
《三维动画制作基础（Autodesk Maya）》

（课程代码：14132）课程考试大纲

高等教育自学考试是对自学者进行的以学历教育为主的国家考试，是个人自学、社会

助学和国家考试相结合的高等教育形式。按照《高等教育自学考试课程考试大纲》的要求

以及全国统考课程命题的有关规定，特制定本大纲。

一、课程性质和考试目标

1．课程性质

《三维动画制作基础（Autodesk Maya）》课程是全国高等教育自学考试动漫设计专业

（专科）的专业课程，是向自学者传授动漫设计软件操作的基本理论、基本知识和应用能

力而设置的一门公共基础课程。

2．考试目标

通过自学和考试，使自学者比较全面系统地掌握三维动漫设计软件 Maya 操作的基本理

论、基本知识，并培养三维软件工具应用能力与创作能力，从而提高学者的动漫设计水平。

二、考试内容和考核要求

本课程的考试内容以课程考试大纲为依据。其内容为：

第一章“三维动画概述”需要掌握：3D 动画技术的特点、3D 动画技术的应用领域、三

维动画发展史、三维动画的制作流程。

第二章“三维动画界面介绍”需要掌握：基础界面中、动画界面、曲线编辑器。

第三章“运动规律在三维动画中的实现方法”需要掌握：缓冲、弹性运动、小球的运

动、跳跃动作、摔倒动作、曲线运动、尾巴摆动动作、鸟类飞行动作、捶打动作、随带运

动、叹气动作、转身动作、本章所有动画案例。

第四章“角色动画在三维动画中的实现方法”需要掌握：人的运动规律(标准)、人的

走路运动、人的跑步运动、四足动物的运动规律(标准)、四足动物的走路运动、四足动物

的跑步运动、表情动画、本章所有动画案例。

第五章“卡通风格在三维动画中的实现方法”需要掌握：卡通动画的风格、挤压和拉

伸、预备动作、节奏感、渐入和渐出、动作的惯、弧线运动、夸张动作、次要动作、动作

表现力、重量感、不对称姿势和表演、卡通风格在三维数字动画中的实现、实现工具、创

建角色模型、创建骨骼的方法、添加骨骼、骨骼操作的基本命令、反向运动学、使用骨骼、

约束、本章所有动画案例。

第六章“三维动画的创作与制作流程”需要掌握：数字镜头预览、2DLayout、

3DLayout144、摄像机的设置、动画制作、一级动画、二级动画、表情动画、综合制作、分

级动画、临摹动画、单人表演、本章所有动画案例。

三、考试范围和考试说明

坚持质量标准，注重能力考查，使考试合格者能达到一般普通高等学校同专业同课程的

结业水平，并体现自学考试以培养应用型人才为主要目标的特点。

1.考试依据和范围

（1）以全国高等教育自学考试指导委员会颁发的本课程自学考试大纲为考试依据。

（2）全国高等教育自学考试指导委员会指定的统编教材《Maya2018 三维动画设计与制

作》(刘晓宇、潘登编著，清华大学出版社（2018 年出版）)为考试必读教材。

（3）命题内容覆盖各章。

2.本课程考核的知识与能力的关系

《三维动画制作基础（Autodesk Maya）》课程考试，应考核应考者的基本理论、基本知

识和基本技能，以及联系实际、运用所学的理论分析问题和解决问题的能力，确保考试合格



者达到全日制普通高等学校本专业相同课程的结业水平。

考试工作应引导社会助学者全面系统地进行辅导，引导应考者认真、全面地学习指定教

材，系统掌握本学科知识，培养和提高运用知识和技能、分析和解决问题的能力。

3.重点与覆盖的关系

试题覆盖到各章，重点章节的内容占试卷内容比例为 50-60%。

四、考试形式和试卷结构

1.考试形式为理论实践综合考查，答题时间为 120 分钟，采用百分制，60 分为及格线。

2.考试的题型有：简答题、案例制作分析题（可上机或纸上作答）。

3.本课程在试题中不同难度要求的分数比例为：容易 20%，较易 35，较难 35，难 10%。

4.本课程在试题中对不同能力层次要求的分数比例为：识记占 20%，领会占 30%；简单

应用占 30%；综合应用占 20%。

5.本门课程有无特殊要求（包括考生可携带的工具）：无。

五、《三维动画制作基础（Autodesk Maya）》课程题型举例

1.简答题

（1）简述曲线编辑器的功能。

（2）简述摔倒动作的动作特点。

2.案例制作分析题

（1）描述 摔倒动作的制作步骤。

（2）描述 角色原地走路的制作步骤。

六、注意事项

考试形式采用笔试考试。


