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《3D MAX》教学大纲 

课程名称：3DMAX                             

总学时数：72 

适用专业：动漫制作技术 

1 课程概述 

1.1课程的性质 

1、必修课 

2、专业课 

1.2课程定位 

本课程是动漫设计与制作专业的核心课程，主要培养学生作为绘图员、助理

设计师所应具备的专业知识、专业技能、职业素质和职业能力。前续课程是图形

图像处理，后续课程栏目包装。 

1.3课程设计思路 

本课程以培养学生的职业能力为设置依据，按照项目驱动的教学模式编排课

程内容，在教学过程中，采用工程示例，体现工学结合，培养学生职业岗位实际

工作任务所需要的知识、能力、素质，为学生可持续的专业发展奠定良好基础。 

2. 课程基本目标 

通过本课程的学习，使学生理解掌握和用 3DS MAX制作效果图的方法与技巧，

学会工业产品模型的建立，材质的设置，灯光的创作及效果图的渲染出图，结合

当前流行的渲染软件 Lightscape和 VRAY渲染器进行后期渲染制作，最终创作出

理想的方案效果图。 

总体目标： 

《3dmax》是动漫设计专业的一门专业课程。课程的学习目标是通过各学习

项目的设置，将学生融入到每个真实工作过程的项目中进行学习和训练，培养学

生具备以下的能力和素养： 

熟练掌握对象的选择、移动、旋转方法等基本操作，能使用内置模型创建简

单模型；会熟练的使用二维图形创建三维图形，能使用修改器建模、多边形建模

和网格建模创建复杂模型；熟练掌握常用材质的制作方法；学会各种灯光的创建。 
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通过本课程的学习，培养同学规范操作、按程序办事，养成严谨的工作态度

和爱护公共财产的责任心；通过小组学习，培养同学们的团队意识和协作能力；

通过项目方案汇报和外出实践，培养同学具有较强的语言表达和协调人际关系的

能力。 

能力目标：  

1. 能够安装 3dmax。 

2. 能够对对象进行选择、移动、旋转等基本操作。 

3. 能够利用内置模型进行建模。 

4. 能够通过二维图形进行三维建模。 

5. 能够使用常用修改器进行建模。 

6. 能够使用多边形和网格建模。 

7. 能够在场景中正确设置灯光。 

8. 能够设置材质。 

9. 能够正确设置渲染参数。 

10. 能够制作动画。 

知识目标：  

1. 了解 3dmax的特点及安装方法。 

2. 掌握对象的选择、移动、旋转方法。 

3. 掌握标准基本体、扩展基本体、复合对象的创建方法。 

4. 掌握创建二维图形的创建方法。 

5. 掌握修改器建模、多边形建模和网格建模的方法。 

6. 理解和掌握各种灯光的特点。 

7. 了解摄影机的各种术语。 

8. 掌握材质的制作流程。 

9. 掌握常用渲染器的设置方法。 

10. 掌握动画的制作方法。 

素质目标：  

1. 具备良好的工作态度和责任心。 
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2. 具有较强的语言表达和协调人际关系的能力。 

3. 具有较强的学习能力和吃苦耐劳精神。 

4. 具有认识自身发展的重要性以及确立自身继续发展目标的能力。 

3、课程教学内容及学时安排 

3.1 课程主要内容说明 

3DMAX基础、建模、材质、灯光、渲染、vray渲染器、三维图形的绘制及实际应用部分。 

教学重点：、建模、材质、灯光、渲染。 

教学难点 vray渲染器。 

3.2 课程教学内容 

编

号 

能力训练

项目名称 

子项目编
号、名称 

拟实现的能
力目标 

相关支撑知
识 

训练方式、
手段及步骤 

可展示的
结果 

1 
 
制作生日蛋
糕 

1－1 制作
蛋糕主体 

1.能正确启
动 3dmax； 
2．会绘制二
维图形。 
3．会加载修
改器； 
4.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1. 掌握平面
图形的绘制
方法； 
2.掌握扭曲
修改器的常
用参数。 
3．会使用缩
放工具缩放
物体。 

头脑风暴 
小组讨论 
演示法，展
示作品 

学生作品 

1－2 制作
蜡烛 

1.会使用角
度捕捉工具
捕捉特定角
度； 
2.会使用 FFD
修改器； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握 FFD修
改器的常用
参数； 
2.掌握线工
具的使用方
法。 

头脑风暴 
小组讨论 
演示法， 
展示作品 

学生作品 
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1－3制作
其余装饰
部分 

1．会使用挤
出修改器； 
2．会使用文
本工具创建
文本； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握挤出
修改器的常
用参数； 
2.掌握文本
工具的使用
方法。 

头脑风暴 
小组讨论 
老师、学生
演示，独立
操作，展示
作品 

学生作品 

1-4制作
托盘 

1．会使用线
工具绘制图
形； 
2．会使用车
削修改器； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握车削
修改器的常
用参数； 
2.掌握线工
具的使用方
法。 

头脑风暴 
小组讨论 
老师、学生
演示，独立
操作，展示
作品 

 

2 
制作五彩蘑
菇 

2-1 创建
蘑菇的主
干 

1. 会创建圆
柱体； 
2.会使用弯
曲修改器； 
3．会使用 FFD
修改器； 
4.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1. 掌握圆柱
主要参数的
含义； 
2. 掌握弯曲
修改器的使
用方法； 
3．掌握 FFD
修改器的常
用参数。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

2-2 创建
蘑菇的伞
盖 

1. 会创建球
体； 
2. 会使用噪
波修改器； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1. 掌握球体
的主要参数； 
2. 掌握噪波
修改器的使
用方法； 
3. 掌握长方
体参数的修
改方法。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 
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2-3 制作
其他辅助
场景 
 

1. 会将对象
成组； 
2.会创建圆
锥； 
3．会隐藏对
象； 
4.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握组的
相关操作； 
2.掌握圆锥
的主要参数。 
3．掌握隐藏
对象的方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

3 制作垃圾桶 

3-1 制作
剖面和路
径 

1. 会使用样
条线绘制二
维图形； 
2．能对可编
辑样条线进
行编辑和修
改； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握可编
辑样条线的
编辑方法； 
2.掌握样条
线的绘制方
法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

3-2 制作
垃圾桶主
体 

1. 会使用放
样制作对象； 
2.会对放样
对象进行修
改； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.了解放样
的种类; 
2.掌握放样
的步骤。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

3-3 制作
垃圾桶洞
口 

1. 会使用布
尔运算工具
制作对象； 
2.会使用噪
波修改器； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握布尔
运算工具的
使用方法; 
2.掌握噪波
修改器的使
用方法。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 



 

 6

4 制作 U盘 

4-1创建 u
盘基本形
状 

1. 会将物体
转换为可编
辑多边形； 
2.会使用涡
轮平滑修改
器； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握将物
体转换为可
编辑多边形
的方法; 
2.掌握涡轮
平滑修改器
的修改方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

4-2 制
作 u 盘凹
槽 
 

1. 会使用可
编辑多边形
制作编辑物
体； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.了解可编
辑多边形的
特点; 
2.掌握可编
辑多边形主
要参数的含
义。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

4-3制作 U
盘口 

1. 会使用可
编辑多边形
制作编辑物
体； 
2．会使用壳
修改器编辑
物体； 
3.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.掌握可编
辑多边形主
要参数的含
义； 
2．掌握壳修
改器的使用
方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

4-4制作 U
盘尾部 

1. 会使用线
工具绘制图
形； 
2.会使用倒
角剖面修改
器制作物体； 
3.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.掌握线工
具的使用方
法; 
2.掌握倒角
剖面的使用
方法。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 
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5 
 

制作材质和
贴图 
 

5-1制作
绒布材质 

1. 会制作绒
布材质； 
2.提高交往
与合作能力、
学习技能。 

1.了解材质
的含义; 
2.掌握制作
材质的流程。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

5-2制作
窗帘材质 
 

1. 会制作混
合材质； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.了解材质
编辑器的特
点组成; 
2.掌握混合
材质的制作
方法。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

5-3制作
雨伞材质 

1. 会制作
vray双面材
质； 
2.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.了解 vray
双面材质的
作用； 
2．掌握制作
vray 双面材
质的步骤。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

5-4制作
塑料材质 

1. 会使用
Vraymtl材质
制作塑料材
质； 
2.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.了解
Vraymtl材质
的制作过程； 
2 ． 掌 握
Vraymtl 材质
常用参数的
含义。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

5-5制作
茶具材质 

1. 会使用
Vraymtl材质
制作茶具材
质； 
2.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.了解
Vraymtl材质
的制作过程； 
2 ． 掌 握
Vraymtl 材质
常用参数的
含义。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

5-6制作
花瓣和叶
子材质 

1. 会使用不
透明贴图制
作花瓣和叶
子材质； 
2.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.了解贴图
的含义； 
2．掌握不透
明贴图的使
用方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 
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6-1测试
自动曝光
控制 
 

1. 会测试自
动曝光控制； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.了解曝光
控制的类型; 
2.掌握自动
曝光控制的
主要参数。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

6-2制作
燃烧的火
焰 

1. 会制作火
焰果效果； 
2．会制作雾
效果； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握火焰
果效果的制
作方法; 
2. 掌握雾效
果的制作方
法。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

6-3制作
荒漠体积
雾 

1. 会制作体
积雾； 
2．会制作体
积光； 
3.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.掌握体积
雾的常用参
数； 
2．掌握体积
光的常用参
数。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

6-4调整
场景中的
亮度和对
比度 

1. 会调整场
景中的亮度
和对比度； 
2.提高学生
交往与合作
能力、学习技
能。 

1.掌握亮度
和对比度的
含义； 
2．了解胶片
颗粒的作用。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

7 
 
制作客厅场
景 

7-1制作
材质 

1. 会 制 作

vray材质； 

2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握沙发

材质的设置

方法; 

2．掌握书本
材质的设置
方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 



 

 9

7-2设置
灯光 

1. 会 制 作

vray灯光； 

2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．掌握 vray

阳光的创建

方法； 

2. 掌握 vray

室内灯光的

创建方法。 

 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

7-3渲染
设置 

1. 会 设 置

vray 渲染参

数； 

2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．了解 vray
渲染器的特
点； 
2.掌握 vray
渲染参数的
设置方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

8 制作动画 

8-1制作
烟花爆炸
动画 

1. 会利用 pf 
source 粒子
制作动画； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.了解粒子
系统的相关
知识; 
2．掌握 pf 
source参数
的设置方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

8-2制作
礼盒打开
动画 

1. 会利用暴
风雪粒子制
作动画； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．了解暴风
雪粒子的作
用； 
2. 掌握暴风
雪粒子常用
参数的含义。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

8-3制作
木块下落
动画 

1. 会利用刚
体集合制作
动画； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.了解动力
学的作用; 
2．掌握刚体
集合参数的
设置方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 
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8-4制作
桌布下落
动画 

1. 会利用布
料集合制作
动画； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．了解布料
集合的作用； 
2. 掌握布料
集合常用参
数的含义。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

8-5制作
绳子掉落
动画 

1. 会利用绳
索集合制作
动画； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．了解绳索
集合的作用； 
2. 掌握绳索
集合常用参
数的含义。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

8-6制作
蝴蝶飞舞
动画 

1. 会使用动
画制作工具
制作动画； 
2．会使用曲
线编辑器控
制物体的运
动状态； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握动画
制作工具中
常用按钮的
使用方法; 
2．掌握曲线
编辑器常用
按钮的使用
方法。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

8-7制作
金鱼游动
动画 

1. 会使用路
径约束制作
动画； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．掌握动画
约束的定义； 
2. 掌握动画
约束的类型。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 
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9 制作毛发 

9-1制作
毛笔 

1. 会加载头
发和毛发修
改器； 
2．会制作毛
发； 
3.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1.掌握 3dmax
中模拟毛发
的方法; 
2．掌握头发
和毛发修改
器常用的参
数。 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

9-2制作
草地 

1. 会利用
vray毛发制
作草地制； 
2.提高学生
组织能力、交
往与合作能
力、学习技
能。 

1．掌握 vray
毛发的作用； 
2. 掌握 vray
毛发常用参
数的含义。 
 

头脑风暴， 
小组讨论 
，学生独立
操作， 
展示作品 

学生作品 

4 实施建议 

4.1教学组织建议 

本课程的教学原则和方法建议采用一体化教学、示例演示操作并进行绘制方

案效果图的实训教学；本课程的主要先修课程是计算机应用基础、图形图像处理

等课程；为加强动手能力的培养，建议实施计算机现场教学、虚拟职业工作环境，

利用计算机多媒体技术开展教学。 

4.2 教学评价建议 

根据本课程的性质与特点，采取开放的过程考核方式，注重对学生分析问题

和解决问题的能力及职业能力的考核。1、考核方式采取学生自我评价、教师评

估的方式，由教师与学生共同参与。2、考核成绩由过程评价和终结性评价两部

分成绩组成，过程考核包括对学生的学习态度、工作方法、专项能力等方面的考

核；终结性和包括系统知识、综合技能、任务制作和任务技术报告等方面的考核。 

4.3 教材选用 

本课程的教材编写应注重学生掌握绘图技能的实用性，强调项目驱动、工学

结合，不仅要突出课程的基本知识学习，同时更应强调实训教学的重要性，通过

实训教学，使学生能够更好地掌握计算机绘制建筑工程图的职业技能，为进一步

的专业学习及日后的社会就业打下坚实的知识基础及能力基础。 
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4.4 课程主讲教师和教学团队要求说明 

课程主讲教师要求具有双师素质，良好的审美能力、教学能力、实践能力，

并具有企业一线的工作经验。教学团队要求有 3-5人，包括校内专业教师和来自

企业一线具丰富设计经验的兼职教师。 

4.5 课程教学环境和条件要求 

为保证教学顺利进行，故教学用机要求配置较高，需利用多媒体进行实例教学。 

4.6 教学资源的开发与利用 

本课程教学资源主要有教学的师资队伍、教学的仪器设备及教学的信息资

料，对于仪器设备开发应充分考虑工学结合的教学需要，合理利用仪器设备全面

提高教学质量，对于信息资料的建设，不仅要适应日常教学同时也要考虑学生就

业。 

4.7 其它 

1、3DS MAX是一门专业课程，涉及面广，要求学生在掌握软件的应用以外，

还应有一定的美术基础及审美修养。 

2、本课程重点是培养学生的三维空间想象能力、分析能力，理论联系实际，

培养学生善于思考，实事求是的工作作风 

3、本课程内容较为抽象，其中材质编辑为教学之难点，必须加以详尽的讲

述。 
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