
数字媒体技术专业⼈才培养⽅案

⼀、培养⽬标

本专业适应信息时代社会发展需求，⽴⾜⼤同，⾯向⼭⻄，辐射京津冀区域，

培养具有⾼尚的职业道德，具备良好的政治思想素质，具有扎实的数字媒体技术

学科知识和较⾼的⽂化艺术素养，具备数字媒体产品的设计、开发、运营和管理

能⼒，具有较强的创新精神和团队合作、⾃我发展能⼒，⾯向⽂化创意、数字创

意产业，培养能够在游戏、影视、互联⽹媒体、教育等⾏业⼯作，具备游戏开发、

影视创作、⽹络应⽤软件开发等能⼒的⾼素质应⽤型⼈才。

本专业对所培养学⽣在毕业后 5年左右的预期⽬标是：

1.拥护中国共产党领导，熟悉国家相关⾏业的⽅针与政策，热爱本职⼯作，

具有良好的职业道德情操、科学的思想⽅法和服务社会发展与⽂化建设的使命

感。

2.熟悉⽂化创意、数字创意产业的⼈才要求，具有扎实的数字媒体技术学科

专业知识和较⾼的⽂化艺术素养。

3.具有教育游戏软件和⽹络应⽤软件设计、开发的能⼒，影视作品的策划、

创作能⼒，以及⽹络软件的设计、开发能⼒。

4.了解数字媒体技术相关⾏业和产业的新技术和发展⽅向，紧跟国内外前沿

动态，能够进⾏职业⽣涯规划，并运⽤批判性思维思考问题以及创新性地解决实

际问题。

5.有较强的沟通交流和良好的团队合作能⼒，能够在⼯作中与他⼈建⽴良好

的协作关系。

⼆、毕业要求

数字媒体技术专业毕业⽣应在素质、知识与技能、能⼒和发展等⽅⾯达到如

下 12个⽅⾯的要求：

1.⼯程知识

具有从事数字媒体技术所需的数学、⾃然科学、⼯程基础知识、教育基础知

识和⽂化艺术素养，能够将数学、⾃然科学、⼯程基础、教育和专业知识⽤于解

决数字媒体技术领域的复杂⼯程问题。

1-1 掌握数学与⾃然科学的知识，能将其⽤于数字媒体技术问题的表述;

1-2掌握基本的教育媒体理论、传播理论，掌握游戏开发、影视创作、⽹络



应⽤软件开发等的基础知识、基本⽅法和技能。

1-3能够将数学、⾃然科学、⼯程基础和专业知识⽤于数字媒体技术领域复

杂⼯程问题解决⽅案的⽐较和综合。

2.问题分析

能够应⽤数学、⾃然科学、计算机科学和数字媒体技术的基本原理，识别、

表达、并通过⽂献研究分析数字媒体技术领域的复杂⼯程问题，以获得有效结论。

2-1 能够应⽤数学、⾃然科学、计算机科学和数字媒体技术的基本原理识别

和判断数字媒体技术领域的复杂⼯程问题。

2-2 能认识到解决问题有多种⽅案可供选择，能借助图书、⽂献资料、⽹络

资源等多种渠道，寻求数字媒体技术领域⼯程问题的多种解决⽅案；

2-3能综合运⽤数学、⾃然科学和数字媒体技术的基本原理及⽂献资料，对

解决⽅案的影响因素进⾏分析，获得有效结论。

3.设计/开发解决⽅案

能够设计针对数字媒体领域的复杂⼯程问题的解决⽅案，设计满⾜特定需求

的数字媒体技术系统和游戏、影视等产品，并能够在设计环节中体现创新意识，

考虑社会、健康、安全、法律、⽂化及环境等因素。

3-1掌握数字媒体领域及⽂化创意产业⼯程设计和产品开发全周期、全流程

的基本理论、⽅法和技术，具备合理的解决⽅案设计能⼒；

3-2具备设计满⾜特定数字媒体技术领域需求的数字媒体系统、游戏、影视

或⽂化创意产品的能⼒；

3-3能够在数字媒体技术系统、游戏、影视等产品的设计与开发环节中体现

创新意识；

3-4能够在数字媒体技术⼯程改计和开发过程中综合考虑安全、健康、法律、

⽂化及环境等制约因素

4.研究

能够应⽤数学、⾃然科学、数字媒体技术原理和科学⽅法对数字媒体技术领

域的复杂⼯案问题进⾏研究，包括设计实验、分析与解释数据、并通过信息综合

得到合理有效的结论。

4-1 能够基于数学、⾃然科学、数字媒体技术原理，采⽤科学⽅法对数字媒



体技术领域的复杂⼯程问题进⾏识别、分析;

4-2 能够科学、合理地选择研究路线，包括设计实验、分析与解释数据。

4-3针对复杂数字媒体技术问题，能够对多种⽅案、技术路线进⾏分析对⽐，

得到合理有效的结论。

5.5.5.使⽤现代⼯具使⽤现代⼯具使⽤现代⼯具

能够针对数字媒体技术领域的复杂⼯程问题，开发、选择与使⽤恰当的技术、

资源、现代⼯程⼯具和信息技术⼯具，包括对复杂数字媒体系统的模拟和预测，

并能够理解其局限性。

5-1掌握数字媒体技术领域常⽤软硬件平台及各种技术⼯具的原理和使⽤⽅

法，并理解其局限性;

解决⽅案 5-2 能够选择与使⽤恰当的信息技术资源、⼯程⼯具和专业模拟

软件，对数字媒体技术领域的复杂问题进⾏分析、仿真与设计;

5-3能够开发或选⽤恰当的现代数字媒体⼯具对复杂的数字媒体系统进⾏模

拟和预测，并能够分析其局限性。

6.6.6.⼯程与社会⼯程与社会⼯程与社会

能够基于数字媒体技术相关背景知识进⾏合理分析，评价数字媒体技术⼯程

实践和复杂⼯程问题解决⽅案对社会、健康、安全、法律以及⽂化的影响， 并

理解应承担的责任。

6-1了解数字媒体技术相关领域的技术标准体系、知识产权、产业政策和法

律法规，理解不同社会⽂化对⼯程活动的影响;

6-2 能够在社会、健康、安全、法律以及⽂化等诸多社会因素的制约下，分

析和评价数字媒体⼯程实践所带来的影响，理解⼯程实践中应当承担的责任。

7.7.7.环境和可持续发展环境和可持续发展环境和可持续发展

能够理解和评价针对数字媒体技术领域的复杂⼯程问题的⼯程实践对环境、

社会可持续发展的影响。

7-1知晓和理解环境保护和可持续发展的理念和内涵;

7-2能够理解和评价数字媒体技术领域的⼯程实践对环境保护和可持续发展

的影响，以及可能对⼈类和环境造成的损害和隐患。

8.8.8.职业规范职业规范职业规范



具有⼈⽂社会科学素养、社会责任感，能够在⼯程实践中理解并遵守数字媒

体技术⾏业的职业道德和规范，履⾏责任。

8-1 理解并践⾏社会主义核⼼价值观，认同我国社会主义初级阶段的现实，

准确把握习近平新时代中国特⾊社会主义思想观点、政治理论和社会情感。

8-2掌握较为宽⼴的⼈⽂社会科学知识，具有良好的思想品德和社会责任感，

努⼒为会主义现代化建设服务。

8-3 能够在数字媒体技术⼯程实践中理解并遵守对组织纪律、⼯作质量、知

识产权、信息安全、公众利益、职业伦理等⽅⾯的职业道德和规范，并在⼯程实

践中⾃觉履⾏责任和义务。

9.9.9.个⼈和团队个⼈和团队个⼈和团队

能够在多学科背景下的数字媒体技术项⽬团队中承担个体、团队成员以及负

责⼈的⻆⾊。

9-1 正确理解个⼈与团队的关系，理解团队合作的重要性，具备在多学科背

景下团队合作的意识和沟通能⼒，能够在团队中独⽴或合作开展⼯作;

9-2 在多学科背景的团队中能够承担负责⼈⻆⾊，能组织、协调和指挥团队

开展⼯作。

10.10.10.沟通沟通沟通

能够就数字媒体技术领域的复杂⼯程问题与业界同⾏及社会公众进⾏有效

沟通和交流，包括撰写报告和设计⽂稿、陈述发⾔、清晰表达或回应指令，并具

备⼀定的国际视野，能够在跨⽂化背景下进⾏沟通和交流。

10-1具备⼝头表达能⼒、书⾯表达能⼒和⼈际交往能⼒，能够就数字媒体技

术领域的复杂⼯程问题与业界同⾏及社会公众进⾏有效沟通;

10-2 能够掌握⼀⻔外语，具备⼀定的国际视野，能就专业问题在不同⽂化

背景下进⾏基本沟通和交流。

11.项⽬管理

理解并掌握数字媒体⼯程项⽬管理原理与经济决策⽅法，具有数字媒

体项⽬管理能⼒，并能在多学科环境中应⽤。

11-1掌握数字媒体⼯程项⽬中涉及的管理原理和经济决策⽅法，了解数

字媒体⼯程及产品全周期成本构成，理解其中涉及的⼯程管理与经济决策问



题；

11-2能够在多学科环境下运⽤⼯程管理与经济决策⽅法进⾏数字媒体产

品和系统的设计与开发。

111 2.2.2.终身学习终身学习终身学习

具有⾃主和终身学习的意识，有不断学习和适应数字媒体技术学科发展

的能⼒。

12-1了解数字媒体技术领域的国际发展趋势、研究热点，理解和尊重世

界不同⽂化的差异性和多样性；

12-2正确认识⾃主和终身学习的必要性，具有⾃主学习和终身学习的意

识和能⼒，能够通过学习不断提⾼⾃身素质，适应数字媒体技术学科的发展。

三、三、三、学时与学分学时与学分学时与学分

毕业学分最低要求：167学分；

毕业学时最低要求：2328学时。

四、学制与学位四、学制与学位四、学制与学位

标准学制为4年，授予学位：授予⼯学学⼠。

五、主⼲学科与核⼼课程五、主⼲学科与核⼼课程五、主⼲学科与核⼼课程

主⼲学科：计算机学科

核⼼课程：数据结构、数据库原理、计算机⽹络与应⽤、教育电视节⽬编制、

计算形学、⽹站设计与开发、虚拟现实技术、游戏创作基础与实践、数字⾳频处

理技术。

六、培养⽬标、毕业要求以及课程体系关系矩阵六、培养⽬标、毕业要求以及课程体系关系矩阵六、培养⽬标、毕业要求以及课程体系关系矩阵

1.专业毕业要求对培养⽬标的⽀撑矩阵
培养⽬标

1

培养⽬标

2

培养⽬标

3

培养⽬标

4

培养⽬标

5



毕业要求1 H M M

毕业要求2 H M

毕业要求3 L M H H

毕业要求4 M M

毕业要求5 H

毕业要求6 M

毕业要求7 M

毕业要求8 H M M

毕业要求9 H

毕业要求10 H

毕业要求11 M M

毕业要求12 M L

注：根据毕业要求对培养⽬标的⽀撑强度分别⽤“H(⾼)、M(中)、L(弱)”表示
毕业要求对该培养⽬标贡献度的⼤⼩。

2. 课程体系对毕业要求的⽀撑矩阵

课程类别课程名

称

⼯程知

识

问题分

析

设计／开

发解

决⽅案

研究 使⽤现

代

⼯具

⼯程

与社

会

环境

和可

持续

发展

职业规

范

个⼈

和

团队

沟通 项⽬

管理

终身

学习

1-

1

1-

2

1-

3

2-

4

2-

2

2-

3

3-

1

3-

2

3-

3

3-

4

4-

1

4-

2

4-

3

5-

1

5-

2

5-

3

6-

1

6-

2

7-

1

7-

2

8-

1

8-

2

8-

3

9-

1

9-

2

10-

1

10-

2

11

-1

11-

2

12-

1

12-

2



学科

基础

教育

平台

思

政

类

思想道

德与法

治

H M H M

中国近

现代史

纲要

M H

⻢克思

主义基

本原理

H M M

⽑泽东

思想和

中国特

⾊

社会主

义理论

体系概

论

M H M

形势与

政策

M M H M

语

⾔

类

⼤学外

语(1-4)

H H M



课程

类别

课程名

称

⼯程知

识

问题分

析

设计／开

发解

决⽅案

研究 使⽤现

代

⼯具

⼯程

与社

会

环境

和可

持续

发展

职业规

范

个⼈

和

团队

沟通 项⽬

管理

终身

学习

1-

1

1-

2

1-

3

2-

1

2-

2

2-

3

3-

1

3-

2

3-

3

3-

4

4-

1

4-

2

4-

3

5-

1

5-

2

5-

3

6-

l

6-

2

7-

1

7-

2

8-

1

8-

2

8-

3

9-

1

9-

2

10-

1

10-

2

11-

1

11-

2

12-

1

12-

2

线性代

数

H M M

体

育

类

⼤学体

育(1-4)

H M

职

业

类

⼤学⽣

职业发

展

M H M L H

⼤学⽣

就业指

导

M H M L H

安

康

类

安全教

育

M H L

⼼理健

康教育

M H

数

学

类

⾼等数

学(1-2)

H M M



概率论

与数理

统计

H M M

艺术

类

美术基

础

H M

平⾯艺

术设计

H M M

摄影技

艺

H M

信息

类

C程序

设计

H M M H M M

C++程

序设计

H M M H M M

数字电

路

H M M

计算机

⽹络与

应⽤

H M M L

数字媒

体导论

M H H M M M

教育传

播学

H H M M H M

⼆维动

画制作

H M MM

必修

课

数据结

构

H M H L L



课程

类别

课程名

称

⼯程知

识

问题分

析

设计/开发

解决⽅ 案 研究 使⽤现

代⼯具

⼯程

与

社会

环境

与

可持

续

发展

职业规

范

个⼈

和

团队

沟通 项⽬

管理

终身

学习

1-

1

1-

2

1-

3

2-

1

2-

2

2-

3

3-

1

3-

2

3-

3

3-

4

4-

1

4-

2

4-

3

5-

1

5-

2

5-

3

6-

1

6-

2

7-

1

7-

2

8-

1

8-

2

8-

3

9-

1

9-

2

10

-1

10

-2

11

-1

11

-2

12

-1

12

-2

专
业
教
育
平
台

数据库

管理

H M M H

游戏创

作基础

与实践

H H H H

教育电

视节⽬

编制

H H H M

三维动

画设计

H M M M H

计算机

图形学

M M H

⽹站设

计与开

发

H M M H

虚拟现

实技术

M H



数字⾳

频处理

技术

H H M M

信息系

统项⽬

管理

H H H H H H

⽅

向

课

游戏程

序设计

L H M

⻆⾊与

场景设

计

L H H

游戏引

擎应⽤

L H M

教育游

戏设计

与开发

H M H M

课程

类别

课程名称

⼯程知识 问题分

析

设计/开发

解决⽅ 案 研究 使⽤现

代⼯具

⼯程

与

社会

环境

与

可持

续

发展

职业规

范

个⼈

和

团队

沟通项⽬

管理

终身

学习



1-1 1-2 1-

3

2-

1

2-

2

2-

3

3-

1

3-

2

3-

3

3-

4

4-

1

4-

2

4-

3

5-

1

5-

2

5-

3

6-

1

6-

2

7-

1

7-

2

8-

1

8-

2

8-

3

9-

1

9-

2

10

-1

10

-2

11

-1

11

-2

12

-1

12

-2

影视美学 H H M H

剪辑思维

与⾮线编

辑技术

M H H M

影视特效 H MMM M

数字专题

⽚创作

M H M

交互界⾯

设计

H MM L

信息可视

化技术

H M MM H M

Web前端

开发技术

H M L L M

移动应⽤

开发

H M M L M

数字媒体

史论

M M M H H



选

修

数字图像

处理

H M H M

操作系统 H M M

Java程序

设计

H M H H M L

课 程

类别

课 程

名称

⼯程知

识

问题分

析

设计／开

发解

决⽅案

研究 使⽤现

代

⼯具

⼯程

与社

会

环境

和可

持续

发展

职业规

范

个⼈

和

团队

沟通 项⽬

管理

终身

学习

l-

1

1-

2

l-

3

2-

1

2-

2

2-

3

3-

1

3-

2

3-

3

3-

4

4-

1

4-

2

4-

3

5-

1

5-

2

5-

3

6-

1

6-

2

7-

1

7-

2

8-

1

8-

2

8-

3

9-

1

9-

2

10-

1

10-

2

11-

1

11-

2

12-

1

12-

2

计 算

机 组

成 原

理

H H M M

实

践

教

学

环

节

公

共

基

础

思 政

综 合

实践

H M M

军 事

教育

L H M

劳 动

教育

H M M

课

程

C++

程 序

H H H M H M



设

计

设 计

课 程

设计

数 字

影 视

制 作

课 程

设计

H H H M H M

⼆ 维

动 画

制 作

课 程

设计

H H H M H M

三 维

动 画

制 作

课 程

设计

H H H M H M

⽹ 站

开 发

课 程

设计

H H H M H M

虚 拟

仿 真

课 程

设计

H H H M H M

实

习

实

专 业

调 查

与 ⻅

H M M M H M M



注:

1) 课程体系对毕业要求的⽀撑强度分别⽤“H(⾼)、M(中)、L(弱)”表示对毕业要

求贡献度的⼤⼩;

2)必修课程应该能⽀撑所有毕业要求,毕业要求不能纯粹由选修课⽀撑。

七、七、七、课程结构及学时学分⽐例分配课程结构及学时学分⽐例分配课程结构及学时学分⽐例分配

（（（⼀⼀⼀）各平台课程学时学分⽐例分配）各平台课程学时学分⽐例分配）各平台课程学时学分⽐例分配

训习

综 合

创 新

训 练

项⽬

M H H M H M

⾏ 业

实习

H H M M M M H

课程

类别

课程名

称

⼯程知

识

问题分

析

设计/开发

解决⽅ 案 研究 使⽤现

代⼯具

⼯程

与

社会

环境

与

可持

续

发展

职业规

范

个⼈

和

团队

沟通 项⽬

管理

终身

学习

1-

1

1-

2

1-

3

2-

1

2-

2

2-

3

3-

1

3-

2

3-

3

3-

4

4-

1

4-

2

4-

3

5-

1

5-

2

5-

3

6-

1

6-

2

7-

1

7-

2

8-

1

8-

2

8-

3

9-

1

9-

2

10

-1

10

-2

11

-1

11

-2

12

-1

12

-2

毕业实

习

H H H M M M M

毕 业 论

⽂ （ 设

计）

H H H H H H M



课程⼤类 课程⼦类 学分数 学时数
学分
⽐例

学时
⽐例

备注

通识教育平台
必修课 34 640 20.36% 27.49%

选修课 8 128 4.79% 5.50%

学科基础教育平台 必修课 42 752 25.15% 31.96%

专业教育平台

必修课 31 528 18.56% 22.68%

⽅向课 10 160 5.99% 6.87%

选修课 8 128 4.79% 5.50%

实践教学环节 34 — 20.36% —

合计 167 2336 100% —

说明

（⼆）（⼆）（⼆）各平台课程实践学分⽐例分配各平台课程实践学分⽐例分配各平台课程实践学分⽐例分配

课程⼤类 课程⼦类 实践学分数 实践学分⽐例 备注

通识教育平台
必修课 10.5 14.48%

选修课 0 0.00%

学科基础教育
平台

必修课 12 16.55%

专业教育平台

必修课 12 16.55%

⽅向课 4 5.52%

选修课 0 0.00%

集中实践教学

环节
34 46.90%

合计 72.5 100.00%

说明 实践学分占总学分⽐例为:43.41%

(三)学期理论课学期理论课学期理论课(((含课内实践含课内实践含课内实践)))周平均节次周平均节次周平均节次

学年 学期

周平均节次

备注通识教育平台课
程

学科基础/专
业 教育平台
课程

共计

⼀
1 8 11 19

2 9 19 28



⼆ 3 7 14 21

⼋、⼋、⼋、教学计划表教学计划表教学计划表

（⼀）（⼀）（⼀）通识教育平台教学计划表通识教育平台教学计划表通识教育平台教学计划表

课程

类别
课程编号 课程名称 学分 学时

周学

时
理论

实

践

开

设

学

期

学

位

课

程

思政

类

191618110

9
思想道德与法治 2 32 2 16 16 1

191618110

2

中国近现代史纲

要
3 48 3 32 16 2

191618111

0

⻢克思主义基本

原理
3 48 3 32 16 3 是

191618110

4

⽑泽东和中国特

⾊社会主义理论

体系概论

4 64 4 48 16 4 是

191611180

5
形势与政策 2 32 2 32 2-5

语⾔

类

191018310

1
⼤学英语 1 4 64 4 48 16 1 是

191018310

2
⼤学英语 2 4 64 4 48 16 2 是

191018310

3
⼤学英语 3 2 32 2 32 3 是

4 8

三
5 0 12 12

6 0 10 10

四
7 0 3 3

8 0 0 0



191018310

4
⼤学英语 4 2 32 2 32 4

体育

类

190918410

1
⼤学体育 1 1 32 2 8 24 1 是

190918410

2
⼤学体育 2 1 32 2 8 24 2 是

190918410

3
⼤学体育 3 1 32 2 8 24 3 是

190918410

4
⼤学体育 4 1 32 2 8 24 4 是

安康

类

192118510

1
⼤学⽣职业发展 1 16 16 1

192118510

2
⼤学⽣就业指导 1 16 16 5

192118610

1
安全教育 1 32 8 24 1-8

192118610

2
⼼理健康教育 1 32 8 24 1-8

⼩计 通识教育必修课 34 640 400 240

⼩计 通识教育选修课 8 128 2 128 3-6

合计 42 768 528 240

说明

教学任务：思政类课程由⻢克思主义学院承担:“⼤学英语 1-4”由外国语学院承

担:体育类课程由体育学院承担。

选修要求：需选修 8学分，不能选修与本专业课程相近的课程，其中需选修 2

学分艺术与审美类课程、2 学分创业与创新类课程。

(((⼆⼆⼆)))学科基础教育平台教学计划表学科基础教育平台教学计划表学科基础教育平台教学计划表

课程类别 课程编号 课程名称 学分 学时
周学

理论 实践
开 设 学位



(((三三三)))专业教育平台教学计划表专业教育平台教学计划表专业教育平台教学计划表

1.必修课

时 学期 课程

数学类

1908292101⾼等数学BI 5 80 5 80 1 是

1908292102⾼等数学B2 4 64 4 64 2 是

1908298101线性代数 3 48 3 48 3 是

1908298102概率论与数理统

计

3 48 3 48 4 是

艺术类

1902218101美术基础 2 64 4 64 I

1902218102平⾯艺术设计 1,5 48 3 48 2 是

1902218103摄影技艺 2 32 2 16 16 3

信息类

1902218104 C程序设计 4 64 4 32 32 2 是

1902218105 C++程序设计 4 64 4 32 32 3

1902218106数字电路 4 64 4 48 16 2

1902218107计算机⽹络与应

⽤

4 64 4 48 16 3 是

1902218108数字媒体导论 2 32 2 32 1 是

1902218109教育传播学 2 32 2 32 2

1902218110⼆维动画制作 1.5 48 3 48 3

合计 42 752 480 272

说明 教学任务：数学类由数学与统计学院承担。



课程编号 课程名称 学

分

学

时

周 学

时

理论 实践
开设

学期

学 位 课

程

1902318101数据结构 4 64 4 48 16 4 是

1902318102数据库原理 3 48 3 32 16 4 是

1902318103游戏创作基础与实践 3 48 3 32 16 4 是

1902318104教育电视节⽬编制 4 64 4 32 32 4 是

1902318105三维动画设计 2 64 4 64 4

1902318106计算机图形学 3 48 3 32 16 5 是

1902318107⽹站设计与开发 5 80 5 48 32 5 是

1902318108虚拟现实技术 3 48 3 32 16 6 是

1902318109数字⾳频处理技术 2 32 2 16 16 6 是

1902318110信息系统项⽬管理 2 32 2 32 6

合计 31 528 304 224

说明

2.⽅向课

⽅向名称 课 程 编

号

课程名称 学分 学时
周

学时
理论 实

践

开设

学期

学 位

课程

教育游戏

开发

19023182

01

游戏程序设计 3 48 3 32 16 5

19023182

02

⻆⾊与场景设计 3 48 3 32 16 5



19023182

03

游戏引擎应⽤ 2 32 2 16 16 6

19023182

04

教育游戏设计与开

发

2 32 2 16 16 7

数字影视

制作

19023182

05

影视美学 2 32 2 32 5

19023182

06

剪辑思维与⾮线编

辑技术

2 32 2 32 6

19023182

07

影视特效 3 48 3 16 32 6

19023182

08

数字专题⽚创作 3 48 3 16 32 7 是

⽹络应⽤

开发

19023182

09

交互界⾯设计 3 48 3 32 16 5

19023182

10

信息可视化技术 2 32 2 16 16 6

19023182

11

Web前端开发技术 2 32 2 16 16 6

19023182

12

移动应⽤开发 3 48 3 32 16 7 是

合计 10 160 96 64

说明
选修要求：学⽣需选修其中⼀个模块。每个模块10学分。横地向不

相交义进

课 。



3.选修课

课程编号 课程名称 学分 学时 周 学

时

理论 实践
开设

学期
备注

190231830

1

数字媒体史论 2 32 2 32 2

190231830

2

数字图像处理 2 32 2 32 5

190231830

3

操作系统 3 48 3 48 5

190231830

4

Java程序设计 3 48 3 32 16 5

190231830

5

计算机组成原理 5 80 5 64 16 5

190231830

6

专业英语 2 32 2 32 5

190231830

7

⼈⼯智能 2 32 2 32 6

190231830

8

经典影视作品分析 2 32 2 32 6

1002318309 互劝练体作品分 2 32 2 32 6

1002318310 教育游戏案例分析 2 32 2 32 6

1902318311 游戏架构设计与策划 3 48 3 32 16 6



1002318312 软件⼯程 2 32 2 32 6

190231831 微课设计与制作 2 32 2 16 16 6

1902318314 ⽹络⼴告设汁 2 32 2 32 7

1902318315 电影调⾊ I 32 2 32 7

1902318316 论⽂写作 2 32 2 32 7

1902318317 软件环境部署 2 32 2 32 7

合计 8 128

说明 选修要求；需选修8学分。

（三）（三）（三）实践教学环节教学计划表实践教学环节教学计划表实践教学环节教学计划表



1.公共基础实践

2.实习实训与毕业综合训练
项⽬编码 项⽬名称 学

分

开设

学期

开

设

周

数

学位课

程

备注

19024182

10

课程

设计

C-+程序设计课程设

计

1 3 1

19024182

11

数字影视制作课程

设计

1 4 1

19024182

12

⼆维动画制作课程

设计

1 4 1

19024182

13

三维动画制作课程

设计

1 5 1

19024182

14

⽹站开发课程设计 1 5 1

19024182

15

虚拟仿真课程设计 1 6 1

19024182

01

实训

实习

专业调查与⻅习 1 3 1

19024182

16

综合创新训练项⽬ 2 7 2

19024182 ⾏业实习 6 7 8

项⽬编码 项⽬名称 学分 开设学期 备注

1916400101 思政综合实践 2 5

1921400101 军事教育 2 1

1921400102 劳动教育 1 3或 4

合计 5



17

19024182

80

综合

训练

毕业实习 8 8 8

19024182

18

毕业论⽂（设计） 8 7-8

合计 27

说明 项⽬编码 1902418210⾄ 1902418215中，需选修 2学分。

3.素质拓展与实践创新
项⽬编码 项⽬名称 学

分

备注

1921400301 创新创业实

践

1

1921400302 社会实践 1

1921400303 技能学分 1

1921400304 创新创业训

练

1

合计 2

说明 要求：需选修 2学分。学分认定依据《⼭⻄⼤同⼤学创新创业实践

学分认定办法》。学⽣在创业孵化基地、科技创业实习基地、专业

化创客空间等各类实践平台学习所获得学分，纳⼊素质拓展与实践

创新学分体系。


