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基于三维行业需求的高校三维软件课程改革研究
黄雪原　张亚君

重庆三峡学院美术学院

[摘　要]随着我国动画产业的发展与动画技术水平的提高，对动画从业者的职业技能与核心竞争力无疑意味着更高的要求与

挑战。这种要求与调整，已然直观反映在动画专业高校毕业生的就业工作之中。面对如此形势，传统以软件基础教学为主的三维

软件课程，早已无法满足动画行业日渐增长的技能要求，对三维软件课程教学的改革已迫在眉睫。

本文通过对三维软件课程改革的实践探索与尝试，结合当下三维动画行业发展规律，提出基于职业技能与专业实践能力培养的三

维软件课程教学新体系，以应对当下动画专业毕业生求职过程中所面临的种种挑战，为解决动画专业就业难题提供新的思路。
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一、前言

（一）研究背景

近年来，随着国家与社会对动画、影视行业的重视，动

画行业迎来了前所未有的发展机遇。据易观网所发布的《数

字经济全景白皮书》显示，我国动画总产值已经超过2000亿

元，其中国产动画占比超过70%。国家广播电视总局2021年共

公布了39部优秀国产电视动画片，国产动画从数量和质量而

言，均有着令人欣喜的进步。

动画行业的飞速发展，虽然为动画专业学生提供了更多

的就业机会，但无形中却提高了从业技能门槛。动画公司招

聘的要求，也已从过去的“会画画、懂软件”，发展到了当

下的“会创造、精通各类软件”，求职“内卷”现象已经极

为常见。在此背景下，动画专业毕业生的就业面虽然更加广

阔，但想要找到高质量、高待遇的工作，或行业前沿大公司

的工作，往往存在极高的难度。

（二）三维动画行业技能需求分析

当下的三维动画行业大致分为模型设计师与动画设计

师，前者要求从业者具备制作次世代建模的能力，对从业者

的角色设计、建模、模型雕刻、材质制作，以及渲染等方面

的能力要求较高。后者则要求从业者具备较强的动画制作、

动作设计、动效制作、后期特效制作等能力。此外，部分动

画公司招聘之时，还会要求应聘者具备相关的从业经历及经

验，以求缩短新进职工业务培训的时间。因此，熟悉建模及

动画制作的完整流程，能够在求职过程中带来巨大的优势。

由此可见，无论哪一种职业，都要求从业人员熟练掌握

多种职业技能，并熟悉完整的制作流程，从业要求不可谓不

高。然而纵观当下高校动画专业中的三维软件类课程，能否

满足学生从事相关行业的需求，是值得广大教育者深思的问

题。

二、行业现状下高校三维软件课程存在问题分析

对比三维行业从业要求，结合动画专业毕业生就业难的

现状可以看出，当下的高校三维软件类课程教学内容，难以

满足学生从事三维动画职业的需求，从具体来看，存在以下

几点不足。

（一）课程教学内容不够深入，教学效果浅显

课程教学内容的欠缺，是当下高校三维软件类课程中最

突出的问题。以三维建模师为例，需要从业者具备通过完整

pbr流程的能力，而完整的pbr流程，涉及建模、UV、材质、

后期等多个环节，对专业技能要求极高。而普通高校的三维

软件课程体系中，一方面与目前业界主流技能体系间存在十

分严重的脱节现象，导致教学设计针对性较弱。另一方面，

由于受到学时与学生基础能力等因素的限制，绝大多数的教

学设计仅涵盖基础性的建模与材质内容，教学内容方面不够

深入，学生的学习效果也非常浅显。这样的课程现状，必然

导致学生在课堂上所学到的技能，难以满足从事以三维建模

师为代表的三维相关职业的需要。

（二）学生对课程所学知识的应用能力差

三维软件技能的成长，需要经过一个反复且长期的练习

过程。然而，由于三维软件的应用范围较窄，课程教学内容

与课外各环节间缺乏联系，无法发挥教学的长效性功能。如

此一来，学生难以将所学习的专业技能，运用到课外的学习

生活中，以至于大部分学生在完成课程学习后，便再无打开

软件的意愿。缺乏后期练习与运用过程，必将导致所学知识

技能的遗忘，课程学习效果自然大打折扣。

（三）教学设计缺乏挑战性，对学生的创新能力培养不

足

据毕业生三维建模师求职经历来看，创新意识与能力也

是企业重点考虑的对象，部分大厂的测试题中，甚至直接以

创作为命题规则。学生个人竞争力不仅体现在专业技能基础

方面，其创新能力同样极为重要。但在传统的三维软件类课

程中，整体教学设计缺乏挑战性，无论是案例教学还是课程

作业，学生均难以独立完成建模命题时。课程体系中创新能

力培养方面的缺失，导致学生做不出高质量的原创三维模型

作品，个人创新能力得不到体现，不利于学生的职业发展。

（四）课程体系不完善，学生难以体验到完整的三维项

目制作流程

要帮助学生形成对三维动画行业的深刻认识，带领学生

体验完整的三维项目生产制作过程必不可少。但在传统的三

维软件课程体系中，知识内容大都停留在课堂之内，不会涉

及实践过程，教学内容碎片化现象严重。学生体验不到完整

的三维项目制作过程，必然缺乏对三维行业生产流程的认

识，无法为其后期从事相关职业带来优势。

三、基于职业技能培养的高校三维软件课程改革策略研

究

欲解决目前高校三维软件课程中存在的问题，对课程体

系与教学方式的调整与改革必不可少。本文结合当下三维行

业需求提出改革策略，以求解决课程学习与行业需求间的矛

盾，让课程教学能够真正服务于学生的职业发展。
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（一）扩充课程容量，深化教学内容

要解决课程内容不够深入的问题，需要学校与教师的共

同努力，其中扩充课程容量是前提，深化教学内容是途径。

教学内容需以学生为中心，让学生掌握更多有用的技能，为

其从事相关行业奠定基础。

对于高校而言，扩充课程容量应针本校实情，灵活选择方

式，如将单门课程进行细分，或单纯增加课程学时数，增设实

践环节等。课程容量的提高，教师才能带领学生学习更多三维

软件的操作方法，系统完整的了解当下主流的次时代三维建模

流程，让教学能够真正作用于学生未来的职业发展。

对于教师而言，课程容量的提升不仅意味着教学时长的

增加，而是需要做到对教学内容的深化，让学生学到更多、

更实用的技能。例如在教授基础三维软件Maya、3DSMAX之

外，增加对三维雕刻软件Zbrush的教学，使学生掌握制作

高模的技能，从而做出更加精细的三维作品。或是在渲染

课程中，加入对三维材质制作软件SubstancePainter的讲

授，使学生掌握制作模型高质量贴图的方法，同时带入对

MarmosetToolbag渲染器的教学，带领学生体验完整的次时代

建模流程。

通过对课程教学内容的拓展与深化，改变传统三维课程

中学生仅能学到基础模型与基础材质制作的落后现状，让学

生掌握当下最前沿、主流的三维软件操作技能。这不仅是教

学改革效果的体现，更是课程教学与时俱进的体现，在行业

发展日新月异的当下，有着极为重要的意义。

（二）建立“以赛促教、以赛促长”的教学结构体系

建立“以赛促教、以赛促长”的教学结构体系，将学科

竞赛与教学内容相结合，是解决学生对三维软件课程所学知

识应用能力差的有效途径。

对此，教师不妨从教学设计、作业设计的层面，对教学

结构进行调整。例如在三维软件课程后期，通过有意识的带

领学生了解当下国内知名的三维建模学科竞赛，推动学科竞

赛与课程教学的自然融入。在对竞赛中优秀三维作品进行鉴

赏的同时，让学生了解到参加类似竞赛的流程、渠道及方式

方法。此后，教师可选取目前适合学生参加的三维竞赛命

题，以小组作业、期末作业等方式布置给学生，鼓励学生通

过自己的作品进行参赛。在此过程中，教师应向学生讲解参

加学科竞赛的重要性，以及对学生后期职业发展的好处，并

告知学生参赛属于自愿行为，避免强制要求学生参赛，令学

生产生负面情绪。

将学科竞赛与课程教学相结合，使学生在课后也能保持

对三维建模的兴趣，同时开展自发性的练习活动。无论参赛

是否取得成果，学生都能在参加比赛的过程中收获成长，提

高对三维软件技能的应用能力，体现课程教学的长效性功

效。最后，鉴于国内的三维建模竞赛相对较少，教师在搜集

竞赛资料的同时，还可通过联系所在学校，组织开展校内三

维建模竞赛，提供给学生更多参赛机会。

（三）开展项目制教学，提高学生对行业流程的认识

教师在巩固学生三维技能基础的同时，带领学生深入了

解行业生产流程也是必不可少的教学环节。对此，教师可通

过开展项目制教学的方式，引导学生模拟三维建模师、三维

动画师的工作流程，以个人或学习小组为单位，去体会一个

完整的三维建模、三维动画项目是如何经历创意立项、三视

图设计、三维建模、骨骼绑定等流程，形成最终的三维产物

的全过程。在此过程中，教师要根据学生的专业基础与教学

实际情况，适当简化项目制作的难度与工作量。在项目主题

方面，也要选择实际、有意义的项目主题，如校园三维模型

制作、家乡著名建筑群建模等，进一步激发学生的积极性，

提高学生的实践应用能力。

（四）建立基于创新能力培养的作业模式，培养学生的

创造力

随着当下三维行业对从业者创新能力要求的不断提升，

教师在教授学生基础三维技能的同时，也要重点培养学生的

创造力，以适应行业要求。鉴于三维软件教学的特殊性，为

实现对课时的充分利用，课堂练习多数时候还是以案例教学

为主。建立基于创新能力培养的作业模式，是合理利用学生

课余时间，培养学生创新意识与能力，同时保证教学长效性

功能的科学途径。

对此，教师在布置作业时，要避免传统作业参考图片建

模的模式，可结合当下行业中热门的风格布置作业命题，如

“未来科技”、“赛博朋克”、“中世纪城堡”等，让学生

自主发挥想象力，从搜集灵感参考图开始，绘制设计稿、三

视图，并最终将自己设计的内容，通过三维建模进行呈现。

通过这样的作业模式，学生能够在完成作业的过程中展开积

极的自主思考，根据自己的个人风格、兴趣爱好，做出极富

个人特色的三维作品。笔者通过教学中的实际应用发现，通

过类似的作业模式，学生完成作业的积极性与重视程度均得

到了有效保障，整体作业效果十分优秀，实现了对学生的创

新能力及软件应用能力的有效培养。

四、总结

三维动画行业的飞速发展，对高校三维软件课程教学而

言，既是挑战，亦是机遇。作为教师，我们不妨将其看做进

行教学改革的契机，思考与探索如何建立最完善的课程体

系，实现最优化的教学设计，将职业发展与行业需求，切实

融入到课堂教学当中，为学生的职业发展提供助力，让课堂

真正为学生的成长服务。
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