51009440 劳动实践 C 72 72 3 √ 24 24 24
（在第一，三，五学期

各 1周）

32 51009540 社会实践 C 48 48 2 √ 24 24

33 51009640 认识实习 C 24 24 1 √ 24

34 51009740 跟岗实习 C 48 48 2 √ 48

35 51009840 毕业设计 C 96 96 4 √ 96

36 51009940 顶岗实习 C 576
57

6
24 √ 576

（含假期一个月，共计 6 个

月）

综合实践课程合计 912
91

2
38

,t 选修课程

37 51001550 职业素养（限选） A 20 20 1 √ 10 10

38 51001650 大学生安全教育（限选） A 10 10 1 √
10

39 51001750 党史（限选） A 10 10 1 √ 10
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40 51001850 中华优秀传统文化（限选） A 10 10 1 √ 10

41 51001950 公共艺术 1（限选） A 32 32 2 √ 32

42 51002060 公共艺术 2（任选） A

24 24 1

√

24 四选一，每门 24 学时
43 51002160 普通话（任选） A √

44 51002360 节能减排（任选） A √

45 51002460 绿色环保（任选） A √

46 51002560 金融知识（任选） A

24 24 1

√

24 四选一，每门 24 学时
47 51002660 社会责任（任选） A √

48 51002760 海洋科技（任选） A √

49 51002860 管理（任选） A √

50 31101850 VR 界面设计（限选） c 40 10 30 2 √ 40

51 31101950 AR 全景制作（限选） c 40 10 30 2 √ 40

52 31910560 微信公众平台开发（任选） B

80 40 40 4

√

40 40 三选二，每门 40 学时53 31910660 软件测试技术（任选） B √

54 31910760 网络安全技术（任选） B √

选修课程合计 290 190
10

0
16

总体安排

总学时数 2892
104

6

18

46
536 546 406 420 408 576

课程门数 54

专业总学分 150

注：课程类型: A类:理论课、B 类:理实一体课、C类:实践课。

执笔人：张广东 校对：胥胜林 审核人：刘顺清 编制时间：2021 年 6月
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表 12 教学总学时分配表

序

号
课程类型

课程

门数

学时

备注理论

学时

实践

学时

学时

合计

1 公共基础课程 13 466 336 802

2 专业基础课程 6 136 156 292

3 专业核心课程 7 194 274 468

4 专业拓展课程 2 60 68 128

5 实践环节课程 8 0 912 912

6 选修课程 18 190 100 290

总计 54 1046 1846 2892

公共基础课程学时占总学时比例% 27.73%

选修课教学时数占总学时的比例% 10.03%

实践教学学时占总学时比例% 63.83%

八、实施保障

Ѓ҅Є ᴣ

1. ᴣ

ғ ҘҟҘᴑ ᶡ 20:1Ї Ҙҟ

ᶡ 80%ЇҘᴑ ᴣ ɻ Ї

ɼ

表 13 专业教学团队结构
本专业学生数与专任教师数比例 20:1

双师素质教师占专业教师比 80%

专业兼职教师占专业专任教师比 50%

年龄比例
<30岁（%） 30-40岁（%） 40-50岁（%） 50-60岁（%）

10% 70% 10% 10%

学历学位比例
专科（%） 本科（%） 硕士（%） 博士及以上（%）

0% 40% 60% 0%

职称比例
助教（初级）及以下（%） 讲师（中级）（%） 副教授（副高）（%） 教授（正高）（%）

20% 60% 20% 0%

2.Ҙᴑ

Ί Ҙҟ ῗ ӫЖΊ Ҏ ɻ

қש ɻ3DMAX ғ꜠ᵲɻ ֢ԝ Ҙ

ᴑҘҟ 4 ҏЖװ Ḫ ɻ ɻ ɻ

ֿ Ӑ ЖΊ ῗҘҟ ҏװ ЖΊ
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Ḧ ɼ

表 14 教学场地、设施配置及功能

序号 教学场地 设施配置 功能

1 手绘、泥塑实训室

画板、画架、静物、泥塑台
希沃交互智能教育平板
希沃集中控制管理平台

投影仪、桌椅

手绘、泥塑实训

2 计算机机房
希沃交互智能教育平板
希沃集中控制管理平台
电脑、投影仪、桌椅

专业课程实训

3
虚拟现实技术应用实

训室

希沃交互智能教育平板
希沃集中控制管理平台
电脑、投影仪、桌椅

项目实战实训

2. Ὺ

Ѓ1ЄPS

֢ԝ ɻ Ҳ ┼ ɻ ꜙ ɻ

ɻ ɻVR ῗ ᴌɻ ɻWiFi ɼ ֥

ɻVR ɻ3DMAX ғ꜠ᵲɻҎ ɻҎ

ɻҎ ἥ ғ ɼ

Ѓ2ЄVR
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ɼ қש ɻ қש ɻҎ ꜠ ┼ᵲɻ

֢ԝ ғ ɼ

Ӏ Ґ

表 15 实习实训室配置与要求

序号 实习实训室名称 功能（实习实训项目） 面积、设备及台套数要求

1 PS 综合实训室
UI 设计、平面设计与三维模型、特效

等制作
148m²、80 台

2 VR 开发实训室
Unity 引擎开发、三维动画制作、次时

代场景与角色制作
148m²、80 台
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表 16校外实训基地配置与要求

序号 实训基地名称 实训岗位 功能(实训项目) 实训基地环境

1
湖南卓鼎信息

技术有限公司

虚拟现实三维动

画、虚拟现实 3D

模型制作、虚拟

现实特效制作、

UI 设计

虚拟现实项目开发、三维

模型制作、Unity 虚拟场景

设计、PS 应用、UI

多媒体电脑机房，

配备虚拟现实开

发设计相关软件

2
长沙龙宇网络

科技有限公司

虚拟现实三维动

画、虚拟现实 3D

模型制作、虚拟

现实特效制作、

AR 全景、UI 设计

全景拍摄及后期处理、虚

拟现实开发、三维模型制

作、UI

多媒体电脑机房，

配备虚拟现实开

发及全景制作相

关软件

3
深圳冰川网络

科技有限公司

虚拟现实三维动

画、虚拟现实 3D

模型制作、虚拟

现实特效制作、

AR 全景、UI 设计

虚拟现实项目开发、三维

模型制作、Unity 虚拟场景

设计、移动端网页产品设

计、全景拍摄及后期处理、

多媒体电脑机房，

配备虚拟现实程

序开发及全景制

作相关软件

4
广州鼎艺网络

科技有限公司

虚拟现实三维动

画、虚拟现实 3D

模型制作、虚拟

现实特效制作、

虚拟现实项目开发、三维

模型制作、Unity 虚拟场景

设计

多媒体电脑机房，

配备虚拟现实开

发软件

5
广州 4399 信息

科技有限公司

虚拟现实三维动

画、虚拟现实 3D

模型制作、虚拟

现实特效制作、

AR 全景、UI 设计

虚拟现实项目开发、三维

模型制作、Unity 虚拟场景

设计、全景拍摄及后期处

理、UI

多媒体电脑机房，

配备虚拟现实开

发及全景制作相

关软件

6

湖南云普集教

育科技有限公

司

虚拟现实三维动

画、虚拟现实 3D

模型制作、虚拟

现实特效制作、

UI 设计

虚拟现实项目开发、动画

短片、3DMAX 贴图材质表

现、角色建模、VR 超写实

模型制作、3DMAX 动作与特

效制作、UI

多媒体电脑机房，

配备虚拟现实开

发相关软件

4. ӥ

http://www.baidu.com/link?url=uOH7aKXi-kuTYnx3PUmnxMjYglJyrUmgRr-pXXF9xAO&ck=5733.7.0.0.0.257.438.0&shh=www.baidu.com&sht=baiduhome_pg
http://www.baidu.com/link?url=uOH7aKXi-kuTYnx3PUmnxMjYglJyrUmgRr-pXXF9xAO&ck=5733.7.0.0.0.257.438.0&shh=www.baidu.com&sht=baiduhome_pg
http://www.baidu.com/link?url=XPFdvaBt3scgyUbY17c4sWlEdQPFQRpBhzHgfubKpl-SYnaUEHLflonuV8CdZQ_m
http://www.baidu.com/link?url=XPFdvaBt3scgyUbY17c4sWlEdQPFQRpBhzHgfubKpl-SYnaUEHLflonuV8CdZQ_m
http://www.baidu.com/link?url=XPFdvaBt3scgyUbY17c4sWlEdQPFQRpBhzHgfubKpl-SYnaUEHLflonuV8CdZQ_m
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表 17 国家规范标准和行业标准
序号 国家规范标准和行业标准

1 《信息技术 虚拟现实应用软件基本要求和测试方法》GB/T 38258-2019

2 《信息技术 虚拟现实头戴式显示设备通用规范》GB/T 38259-2019

3 《三维数字动画生产技术要求》DB22/T 2224-2019

4 《动漫游戏动作设计技术规范》DB51/T 2109-2016

5 《动漫游戏贴图设计技术规范》DB51/T 2110-2016

6 《动漫游戏特效设计技术规范》DB51/T 2106-2016

7 《动漫游戏模型设计技术规范》DB51/T 2107-2016

表 18 参考专业书籍

序号 名称 ISBN 作者

1
虚拟现实与增强现实：神话与现

实
9787111641926

[法] 布鲁诺·阿纳迪;帕斯

卡·吉顿;纪尧姆·莫罗

2
虚拟现实技术：VR 全景实拍基础

教程
9787565725432 韩伟

3 增强现实：原理与实践 9787111643036 [奥] 迪特尔·施马尔斯蒂格

4
虚拟现实理论基础与应用开发

实践
9787313213358 盛斌，鲍健运，连志翔

5 Unity 2017 从入门到精通 9787115535177 Unity 公司

表 19 专业期刊

序号 名称 刊号

1 3D Artist 739C0003

2 设计 1003-0069

3 数码设计 CGWORLD 1672—8491

4 艺术与设计 1008-2832

5 Design 360° 1815-9222

3.

ɻ ғ Ҙҟ ῗ ɻ ᴌɻ

ᶡ ɻ ᴕ ᴌɻ Ҙҟ Ї ҵ ɻ

ɻᶕ Ḉ ɻ꜠ ɻ ɼ

https://book.jd.com/writer/%E5%B8%83%E9%B2%81%E8%AF%BA%C2%B7%E9%98%BF%E7%BA%B3%E8%BF%AA;%E5%B8%95%E6%96%AF%E5%8D%A1%C2%B7%E5%90%89%E9%A1%BF;%E7%BA%AA%E5%B0%A7%E5%A7%86%C2%B7%E8%8E%AB%E7%BD%97_1.html
https://book.jd.com/writer/%E5%B8%83%E9%B2%81%E8%AF%BA%C2%B7%E9%98%BF%E7%BA%B3%E8%BF%AA;%E5%B8%95%E6%96%AF%E5%8D%A1%C2%B7%E5%90%89%E9%A1%BF;%E7%BA%AA%E5%B0%A7%E5%A7%86%C2%B7%E8%8E%AB%E7%BD%97_1.html
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十、附录

ᴌЕ ɻָ ῠ ɻ


	一、专业名称及代码
	二、入学要求
	三、修业年限
	四、职业面向
	（一）职业岗位
	（二）职业证书
	1.通用证书
	2.职业资格证书及职业技能等级证书

	（三）岗位工作任务与职业能力分析

	五、培养目标与培养规格
	（一）培养目标
	（二）培养规格
	1.素质
	2.知识
	3.能力


	六、课程设置及要求
	（一）公共基础课程
	（二）专业基础课程
	（三）专业核心课程
	（四）专业拓展课程
	（五）选修课程
	（六）实践性教学环节
	1.三维模型设计综合实训
	2.虚拟现实程序开发综合实训
	3.认识实习
	4.跟岗实习
	5.顶岗实习
	6.毕业设计
	7.劳动实践
	8.社会实践

	（七）课程思政要求
	1.课程教学与爱国主义教育相结合
	2.课程教学与团队合作精神相结合
	3.课程教学与职业素养培养相结合
	4.课程教学与育人元素相结合
	5.课程考核与思政相结合


	七、教学进程总体安排
	八、实施保障
	（一）师资队伍
	1.队伍结构
	 2.专任教师
	3.专业带头人
	4.兼职教师

	（二）教学设施
	1.专业教室基本条件
	2.校内实训基本要求
	3.校外实训基地基本要求
	4.学生实习基地基本要求
	5.支持信息化教学方面的基本要求

	（三）教学资源
	1.教材选用基本要求
	2.图书文献配备基本要求
	3.数字资源配备基本要求

	（四）教学方法
	（五）学习评价
	（六）质量管理

	九、毕业要求
	十、附录

