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编  写  弁  言
   《中华人民共和国高等教育法》第二十一条规定“国家实行高等教育自学考试制度，经考试合格的，发给相应的学历证书或其它学业证书。” 

    高等教育自学考试的开考专业根据经济建设和社会发展的需要设置。当前，中国高等职业技术教育正处于发展时期。发展职业技术教育是促进经济、社会发展和社会主义精神文明建设的重要途径。作为高等教育事业的重要组成部分，高等教育自学考试开展职业技术教育，对调整教育结构、广开成才之路，对普及义务教育、提高教育整体效益，对促进素质教育、增强教育与经济的紧密结合都具有重要的作用。 

    高等职业技术教育培养的是活跃在生产、管理、服务第一线，掌握专业知识、成熟技术和管理规范，具有完成职业任务能力的应用人才。高等职业技术教育的专业设置与社会需求密切结合，强调知识、技能、态度和价值等素质的整合及其在具体工作环境中的应用。其课程是依据社会经济发展对劳动力的需求，在以职业为导向的整合能力本位思想指导下开发的。高等职业技术专业的课程标准(大纲)是职业活动、学科知识和学习经验的综合反映，在课程内容和课程内容的构造方式上，具有针对性、应用性和综合性的特点。 

    1999年4月全国高等教育自学考试指导委员会批准天津市开展高等教育自学考试职业技术专业的试点工作。尔后，又批准了应用电子技术等十二个职业技术专业的专业考试计划。 

    天津市高等教育自学考试委员会根据全国高等教育自学考试指导委员会《关于天津市开展高教自学考试职业技术专业试点的批复》(考委［1999］7号)、《关于天津市申请开设计算机技术与应用等高职专业的批复》(考委［1999］24号)的意见和《天津市高等教育自学考试职业技术专业课程考试大纲编写要求》组织编制了试点专业有关课程的考试大纲。这些课程考试大纲尽力体现了前述特点。今后，还将继续修订，以臻完善。 

   《三维动画与视频编辑制作自学考试大纲》由李双喜、王岚、李琳老师编写，李双喜老师执笔。《三维动画与视频编辑制作自学考试大纲》经计算机技术与应用专业委员会审定，天津市高等教育自学考试委员会批准，自2002年1月起试行。 

                                                   天津市高等教育自学考试委员会 

                                                     2002年1月
第一部分  课程性质与目标
一、课程性质 

    本课程是高等教育自学考试计算机技术与应用专业的一门专业选修课。通过本课程的学习，使考生掌握三维动画和视频编辑的基本概念，学会使用3D Studio Max 4.0和Adobe Premiere 6.0，具备一定的三维动画制作和视频编辑能力。 

二、课程目标与基本要求 

    本课程目标是使考生掌握三维动画制作软件3D Studio Max 4.0和视频编辑软件Adobe Premiere 6.0，具备三维动画制作和视频编辑的基本知识和基本技能。在课程结业时考生应达到如下能力： 

1、解三维动画制作和视频编辑工具的特点、工作环境、操作界面等基本概念。 

2、握三维动画制作和视频编辑技术，实现各种三维动画的制作和视频效果的编辑。 

3、够制作一个场景，用学习的各种方法建模，赋予对象材质与贴图，设置灯光和摄像机，实现对各种动画的精确控制，完成后期制作。 

4、够对各种视频片段进行编辑，添加转换效果、叠加字幕、使用各种视频效果，并生成、输出节目。 

三、本课程与相关课程的关系 

    本课程的先修课程为常用软件使用、多媒体技术等。 

第二部分  课程内容与考核目标
第一章   3DS Max 4.0初步
一、学习目的与要求 

    了解3DS Max4.0的安装过程，熟悉其界面构成。 

二、知识与技能考核目标 

（一）3DS Max4.0的安装（一般） 

      了解3DS Max4.0的安装与卸载过程。 

（二）3DS Max4.0的界面简介（一般） 

      熟悉3DS Max4.0的界面各组成部分的位置、功能 

第二章   创建三维几何体
一、学习目的与要求 

    掌握基本三维几何形体和扩展三维几何形体的创建。 

二、知识与技能考核目标 

（一）创建基本三维几何形体（次重点） 

    掌握基本三维几何形体Box(长方体)、Sphere(球体) 、Teapot(茶壶)、Cylinder(圆柱体)、Cone(圆台)、GeoSphere(三角网格面球体)、Tube(管子)、Pyramid(金字塔)、Plane(平面)的创建及参数修改方法。 

（二）创建扩展几何形体(次重点) 

    掌握扩展三维几何形体Hedra(多面体)、Tonus Knot(环形结)、RingWave(环形波)、Hose(软管)的创建及参数修改方法。 

第三章   简单对象编辑
一、学习目的与要求 

    了解3DS Max4.0对象编辑的基本概念，掌握三维对象的位相调整。 

二、知识与技能考核目标 

（一）对象的选择(次重点) 

    熟悉对象选择的各种方法：单选、区域选择、过滤器选择、按名称选择、命名选择、Group(组)操作。 

（二）简单位相调整(次重点) 

    了解World(世界坐标系统)、Screen(屏幕坐标系统)、View(观察坐标系统)、Parent(父坐标系统)、Local(本地坐标系统)、Grid(网格坐标系统)、Pick(选取坐标系统)，掌握工具栏上坐标控制按钮的使用。 

掌握移动、旋转、缩放物体的方法。 

（三）复制与变换(次重点) 

    掌握物体的复制、镜像变换、阵列变换方法。 

（四）定位(次重点) 

    熟悉网格的设置、辅助工具(Dummy(虚拟物体)、Grid(面)、Point(点)、Type(线)、Protractor(量角器)、Compass(指南针))的创建与使用、捕捉的设置与操作。 

（五）对齐(次重点) 

    掌握多个物体对齐的基本操作和法线对齐操作。 

第四章   编辑器与参数编辑
一、学习目的与要求 

    了解编辑选项卡的构成，掌握编辑器的使用，能够通过编辑器修改三维几何体的参数。 

二、知识与技能考核目标 

（一）编辑器堆栈(次重点) 

    掌握使用编辑器堆栈调整对象的参数。 

（二）编辑器简介(次重点) 

    熟悉Animation Modifiers(动画编辑器)、Cache Tools(隐藏工具)、Conversion Modifiers(转换编辑器)、Free Form Deformations(自由变形)、Mesh Editing(网格面编辑)、Patch/Spline Editing(Patch面片/Spline样条曲线编辑)、Selection Modifiers(选择编辑器)、UV Coordinate Modifiers(UV贴图坐标编辑器)、Subdivision Surfaces(细分表面编辑器)的功能与构成。 

（三）参数编辑(重点) 

    熟悉参数编辑器的使用，掌握Bend(弯曲)、Taper(渐变)、Twist(扭曲)、Noise(噪声)、Stretch(拉伸)、Squeeze(压榨)、Push(推动)、Relax(松弛)、Ripple(涟漪)、Wave(波浪)、Skew(倾斜)、Slice(切片)、Spherify(球体化)、Affect Region(起伏)、Lattice(网格化)的操作方法。 

第五章   二维造型与放样
一、学习目的与要求 

    熟悉二维造型的创建与编辑，熟悉从二维模型生成三维模型的基本方法。 

二、知识与技能考核目标 

（一）创建二维模型(次重点) 

    熟悉Line(线条)、Rectangle(矩形)、Circle(圆形)、Ellipse(椭圆)、Arc(圆弧)、Dunot(圆圈)、Ngon(正多边形)、Star(星形)、Text(文字)、Helix(螺旋线)、Section(截面)等二维模型的绘制方法。 

（二）二维造型的编辑调整(重点) 

    熟练使用Edit Spline(二维样条编辑器)，掌握二维造型的编辑调整方法。 

（三）由二维模型生成三维模型(重点) 

    熟悉Extrude编辑器、Lathe编辑器的组成，能使用Extrude(挤压)、Lathe(旋绕)、Loft(放样)方法由二维模型生成三维模型，并调整其参数。掌握对放样物体进行缩放、扭曲、摇摆、倒角、拟合的操作。 

第六章   复合物体
一、学习目的与要求 

    掌握复合物体的创建与编辑。 

二、知识与技能考核目标 

（一）复合物体简介(一般) 

    了解复合物体的基本概念及其创建方法分类。 

（二）几种复合物体的创建与编辑(重点) 

    掌握Morph、Scatter、Conform、Connect、Shape Merge、Boolean和Terrain 9种复合方法。 

第七章   材质与贴图
一、学习目的与要求 

    了解3DS Max4.0中材质与贴图的基本概念，掌握材质编辑器和贴图编辑器的使用，能对场景中的物体进行赋予材质或贴图。 

二、知识与技能考核目标 

（一）材质与贴图的基本概念(一般) 

    了解材质、贴图的基本概念及其各自特点。 

（二）材质编辑器(重点) 

    熟悉材质编辑器的组成，掌握材质编辑方法，并能将某种材质赋予物体。 

（三）贴图编辑器(重点) 

    了解贴图坐标的概念，熟悉UVW、Unwrap UVW贴图编辑器的组成，掌握贴图参数调整方法，并能将某种贴图赋予物体。 

（四）常见贴图类型(次重点) 

    掌握Bitmap、Checker、Gradient、Cellular、Marble、Noise几种类型的贴图方法。 

第八章   灯光与摄像机
一、学习目的与要求 

    了解3DS Max 4.0中灯光与摄像机的基本概念，掌握灯光与摄像机的创建与参数调整。 

二、知识与技能考核目标 

（一）灯光与摄像机的基本概念(一般) 

    了解灯光与摄像机的基本概念及其分类。 

（二）6种灯光的创建与编辑(重点) 

    掌握系统默认灯光、Target Spot(目标聚光灯)、Free Spot(自由聚光灯)、Target Directional(目标方向灯)、Free Directional(自由方向灯)、Omni(泛光灯)的创建与参数调整。 

（三）摄像机的创建与调整(次重点) 

    掌握Target Camera（目标式摄像机）和Free Camera（自由式摄像机）的创建与参数调整，掌握摄像机视图工具的使用。 

第九章   动画初步
一、学习目的与要求 

    了解动画、层级、反向运动、骨骼系统的基本概念和动画播放界面的构成，掌握基本动画、层级、反向运动、骨骼系统的创建与编辑方法。 

二、知识与技能考核目标 

（一）基本动画的创建(重点) 

    了解动画播放界面的构成，掌握使用Animation动画按钮建立基本动画。 

（二）层级选项卡的使用(重点) 

    掌握轴心操作和连接操作的实现与参数调整。 

（三）IK（反向运动）(重点) 

    掌握反向运动的建立与参数调整。 

（四）Bone System(骨骼系统) (次重点) 

    掌握骨骼系统的建立与参数调整。 

第十章   路径的控制与编辑
一、学习目的与要求 

    了解轨迹控制器和动作控制器的构成，掌握轨迹和动作的编辑方法。 

二、知识与技能考核目标 

（一）轨迹的简单编辑(次重点) 

（二）轨迹控制器的使用(重点) 

    了解轨迹控制器的构成，掌握轨迹控制器的使用，能在Edit Keys(关键点编辑)模式、Edit Time(时间编辑)模式、Edit Ranges(范围编辑)模式、Position Ranges(位置编辑)模式、Function Curves(曲线编辑)模式下编辑轨迹。 

（三）动作控制器(次重点) 

    了解动作控制器的构成，通过运动参数的设置精确控制运动轨迹，掌握Bezier Controller（贝赛尔控制器）、TCB Controller（TCB控制器）、Noise Controller（噪声控制器）的使用方法。 

第十一章   后期制作
一、学习目的与要求 

    了解后期制作的基本概念、Video Post对话框的构成，掌握后期制作的方法，熟悉各种事件的操作。 

二、知识与技能考核目标 

（一）后期制作的基本概念 (次重点) 

    了解后期制作的基本概念，了解Queue（队列）和Event（事件）的概念，熟悉后期制作的基本过程。 

（二）Video Post对话框(次重点) 

    熟悉Video Post对话框的构成。 

（三）Event（事件）(重点) 

    掌握后期制作中场景事件、影像输入事件、增加滤镜事件、影像输出事件的增加操作。 

（四）特效滤镜(一般) 

    了解特效滤镜的种类和作用，掌握Contrast(对比)和Lens Effect Flare(耀光)滤镜的设置。 

第十二章   认识Premiere 6.0

一、学习目的与要求 

    了解Premiere 6.0的运行环境、操作界面和初始设置。 

二、考核知识点与考核目标 

（一）启动Premiere 6.0 (一般) 

了解Premiere 6.0的启动方法。 

（二）系统界面介绍(一般) 

    熟悉Premiere 6.0的界面组成及其功能。 

（三）系统参数设置(一般) 

    熟悉Premiere 6.0的系统参数设置与保存。 

第十三章    影视节目的基本制作过程
一、学习目的与要求 

    掌握使用Premiere 6.0制作影视节目的基本过程，了解各个操作步骤。 

二、知识与技能考核目标 

掌握以下操作： 

    创建节目，创建字幕，输入片段，基本操作，使用转换，使用特效，使用叠加，使用运动，配音，保存节目，预演节目，生成节目。(次重点) 

第十四章    组织管理片段
一、学习目的与要求 

    了解项目窗口的设置、使用，学会管理片段，掌握Storyboard窗口的使用技巧。 

二、知识与技能考核目标 

（一）设置节目(一般) 

    熟悉新项目的参数设置方法。 

（二）设置Project窗口(重点) 

    熟悉Project窗口的组成，掌握Project窗口的设置方法，能够通过Project窗口进行片段管理和预览、项目保存。 

（三）使用Storyboard窗口(次重点) 

    熟悉Storyboard窗口的组成，掌握Storyboard窗口的使用，掌握Automate to Timeline和Print to Video命令的使用。 

（四）分析片段性质(一般) 

    能够对片段进行性质分析。 

（五）剪辑片段、剪裁节目(次重点) 

    能够对片段进行剪辑，对节目进行剪裁。 

第十五章    基本编辑
一、学习目的与要求 

    了解Monitor窗口、Timeline窗口的设置、使用，掌握片段修整与编辑技术。 

二、知识与技能考核目标 

（一）Monitor窗口的使用(次重点) 

    熟悉Monitor窗口的组成，掌握Monitor窗口的使用。能设置显示模式，在Monitor窗口中加入源片段；能改变Monitor窗口的时码显示，能进行安全框设置；能在Monitor窗口中播放片段，能查看片段，给片段设定标记，设置片段的入点与出点，能分离同一片段的视频与音频。 

（二）Timeline窗口的使用(重点) 

    熟悉Timeline窗口的组成，掌握Timeline窗口的使用。能在Timeline窗口中加入片段，查看片段；能调整Timeline窗口中的轨道；能设置位置标记；能选择、移动片段。 

（三）片段修整与编辑(重点) 

    能修整片段，包括关联片段、复制片段、剪辑片段、保持片段长宽比、改变片段的持续时间和速度；能处理交错视频场；能对片段进行冻结、锁定、静帧处理；能分离、拷贝、剪切、粘贴片段，会使用虚拟片段。 

第十六章    使用转换
一、学习目的与要求 

    掌握片段之间各种转换效果的加入和设置，熟练操作Transitions窗口。 

二、知识与技能考核目标 

（一）加入、设置转换效果(重点) 

    掌握转换的加入方法，设置转换效果，能在单轨道状态下使用转换效果。 

（二）Transitions窗口的操作(次重点) 

    熟悉Transitions窗口的操作，能够改变转换效果的缺省设置，管理分类夹。 

（三）各种转换效果的运用(重点) 

    掌握3D Motion(3D运动)、Dissolve(叠化)、Iris(光圈)、Map(映射)、Page Peel(翻页)、Slide(滑动)、Special Effect(特效)、Stretch(伸展)、Wipe(划变)、Zoom(变焦)和Quick Time分类夹下各种转换效果的使用，能熟练运用各种转换技巧。 

第十七章    字幕与视频特技
一、学习目的与要求 

    掌握字幕的制作并将字幕叠加到节目中。 

二、知识与技能考核目标 

（一）制作字幕 (重点) 

    掌握字幕的制作和字幕衬底的绘制，掌握制作滚屏字幕的方法。 

（二）叠加字幕(重点) 

    掌握字幕叠加的各种操作和技巧，掌握淡化器和键的使用。 

（三）Matte的使用(次重点) 

    掌握使用Matte去除不需要的物体，实现片段的分屏显示。 

（四）视频特技(一般) 

    熟悉视频特技的应用与控制；能对视频片段添加Premiere6.0自带的视频特技，包括Adjust(调整)、Blur(虚化)、Channel(通道)、Distort(扭曲)、Image Control(图像控制)、Perspective(透视)、Pixelate(像素化)、Render(渲染)、Sharpen(锐化)、Stylize(风格化)、Time(时间)、Transform(变换)分类夹下的各种视频效果的运用。 

第十八章    预演和输出节目
一、学习目的与要求 

    了解节目预演的设置和方法，掌握节目的生成和输出。 

二、知识与技能考核目标 

（一）设置预演文件存储位置和设置预演选项(一般) 

    掌握预演文件的存储方法 

（二）合成或非合成预演节目(次重点) 

    掌握合成与非合成节目预演的操作方法。 

（三）节目的输出(重点) 

掌握节目输出的设置和操作方法。 

第三部分  有关说明与实施要求
一、教材
指定教材：《3DS Max 4入门与提高》  学茗斋电脑教育研究室 刘志刚 等 编著  
人民邮电出版社  2001年9月第1版 

《Premiere 6.0 基础教程》老虎工作室 李仲  陆平  周长勇  编著  
人民邮电出版社  2001年4月第1版 

参考教材：《3DS Max R4标准教程》 黄心渊 主编   人民邮电出版社  2001年5月第1版 

《Adobe Premiere 6 汇声绘影》 李文中 何怀嵩 著  中国青年出版社  2001年版 

应用软件：3DS max 4.0英文版、Adobe Premiere 6.0英文版 
二、自学方法指导 

1、目前市场上与本课程有关的书籍较多，学生自学可在掌握基本知识和操作技术的基础上适当选取一些实例书籍参考。 

2、《三维动画与视频编辑制作》是一门应用性课程。学习过程中，在理解三维动画制作和视频编辑的基本原理的同时，遵循由浅入深的原则逐步掌握各种方法和技巧，注重各种方法、技巧结合运用，以达到培养综合设计创意能力的目的。 

3、《三维动画与视频编辑制作》是一门实践性很强的课程。学生在学习中必须注重实践训练，促进自身动手能力的提高。对教材中涉及的典型实例，要求学生自己动手操作完成，并自行创意设计相关的作品。 

三、对社会助学的要求 

1、应熟知考试大纲对本课程提出的学习目的和要求，掌握各部分内容要求达到的能力层次。 

2、辅导时应以考试大纲为依据，以指定教材为基础，适当参考有关书籍资料，帮助理解大纲所要求的相关内容。 

3、辅导时应注意对考生学习方法的指导和自学能力的培养。 

4、助学单位应提供多媒体教室教学环境，采用边讲边做的方式，通过实例操作演示介绍软件工具的相关命令、方法、技巧，以有效促进学生会使用有关知识。可参考指定教材中的有关实例，并与上机实践紧密结合。 

5、助学单位应提供相应的多媒体实验室，以保证学生的课下自由上机实践训练。工具软件版本推荐使用3DS Max 4.0英文版和Adobe Premiere 6.0英文版。 

6、该课程实践动手能力要求较高，辅导时应安排在机房(多媒体网络教室)授课。如不能达到全面机房授课条件，可酌情增加课时。 

7、本课程共4学分，助学学时应不少于72学时，要求在机房（多媒体网络教室）授课。具体学时建议分配如下： 

	内容
	学时

	第一部分 三维动画制作
	共48

	3DS Mas 4.0 初步
	1

	创建三维几何体
	2

	简单对象编辑
	3

	编辑器与参数编辑
	6

	二维造型与放样
	6

	复合物体
	4

	材质与贴图
	6

	灯光与摄像机
	6

	动画初步
	6

	路径的控制与编辑
	4

	后期制作
	4

	第二部分 影视编辑
	共24

	认识Premiere 6.0
	1

	影视节目的基本制作过程
	3

	组织管理片断
	4

	基本编辑
	4

	使用转换
	4

	创建字幕与叠加
	6

	预演和输出节目
	2

	合计
	72


四、关于命题和考试的若干规定 

1、本大纲各章所提到的内容和考核目标都是考试内容。试题包含到章，适当突出重点。 

2、该课程采用终结性考核。考生独立完成上机考核任务。考核时间180分钟，评分采用百分制，60分合格。 

3、考核环境 

硬件：Pentium III系列PC机（内存128M以上，硬盘可用空间500M以上，显存32M以上，分辨率800*600）。 机房有局域网环境，可向单机传输数据，并能用活动硬盘收集考试信息。 

软件：Windows98中文版、3DS Max 4.0 英文版、Adobe Premiere 6.0英文版。 
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