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一、专业名称、专业代码、专业方向

专业名称：动漫制作技术

专业代码：610207

专业方向：三维动画设计

二、培养对象、学制和学习形式

培养对象：高中毕业生或同等学力者

学 制：三年

学习形式：全日制

三、人才培养定位与培养目标

（一）社会人才需求分析

动漫产业已经成为发展潜力巨大的智力密集型、劳动密集型、科技密集型和资金密集型

的“朝阳”文化产业。目前我国动漫行业企业或超过 5 万家，与此发展速度对应的是动画产

量的大幅提高，中国动画片数量每年成“井喷”趋势。动画市场多元化发展步伐的急剧加速，

但是，动漫人才的匮乏和人才培养机制的滞后已成为制约我国动漫产业发展的巨大瓶颈。

动漫人才的数量与市场需求存在明显落差。我们只需要在网络上调查下，各地区人才市

场上对动漫人才招聘数量的需求便可知。短短 5 分钟，动漫人才的岗位需求就不断刷新，岗

位有上色、中间画、原画、分镜、造型、编剧、导演等，按照顺序越往后越高级，对从业人

员的专业要求也越来越高，收入自然也逐级上涨。低级别岗位从业人员可以是动画专业的毕

业生，也可由美术类专业或者计算机专业转岗，但动画产业的高层次人才基本上是相关专业

毕业生，在经历了实践考验逐步提高后，才有可能达到岗位要求。目前企业最需要的是兼通

艺术与技术的复合型动漫人才，比如说游戏设计师，除了程序知识、开发知识外，表达与绘

画能力尤为重要。目前动漫行业有 6 类紧缺人才，即：故事原创人才、动画软件开发人才、

二维三维动画制作人才、动画产品设计人才、网络和手机游戏开发人才和动画游戏营销人才。

（二）人才培养定位

本专业学生主要涉及动漫制作产业群。服务面向于动漫、游戏、广告、影视、网站、传

媒等方向。具体从事的职业岗位（群）如下：

所属专业大

类（代码）

所属专业类

（代码）

对应行业

（代码）

主要职业类别

（代码）

主要岗位类别（或技术

领域）举例

职业资格（职

业技能等级）

证书举例

电子信息大

类（61）

计算机类

（6102）
动漫 (6572)

美 工 师

（2-10-05-07）

剪 辑 师

（2-10-05-06）

广告设计人员

（2-10-07-08）

动画师、分镜头设计

师、动作设计师、角色

设计、场景设计、后期

剪辑与特效师、动画导

演等

商业美术设

计师等

（三）人才培养目标

本专业培养服务国家产业发展规划和区域经济建设的、理想信念坚定、坚决拥护党的领

http://www.askci.com/reports/2014/09/16/15957tyrl.shtml
http://www.askci.com/reports/2014/09/18/143028zbsk.shtml
http://www.askci.com/reports/2014/09/12/96116b1d.shtml
http://www.askci.com/reports/
http://www.askci.com/reports/index179.html
http://www.askci.com/reports/2014/12/31/1040238fa8.shtml
http://www.askci.com/reports/2014/09/26/940515evi.shtml
http://www.askci.com/reports/2014/12/31/161524n78i.shtml
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导，坚决拥护社会主义发展方向，德技并修、全面发展，具有一定的科学文化水平、良好的

职业道德和工匠精神、较强的就业创业能力，适应动漫行业生产、管理、服务第一线的需要，

具备动漫设计与制作专业基本理论和操作技能，具备一定的设计和制作能力，具有较强动漫

设计制作能力，能在动画行业、漫画行业、游戏行业、广告行业、插图行业、教育单位、企

业、事业和行政管理部门等单位从事动漫制作技术的高素质技术技能人才。

四、人才培养规格

根据动漫制作技术专业人才培养目标与定位，让学生专业技能和综合职业素养协调发

展，以理论教学和实践教学改革为基本内容，以校企合作、产学结合为途径，建立适合专业

特色人才培养模式和教学保证体系，完成技术技能型人才的培养根本任务。

（一） 综合职业素养

1.具有正确的世界观、人生观、价值观。坚定拥护中国共产党领导，树立中国特色社会

主义共同理想，践行社会主义核心价值观，具有深厚的爱国情感和中华民族自豪感；崇尚宪

法、遵守法律、遵规守纪；具有社会责任感和社会参与意识。

2.具有良好的职业道德和职业素养。遵守、履行道德准则和行为规范；崇德向善、诚实

守信、尊重劳动、爱岗敬业、知行合一；具有精益求精的工匠精神，具有质量意识、环保意

识、安全意识、创新意识和信息素养；具有较强的集体意识和团队合作精神，能够理解企业

战略和适应企业文化，保守商业机密；具有职业生涯规划意识。

3.具有良好的身心素质和人文素养。达到《国家学生体质健康标准》，具有健康的体魄、

心理和健全的人格，养成良好的健身与卫生习惯；具有良好的行为习惯和自我管理能力；对

工作、学习、生活中出现的挫折和压力，能够进行心理调适和情绪管理；具有一定的审美和

人文素养。

（二） 职业通用能力

1.知识要求

（1.）掌握二维道具、场景、角色设计的知识

人物、动物、自然现象、动画特殊运动的动作制作

（2.）掌握三维动画基础 、三维动画设计、三维短片制作、视听语言、影片剪辑的知

识

2.技能要求

(1)了解动画的基础知识能力

(2)动画分镜头设计能力

(3)广告动画、电视媒体动画制作能力

(4)影片特效制作能力

(5)品牌推广、包装设计能力

（三） 职业特定能力

1.知识要求

(1)利用 PAINT、PHOTOSHOP、FLASH 等多种软件绘制
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(2)利用 FLASH 等多种软件制作中间画

(3)懂得动画的制作流程和动画的发展历史

(4)视听语言设计

(5)影视特效的设计和制作

(6)电视媒体制作

(7)镜头的运用

2.技能要求

(1)动画综合制作，影片的合成能力

(2)广告等视觉艺术的欣赏和制作能力

(3)平面设计与平面媒体的设计能力

五、典型工作任务、职业能力分析、课程转换

序号 职业（岗位） 典型工作任务 职业能力 转换的课程

1 二维动画设计师

原画创作，使用计

算机加工处理动画

产品的制作；根据

设定稿独立完成原

画创作；动画人物

的造型设计与制

作；动画人物的关

键动作及特有动作

设计与制作；动画

场景设计及总体色

调的控制。

数码绘画师图像处

理师特效处理师

二维动画基础及应

用（运动规律）

商业插画

动画角色设计

Flash 应用

动画场景的设计与

表现

2 三维动画设计师

从事三维动画制

作；要求较强的动

手能力和创造能

力，掌握一定建模

技巧，能完成各种

包括动画、游戏、

建筑三维制作的需

要 ，有较强的工作

能力。

三维制作师

三维动画设计与制

作——（角色）

三维动画设计与制

作——（场景）

动画场景的设计与

表现

3 平面设计师

负责公司日常宣

传、策划设计制作、

公司展览会议布

置；广告平面设计、

制作及其他图文处

理；企业宣传资料

的设计、制作与创

新；协助其他部门

人员对设计及美学

方面的工作顺利完

图像处理员图形制

作员平面排版员

色彩

素描

平面创意设计
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成；协助网页设计

人员对公司网站风

格的把握，色调搭

配，布局合理性，

图片整理、企业徽

标处理等；公司其

他PC及MAC设计文

件的使用，修改、

数码照相处理、公

司市场活动宣传品

配合。

六、人才培养模式与课程体系

（一）人才培养模式

1.构建理念：以就业为导向、以能力为本位、以岗位为依据

2.模式类型：现代学徒制

3.指导思想：根据企业工作任务要求确定岗位（群），以岗位（群）工作过程要求为导

向，密切校企合作，职业能力与职业素质并重，实施“现代学徒制订单式”的人才培养模式。

根据企业生产计划和行业特征以及教育部相关文件精神，采用顶岗实习（6 个月）跟岗实习

（3 个月以内）相结合的办法，实施柔性教学管理，在保证教学总体目标完成的条件下，相

对灵活的安排各学年教学时间，课程学习和专业实训相互结合，不断提升职业能力和职业素

质，最终实现人才培养规格与用人单位岗位需求的最大限度符合。

4.总体框架设计

第一学年安排学生对相关企业进行认知实习，了解和体验各岗位工作流程，开设文化基

础和部分专业基础课程，培养学生专业基础知识和良好的职业情感与职业态度。

第二学年注重学生校内专业课程的学习与企业实际工作的一致性，通过校内实训和校外

实习等工学交融，提高学生岗位核心能力，使学生初步具有对新知识、新技能等专业的基础

能力。同时培养学生创新意识和良好的职业道德，提高学生社会适应能力、沟通协调能力及

自我调节能力。

在第三学年进行综合实训与校外顶岗实习，对学生进行实际工作岗位能力训练，安排学

生到企业进行为期半年的顶岗实习，重点培养学生设计实践、独立生活、独立工作等能力。

培养学生良好的职业道德、科学创新精神和熟练的专业技能，提高学生认识问题、分析问题、

解决问题的能力和岗位综合能力。

通过三个阶段的学习，使学生的专业技能层层递进，职业素质全面提升，在生产中逐步

实现学生向生产者的转变，实现工学交替、强化生产育人。

（二）课程体系

在综合考虑动漫制作技术专业特色情况下，在进行课程体系设计时，我们遵循了以下原

则：
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1.行业职业标准指导的能力本位原则

一是职业院校的课程要体现“职业性”，即把提高学生的职业能力放在突出的位置，围

绕职业标准考虑满足企业生产（服务）一线反应的需求，并以此为原则来设计课程，培养企

业迫切需要的高素质劳动者。

二是职业教育的课程要体现“人本性”，力求在全面掌握职业标准要求的知识、技能的

情况下，教会学生掌握新知识、新技术、新方法的能力，为学生以后的发展积累“后劲”。

所以，在构建以能力为本位的培养方案时，要从职业分析入手，对职业岗位（群）进行能力

分解，并明确职业核心能力，并围绕核心能力的培养形成课程体系。

2.行业职业标准指导下的系统化原则

通过构建“培养方案”，实现专业课程内容与职业标准对接，教学过程与生产过程对接，

同时兼顾学生的其他素质能力培养，实现学历证书与职业资格证书对接，职业教育与终身学

习对接。

3.行业职业标准指导下的先进性原则

动漫行业发展迅速，技术更新快，在制定培养方案的时候，关注相关技术的最新发展，

通过校企合作等形式，及时调整课程设置和教学内容，突出本专业领域的新知识、新技术、

新流程和新方法，克服专业教学存在的内容陈旧、更新缓慢，不能适应产业发展需要的弊端。

依据以上宗旨，动漫制作技术专业的课程体系将紧紧围绕突显“育人为本,技能为重,实

用为要,特色为魂”的办学理念，在编制教学安排时，将课程分为“公共基础课程”、“专业

基础课程”、“专业核心课程”等三大模块，并以此为基础构建课程解决方案。公共基础课主

要培养学生的人文科学素养；专业基础课主要是培养学生熟练掌握动漫专业基础课程的知识

和技能；专业技能课让学生掌握动漫课程的核心知识和专业技能。

4.课程体系构建的主要针对性目标

本专业致力于培养动漫制作技术的综合知识与能力，能插画、漫画、二维动画和三维动

画、影视动画等工作的技术技能型人才。为了实现此目的专业开设了漫画速写、CG 商业插

画、影视非线性编辑与后期特效、AE 制作、三维角色设计、三维动画场景等相关课程。

七、教学进程安排

（一）教学总时间安排

第一学年 第二学年 第三学年

上学期 下学期 上学期 下学期 上学期 下学期

军训 2周

入学教育 1周

课堂教学 17 周 16周 16 周 16 周

实习、实训 0.5 周 2 周 0.5 周 2 周

课程设计 2周 8.5 周

综合实训 10周

顶岗实习 20 周

考试 1周 1 周 1周 1周

毕业教育 1 周
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职业活动校技能

竞赛周
1 周 1周

校运动会周 0.5 周 0.5 周 0.5 周

合计 22 周 20周 20 周 20 周 20周 20 周

（二）课程设置及学时、学分比例

1.理论教学与实践教学学时比例

项 目

理 论 实 践 教 学

教 学 实践实训 实习 课程设计 毕业设计

学 时 811 1265 676 66 220

小 计 811 2227

所占比例 27% 73%

说明：1.实践实训部分课时含普通课程中实验、实训课时。

2.实习部分课时包括思政活动和顶岗实习。

3.毕业设计部分包括毕业设计环节全部过程。

2.课程学分比例

公共基础课 专业基础课 专业核心课程 其它课程

总学分 30 41 84 29

所占

比例
16% 23% 46% 15%

合计 100%
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（
三

）
教
学

进
程

表

课 程 类 别

序 号

课
程

学
分

学
时

数
教
学

周
数

及
周

学
时

课
程

代
码

课
程

名
称

课
程

性
质

课
程

类
型

考
核

方
式

学 分

学
分

替
换

总 学 时

理
论

学
时

实
践

学
时

一
二

三
四

五
六

1
8

1
8

1
8

1
8

1
8

2
0

公 共 基 础 课

1
1
10

00
41

思
想
道
德
修
养
与
法
律
基
础
（
Ⅰ
）

必
修

B
考
查

2
※

3
0

2
4

6
2

2
1
10

00
42

思
想
道
德
修
养
与
法
律
基
础
（
Ⅱ
）

必
修

B
考
查

2
※

3
0

2
4

6
2

3
1
50

10
41

思
修
实
践
活
动

必
修

C
考
查

1
※

1
6

0
1
6

0
.5 周

4
1
10

00
51

毛
泽
东
思
想
和
中
国
特
色
社
会
主
义
体
系
概
论

（
Ⅰ
）

必
修

B
考
查

2
※

44
3
2

1
2

2

5
1
10

00
52

毛
泽
东
思
想
和
中
国
特
色
社
会
主
义
体
系
概
论

（
Ⅱ
）

必
修

B
考
查

2
※

4
4

3
2

1
2

2

6
1
50

10
42

毛
概
实
践
活
动

必
修

C
考
查

1
※

1
6

0
1
6

0
.5 周

7
1
10

00
91

体
育
与
健
康
（
Ⅰ
）

必
修

C
考
查

2
○

3
5

3
3
2

2
8

1
10

00
92

体
育
与
健
康
（
Ⅱ
）

必
修

C
考
查

2
○

3
6

4
3
2

2
9

1
10

00
93

体
育
与
健
康
（
Ⅲ
）

必
修

C
考
查

2
○

3
5

3
3
2

2
1
0

1
10

00
94

体
育
与
健
康
（
Ⅳ
）

必
修

C
考
查

2
○

3
6

4
3
2

2
1
1

1
10

00
73

职
业
生
涯
与
发
展
规
划

必
修

B
考
查

2
○

3
2

3
2

0
2

1
2

1
10

00
74

就
业
指
导

必
修

B
考
查

2
○

3
2

3
2

0
2

1
3

1
10

01
00

大
学
语
文

必
修

A
考
试

2
○

3
5

3
2

3
2

1
4

1
10

00
81

大
学
英
语
（
Ⅰ
）

必
修

A
考
查

2
○

3
5

3
2

3
2

1
5

1
10

00
30

计
算
机
文
化
基
础

必
修

B
考
查

4
○

7
0

3
5

3
5

4

小 计
共

1
5
门
课
程

3
0

5
26

2
89

2
37

12
0
.5

6
4

0
.5

6

（
后
接

下
页

）
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续

上
页
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课 程 类 别

序 号

课
程

学
分

学
时

数
教
学

周
数

及
周

学
时

课
程

代
码

课
程

名
称

课
程

性
质

课
程

类
型

考
核

方
式

学 分
学
分

替
换

总
学

时
理
论

学
时

实
践

学
时

一
二

三
四

五
六

1
8

1
8

1
8

1
8

1
8

2
0

专 业 基 础 课 程

1
1
35
30
10

动
漫
概
论

必
修

B
考
试

2
○

3
6

3
6

2

2
1
35
30
20

素
描

必
修

B
考
查

4
○

7
2

1
6

5
6

4

3
1
35
30
30

色
彩

必
修

B
考
试

4
○

7
2

1
6

5
6

4

4
1
55
30
12

艺
术
写
生
(
I)

必
修

C
考
查

1
○

2
2

2
2

1

5
1
55
30
14

艺
术
写
生
(
II
)

必
修

C
考
查

1
○

2
2

2
2

1

6
1
35
30
40

漫
画
速
写

必
修

B
考
查

4
○

7
2

1
6

5
6

4

7
1
35
32
40

平
面
创
意
设
计

必
修

B
考
查

4
○

6
8

2
2

4
6

4

8
1
35
32
50

二
维
动
画
基
础
及
应
用
（
运
动
规
律
）

必
修

B
考
查

5
○

6
8

2
2

4
6

4

9
1
35
32
60

动
画
角
色
设
计

必
修

B
考
试

4
○

6
8

2
2

4
6

4

1
0

1
35
32
80

商
业
插
画

必
修

B
考
查

6
○

1
02

2
5

7
7

6

1
1

1
35
33
00

F
la
sh

应
用

必
修

B
考
查

6
○

1
02

2
5

7
7

6

小 计
共

1
1
门
课

程
4
1

7
02

2
00

5
04

1 4

1 2

1 周

1 2

1 周

专 业 核 心 课 程

1
1
35
32
70

三
维
动
画
设
计
与
制
作
—
—
（
角
色
）

必
修

B
考
查

5
○

6
8

2
2

4
6

4

2
1
35
32
90

三
维
动
画
设
计
与
制
作
—
—
（
场
景
）

必
修

B
考
查

5
○

6
8

2
0

4
8

4

3
1
55
30
80

三
维
动
画
设
计
与
制
作
—
—
（
场
景
）

实
训

必
修

B
考
查

1
○

2
2

2
2

1

4
1
35
33
60

影
视
后
期
剪
辑
（
P
ro
)

必
修

B
考
试

5
○

6
8

2
0

4
8

4

5
1
35
31
80

影
视
动
画
特
效
（
A
.E

制
作
）

必
修

B
考
试

5
○

6
8

2
2

4
6

4

6
1
35
33
20

动
画
场
景
的
设
计
与
表

现
必
修

B
考
查

6
○

1
02

2
8

7
4

6

7
1
35
33
40

动
画
原
画
设
计
（
动
作
设

计
）

必
修

B
考
查

6
○

1
02

2
8

7
4

6
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8
1
35
33
30

动
画
剧
本
创
作
（
分
镜
头
）

必
修

B
考
查

6
○

1
02

2
8

7
4

6

9
1
55
30
60

跟
岗
实
习

必
修

B
考
查

1
0

○
8
4

8
4

3

1
0

1
55
30
20

岗
前
实
训

必
修

B
考
查

5
○

1
00

1
00

5

1
1

1
85
30
10

综
合
实
训

必
修

B
考
查

1
0

○
2
20

0
2
20

1
0

1
2

1
55
30
30

顶
岗
实
习

必
修

B
考
查

2
0

○
5
60

0
5
60

2
0

小 计
共

1
2
门
课

程
8
4

1
56
0

1
68

1
39
2

4
8

2 2

18 周

20 周

专 业 选 修 课 程

1
1
35
30
80

摄
影
基
础

选
修

B
考
查

2
○

3
0

1
0

2
0

2

2
1
35
35
90

计
算
机
平
面
设
计

选
修

B
考
查

2
○

3
0

1
5

1
5

2

3
1
35
36
40

中
外
动
漫
作
品
赏
析

选
修

B
考
查

2
○

3
0

3
0

0
2

4
1
35
36
50

欧
美
实
验
动
画
短
片
解
读

选
修

B
考
查

2
○

3
0

3
0

0
2

5
1
35
36
60

上
海
美
术
电
影
制
片
厂
作
品
赏
析

选
修

B
考
查

2
○

3
0

3
0

0
3

6
1
35
36
70

世
界
动
漫
导
演
与
作
品
解
析

选
修

B
考
查

2
○

3
0

3
0

0
4

小 计
共

6
门
课

程
（
不
计
算
在
总
学
时
里
，
要
求
学
生
至
少
选
修
一
门
）

12
18
0

14
5

35
4

4
3

4

（
后
接

下
页

）
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续

上
页
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课 程 类 别

序 号

课
程

学
分

学
时

数
教
学

周
数

及
周

学
时

课
程

代
码

课
程

名
称

课 程 性 质

课 程 类 型

考 核 方 式

学 分

学 分 替 换

总
学 时

理
论

学
时

实
践

学
时

一
二

三
四

五
六

1
8

1
8

1
8

1
8

1
8

2
0

其 他 教 育 活 动

1
1
10

00
10

国
防
教
育
与
军
训

必
修

C
考
查

2
※

4
4

0
4
4

2

2
1
10

10
20

军
事
理
论

必
修

A
考
查

2
※

3
2

3
2

0
2

3
1
10

01
20

入
学
教
育

必
修

B
考
查

1
○

1
2

6
6

4

4
1
20

10
31

大
学
生
心
理
健
康
（
Ⅰ
）

必
修

A
考
查

1
○

1
6

1
6

0
1

5
1
20

10
32

大
学
生
心
理
健
康
（
Ⅱ
）

必
修

B
考
查

1
○

1
6

1
6

0
1

6
1
20

60
1

艺
术
鉴
赏

必
选

A
考
查

2
○

3
2

3
0

2
2

7
1
10

00
75

创
业
基
础
（
Ⅰ
）

必
修

B
考
查

1
○

1
6

8
8

2

8
1
10

00
76

创
业
基
础
（
Ⅱ
）

必
修

B
考
查

1
○

1
6

8
8

2

9
11
00

14
0

毕
业
教
育

必
修

B
考
查

1
○

2
0

1
0

1
0

1

1
0

11
00

13
0

安
全
教
育

必
修

B
考
查

1
※

2
4

1
2

1
2

2
*4

2
*4

2
*4

2
*4

2
*4

2
*4

1
1

1
10

00
60

形
势
与
政
策

必
修

A
考
查

1
○

1
6

1
6

0
2
*2

2
*2

2
*2

2
*2

\
\

劳
动
实
践

双
创

\
\

1

\
\

创
新
创
业
教
育
实
践

双
创

\
\

4

\
\

综
合
素
质

操
行

\
\

1
0

小 计
共

1
1
门
课
程

2
9

2
44

1
54

9
0

合
计

共
5
0
门
课

程
1
84

3
03
8

8
11

2
22
7

29
1

25
1
周

24
1
周

27
1
周

1
8

周
2
0
周

说
明

：
标
注
○
为
可
进
行
学
分
替
换
课
程
，
标
注
※
为
不
可
进
行
学
分
替
换
课
程
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（
四

）
实

践
教
学

安
排

序 号
课
程
代
码

课
程
类

别
实
训
（
实
习
名

称
）

内
容

对
应
课
程

学
时

学
期
安
排

一
二

三
四

五
六

1
1
50
10
41

C
思
修
实
践
活

动

根
据
党
和
国
家
思
想
政
治
工
作
整
体
规
划
，
在
坚
持
立

德
树
人
、
促
进
学
生
全
面
发
展
的
要
求
下
，
根
据
思
政

课
程
实
际
开
展
情
况
，
开
展
相
关
思
想
政
治
教
育
实
践

活
动
。

思
想
道
德
修

养
与
法
律
基

础
（
Ⅰ
）（

I
I）

1
6

0
.5 周

2
1
50
10
42

C
毛
概
实
践
活

动

根
据
党
和
国
家
思
想
政
治
工
作
整
体
规
划
，
在
坚
持
立

德
树
人
、
促
进
学
生
全
面
发
展
的
要
求
下
，
根
据
思
政

课
程
实
际
开
展
情
况
，
开
展
相
关
思
想
政
治
教
育
实
践

活
动
。

毛
泽
东
思
想

和
中
国
特
色

社
会
主
义
体

系
概

论
（
Ⅰ
）

（
I
I）

1
6

0
.5 周

3
1
55
30
80

C
三
维
动
画
设
计

与
制
作

（
场
景
）
实
训

(
校
内
)

根
据
实
景
参
考
，
分
析
制
作
目
标
的
年
代
、
风
格
等
特

点
，
思
考
制
作
方
式
，
从
搭
建

l
ay
ou
t
到
最
终
灯
光

渲
染
，
一
步
步
加
深
学
生
对
场
景
制
作
的
技
术
掌
握
、

提
高
学
生
的
艺
术
素
养
、
总
结
自
身
专
业
技
能
。

色
彩
、
素
描
、

商
业
插
画

2
2

1
周

4
1
55
30
12

C
艺
术
写
生
（

I）

通
过
写
生
，
提
高
学
生
对
构
图
、
造
型
、
光
影
的
把
控

能
力
和
塑
造
能
力
；
提
高
学
生
提
取
自
然
美
的
事
物
的

能
力
；
开
拓
学
生
的
视
野
，
收
集
素
材
，
为
今
后
的
创

作
打
下
基
础

素
描

2
2

1
周

5
1
55
30
14

C
艺
术
写
生
（

I
I）

通
过
写
生
，
提
高
学
生
对
构
图
、
造
型
、
光
影
的
把
控

能
力
和
塑
造
能
力
；
提
高
学
生
提
取
自
然
美
的
事
物
的

能
力
；
开
拓
学
生
的
视
野
，
收
集
素
材
，
为
今
后
的
创

作
打
下
基
础

素
描

2
2

1
周



12序 号
课
程
代
码

课
程
类

别
实
训
（
实
习
名

称
）

内
容

对
应
课
程

学
时

学
期
安
排

一
二

三
四

五
六

6
1
55
30
50

C
跟
岗
实
习

通
过
实
习
，
让
学
生
身
临
其
境
认
识
工
作
、
认
同
职
业

和
认
知
企
业
，
完
善
职
业
技
能
、
增
加
工
作
经
验
、
丰

富
社
会
阅
历
，
逐
步
完
成
从
“
学
校
”
到
“
企
业
”、

从
“
学
生
”
到
“
员
工
”
的
转
变
。
经
过
跟
岗
实
习
，

能
够
对
本
专
业
和
将
来
从
事
的
职
业
和
行
业
有
一
个

客
观
正
确
的
认
知
，
从
而
形
成
和
树
立
自
己
的
工
作
价

值
观
。

影
视
后
期
剪

辑
（
P
ro
)、

影
视
动
画
特

效
（

A
.E

制

作
）
、

三
维
动
画
设

计
与
制
作

8
4

3
周

7
1
85
30
10

C
综
合
实
训

引
入
企
业
真
实
项
目
，
参
与
项
目
的
制
作
，
进
行
全
面
、

系
统
、
严
格
的
技
术
及
基
本
能
力
的
练
习
。

无
2
20

1
0
周

8
1
55
30
30

C
顶
岗
实
习

学
生
到
专
业
对
口
的
企
业
直
接
参
与
生
产
过
程
，
综
合

运
用
本
专
业
所
学
的
知
识
和
技
能
，
以
完
成
一
定
的
生

产
任
务
，
并
进
一
步
获
得
感
性
认
识
，
掌
握
操
作
技
能
，

学
习
企
业
管
理
，
养
成
正
确
劳
动
态
度
。

无
5
60

2
0
周

9
\

\
劳
动
实
践

在
大
学
生
中
开
设
劳
动
实
践
课
，
是
加
强
高
校
思
想
政

治
工
作
，
促
进
青
年
学
生
全
面
发
展
的
重
要
举
措
，
有

助
于
大
学
生
塑
造
健
康
的
心
理
素
质
。
在
校
三
年
期
间

至
少
安
排

5
小
时
，
计

1
个
创
新
创
业
学
分
，
最
高
不

超
过

3
分
。
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序 号
课
程
代
码

课
程
类

别
实
训
（
实
习
名

称
）

内
容

对
应
课
程

学
时

学
期
安
排

一
二

三
四

五
六

1
0

\
\

创
新
创
业
教
育

实
践

学
生
利
用
假
期
和
业
余
时
间
，
开
展
以
下
活
动
：

1
.
开

展
社

会
调

查
，

形
成

具
有

一
定

价
值

的
调

研
报

告
。

2
.对

学
院
实
训
、
教
育
教
学
管
理
等
方
面
存
在
对
的
问

题
提

出
意

见
建

议
，

并
形

成
具

有
可

行
性

的
解

决
方

案
。

3
.
自

主
创

业
、

发
明

创
造

等
其

它
创

新
创

业
实

践
活

动
。

上
述

活
动

按
学

院
创

新
创

业
管

理
规

定
取

得
创

新
创

业
学
分
。

（
五

）
选
修

课
安

排

学
院

公
选
课

根
据

《
江
西

水
利

职
业

学
院

公
共

选
修

课
课

程
安

排
汇

总
》
，
由

学
院

统
一

安
排

，
学

生
自

选
方

式
进

行
。

序
号

课
程

课
程

介
绍

承
担

系
部

开
设

学
期

1
摄
影
基
础

通
过
本
课
程
的
学
习

，
使
学
生
掌
握
摄
影
基
础
理
论
和
实
践
技
能
，
掌
握
传
统
单
反
相
机
和
数
码
相
机
的
使
用
方
法
，
以
及
对
照

片
的
后
期
处
理
技
能
，
讲

练
结
合
，
以
技
术
为
基
础
，
着
重
与
摄
影
艺
术
水
平
的
提
高

信
息
工
程
系

1

2
计
算
机
平
面

设
计

通
过
本
课
程
的
学

习
，
让
学
生
具
备
一
定
的
平
面
设
计
能
力
与
相
关
技
能
，
了
解
平
面
设
计
的

种
类
，
并
能
够
利
用
相
关
软
件

进
行
设
计

信
息
工
程
系

2

3
中
外
动
漫
作

品
赏
析

解
读

作
品

与
导

演
风

格
，

以
及

地
区

文
化

的
表

达
信
息
工
程
系

1

4
欧
美
实
验
动

画
短
片
解
读

解
读

作
品

与
导

演
风

格
，

以
及

地
区

文
化

的
表

达
信
息
工
程
系

2

5
上
海
美
术
电

解
读

作
品

与
导

演
风

格
，

以
及

地
区

文
化

的
表

达
信
息
工
程
系

3
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影
制
片
厂
作

品
赏
析

6

世
界
动
漫
导

演
与
作
品
解

析

解
读

作
品

与
导

演
风

格
，

以
及

地
区

文
化

的
表

达
信
息
工
程
系

4
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八、课程描述

（一）《动漫概论》课程描述

课程名称 动漫概论 课程代码 1353010

开设学期 二 总学时 32 理论学时 36 实践学时 0

先修课程

教学目标

1.理论知识目标：

要求学生建立完整、科学的动画理论系统。

可以掌握制作动画的方式

将动画思维运用到设计实践和艺术创作中

2.专业能力目标：

了解理论，要求学生了解动画的分类、历史、制作方法

学以致用，要求学生能够设计动画和多媒体的短片或片段

举一反三，要求学生能够通过自主学习把理论运用到设计实践和艺术创作中

3.方法能力目标：

学会思考，要求学生不能一味模仿老师的制作效果，作品中要有自己的构思和创意；

提升学生对影视视频的鉴赏能力；

学会提问，教学中鼓励学生敢于提问，善于提问，培养学生的创造力和想象力，养成学生

探究的习惯，不断提高独立解决问题的能力。

4.社会能力目标：

通过参加小组活动，经历团队配合经历，尝试解决同学之间在工作中出现的各种问题，以

锻炼学生的社会能力；

树立学生服务意识和敬业精神。

教学内容
动漫概述、动漫的历史发展、动漫造型设计、动漫场景设计、动漫剧本、动画片的制作、

动漫软件、动漫的创意与推广、动漫案例介绍

教学重点与

难点

教学重点：

掌握动漫造型设计的依据，大众化的动漫造型、动画造型的材质表现、动漫造型的设计原

则与施工图设计、动漫造型设计的表现形式、动漫造型设计的步骤。

教学难点：

掌握画笔工具、铅笔工具等工具绘制场景，通过本章的学习，使学生熟练掌握各种绘制工

具的使用方法，熟练掌握场景设计的绘制。

教学组织 班级授课制

教学手段和

方法

信息化超星平台

理论教学、讲授法、讨论法

教材与参考

书
《动漫概论》、人民邮电出版社、冯越峰主编

考核标准
1.理论考试

2.理解和掌握动漫基本概念、发展现状和产业概况，能掌握动漫概论基本知识为标准

（二）《素描》课程描述

课程名称 素描 课程代码 1353020

开设学期 一 总学时 72 理论学时 16 实践学时 56

先修课程



16

教学目标

1.理论知识目标：

着重训练学生对物象的比例、结构、形体以及空间感、质量感的表现能力

2.专业能力目标：

能够准确表现物象比例、结构、形体以及空间感、质量感

能够将结构和重构性素描结合，提升创造思维能力

3.方法能力目标：

培养学生正确的观察方法

掌握一定的写生能力和熟练的技法

4.社会能力目标：

培养学生基本的艺术修养与艺术鉴别能力

具有良好的沟通能力

具有较强的集体荣誉意识

具有良好的自主学习和总结归纳的能力

教学内容

素描教具写生、石膏几何模型写生、静物写生、石膏像写生、人物头像写生、人物手足部

写生、人体写生、着衣人物半身像写生、着衣人物全身像写生共九个单元。除课堂教学的

时数外，教师还按单元学习的任务和学生具体的学习情况，定期布置一定量的速写、盲画、

记忆画等课外作业，以补充和巩固学生的专业知识，和提高学生的绘画能力。

教学重点与

难点

1.教学重点：

画面整体的位置。

画面主题图形的位置。

非主题图形的位置以及于主题图形的关系。

2.教学难点：描绘动物、人物、场景

教学组织 班级授课制

教学手段和

方法

信息化学习通

讲授法、直观演示法、练习法、展示法

教材与参考

书
《素描基础教程 结构素描》 张恒国主编 化学工业出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握素描基本技能为标准

（三）《色彩》课程描述

课程名称 色彩 课程代码 1353030

开设学期 一 总学时 72 理论学时 16 实践学时 56

先修课程

教学目标

1.理论知识目标：

了解色彩的基本概念,并掌握一定的表现技法。

通过教学使学生掌握色彩绘画规律，具备对色彩进行观察、概括、取舍、表达的能力。

2.专业能力目标：

培养学生的对描绘对象进行重新创作和主观的使用色彩的能力，使学生具有较完整和独

立的创造能力。2、提高学生视觉感知力和想象能力。

3.方法能力目标：

使学生基本掌握色彩的审美原理、规律及表现方法，培养学生正确的观察方法与色彩表

现能力，为今后的学习打下坚实的基础。
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4.社会能力目标：

培养视觉的反应及增强接受视觉信息的能力，即敏锐的感受能力。

培养分析、洞悉、理解的心智思维，形成对事物特征的深刻把握，即富于理智的认识能

力。

教学内容
本课程从感觉到感知的色彩教学思路，培养学生学习色彩具备的造型意识，表现技巧以

及质感、量感、空间感的综合能力。

教学重点与难

点

重点：色彩的审美原理、规律及表现方法的掌握。难点：掌握色彩绘画规律，具备对色

彩进行观察、概括、取舍、表达的能力。

教学组织 班级授课制

教学手段和方

法

信息化超星平台

理实一体化教学

教材与参考书 《动画色彩》中国高校"十二五"数字艺术精品课程规划教材

考核标准
1.实操考试

2.掌握色彩知识和技能为标准

（四）《漫画速写》课程描述

课程名称 漫画速写 课程代码 1353040

开设学期 一 总学时 72 理论学时 16 实践学时 56

先修课程

教学目标

1.理论知识目标：

本课程在素描造型的基础上，培养学生的观察能力、表现能力、审美能力、造型能力与快

速反应能力，掌握动漫速写的理论知识和表现技法，从人物、动物、场景等方面阐述动漫

速写的造型要素和表现手法。

2.社会能力目标：

（1） 严谨务实的工作作风和服从力。

（2）创作主动力和自我潜能的发掘能力。

（3）具备工作中处理与各方关系的能力。

（4） 具有较强的团队意识和协作精神。

（5） 具备良好的心理素质和克服困难的能力。

教学内容

本课程在素描造型的基础上，培养学生的观察能力、表现能力、审美能力、造型能力与快

速反应能力，掌握动漫速写的理论知识和表现技法，从人物、动物、场景等方面阐述动漫

速写的造型要素和表现手法

教学重点与

难点

1.漫画表现手法及技巧

2.培养学生的观察能力、表现能力、审美能力、造型能力与快速反应能力

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化学习通

讲授法、练习法、展示法

教材与参考

书
《动漫技法大讲堂（人物篇）》李耀卿 巩艺飞主编 湖北美术出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握人物、动物、场景等基本技能为标准
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（五）《平面创意设计》课程描述

课程名称 平面创意设计 课程代码 1353240

开设学期 二 总学时 68 理论学时 22 实践学时 46

先修课程 素描、色彩

教学目标

1.理论知识目标：

了解各类平面设计的流程，理解各项设计的特点

2.专业能力目标：

掌握平面设计的思考方法，同时对艺术设计作品有一点的鉴赏能力

培养学生设计思考能力

3.方法能力目标：

综合运用各种软件进行各类平面艺术设计

4.社会能力目标：

具有良好的社会责任感、工作责任心，能主动参与到工作中；

具有团队协作精神，能主动与人合作、与人交流和协商；

教学内容

1、图像设计

运用各种手工或电脑的绘画手段或影像技术，以及利用复合方式进行创造性的图像设计，

并将它们应用于广告、包装、展示和影视等信息载体，使其不仅以直观、生动的形象加强

文字内容的传播力度，而且以其巧妙的构思、独特的表现，使人赏心悦目，经久不忘。

2、展示包装设计

对产品的包装容器造型、包装结构以及包装的外观装潢进行符合保护性、便利性、经济性

和审美性要求的整体设计，以达到准确有效地传递商品信息、提升品牌认知，增强销售力，

满足消费者物质需求和精神需求的目的的设计称为包装设计

3、书籍设计

4、广告设计

5、视觉形象识别系统设计

企业或者机构为了使自己的精神、理念、质量和特色得到广大公众的认可，以期达到共识，

便运用象征化、统一化、标准化和系统化的，清晰而简洁的视觉形象识别系统对外进行传

播，视觉形象识别系统是现代企业或机构实施名牌战略中科学、有效的重要竞争手段之一

教学重点与

难点

重点

各种设计类型的设计过程

难点

设计思路的培养

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化学习通

理实一体化教学

教材与参考

书
《PS+CDR 平面设计实例教程（第三版）》 蔡明 王艳丽主编 人民邮电出版社

考核标准 1.上机考试

2.掌握平面设计的基本知识以及能够利用 PS进行平面设计为标准

（六）《二维动画基础及应用》课程描述

课程名称 二维动画基础及应用 课程代码 1353250

开设学期 二 总学时 68 理论学时 22 实践学时 46
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先修课程 漫画速写、素描、色彩

教学目标

1.理论知识目标：

了解并掌握相关术语。

了解并掌握二维动画设计制作的原则和步骤。

2.专业能力目标：

熟练掌握 FLASH 动画的具体制作过程。

3.方法能力目标：

坚持理论与艺术实践相结合，做到深入浅出，通俗易懂、生动活泼。

把握设计教学的特点，坚持以设计带动软件的学习，努力消除教学中的僵化思想。

加强对学生审美能力的培养，使得艺术与技术并重。

4.社会能力目标：

初步具备计算机二维动画的制作能力,了解电脑动画的性质和基本技术,掌握二维场景设

计、角色设计、二维动画的原理以及二维动画的制作方法。

学生通过学习该课程后，能够独立进行二维动画的设计与制作。

教学内容

动画理论、FLASH 动画创作过程(脚本、角色、分镜头、背景、动作、声音等)、FLASH 动画

基础（绘图、元件、帧、图层、场景、时间轴、文本、发布动画、动作等）以及经典案例

分析。

教学重点与

难点

重点：熟练掌握 FLASH 动画的具体制作过程。

难点：独立进行二维动画的设计与制作

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化超星平台

讲授法、练习法、直观演示法

教材与参考

书
《动画运动规律（升级版）》 张爱华主编 上海人民美术出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握二维动画基本技能为标准

（七）《动画角色设计》课程描述

课程名称 动画角色设计 课程代码 1353260

开设学期 二 总学时 68 理论学时 22 实践学时 46

先修课程 速描、色彩

教学目标

1.理论知识目标

掌握动画角色设计基本理论

掌握动画角色设计流程与色彩、比例、结构、空间等相关知识

2.专业能力目标：

具备绘制出自己所设计的人物形象的基本能力；

加强了手绘动画的能力。

能熟练应用第三方软件创建角色动画。

3.方法能力目标：

旨在培养学生学会角色设计技法，能够独立完成简单项目的角色设计

4.社会能力目标：

能设计有个性特征的动漫角色，并进一步学习各种不同类型角色的特点和绘画方法，从

而能够独立创作出属于自己的动漫形象。
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教学内容 掌握动画角色的设计及注意事项，强调角色配合情节、配合场景的各种操作技能

教学重点与难点

重点：

通过本课程各环节的教学学习，逐个解决学生在角色造型中的难点，由浅入深，由常用

技法到特殊技法逐步过渡，并最终完成角色设计技法的学习。

难点：

掌握动画角色设计流程与色彩、比例、结构、空间等相关知识 ，角色配合情节、配合场

景的各种操作技能，能够独立创作出属于自己的动漫形象。

教学组织 班级授课制

教学手段和方法
信息化学习通

理实一体化、讲授法、讨论法、练习法

教材与参考书 高等院校动画艺术专业教材-动画角色设计

考核标准 过程考核 40%与期末考核 60%

教学组织 班级授课

教学手段和方法
信息化学习通

讲授法、讨论法、直观演示法、练习法

教材与参考书 《动画角色造型设计》许盛主编 清华大学出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握基本的角色设计理论与技能为标准

(八)《商业插画》课程描述

课程名称 商业插画 课程代码 1353280

开设学期 三 总学时 102 理论学时 25 实践学时 77

先修课程 漫画速写、运动规律、角色设计

教学目标

1.理论知识目标

掌握插画设计基础知识，具有较强的创新意识；了解插画设计的基本制作流程和基本制作

方法。

2.专业能力目标

主题立意能力，即能够开拓思维，确立独特的具有创新意识的主题，并进行风格探索。

绘制设计能力，即能够掌握插画制作流程，了解制作规范，设计出符合主题风格的系列具

体画面。

后期展示效果设计能力，即能够将前期设计的插画进行后期印刷装帧，项目真实化。

总结反思能力，即能够根据受众的意见进行反思总结，得出反馈报告，从中获得市场经验。

3.方法能力目标

能够比较熟练的进行插画设计的制作，能够制作出具有完整展示效果的插画作品；具有开

拓创新意识和实践精神。

教学内容

插图属于限定性艺术，与其他绘画艺术的区别主要体现在创作思维方式、表达方式及应用

范围上。

商业插画课程表现技法训练分为：手绘技法和结合数字技术（Photoshop 图形制作中的应

用，Ilustrator 在图形制作中的应用，Painter 图形制作中的应用）。

教学重点与

难点

教学重点：

1，多种表现形式的优秀插画的赏析及创作练习
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2，引导学生多角度地思考和分析问题，使自己的创作形式符合商业设计的原则。

教学难点：

1，通过该课程的学习，培养学生对插图的认识与理解

2，以及视觉传达专业学生的创新意识和实践水平，

3，结合学生已学专业的技能，将绘画技巧、CG 技术、文案理解、版式设计等综合能力有

效的结合。

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化超星平台

理实一体化教学

教材与参考

书
《商业插画》郑泓主编 水利水电出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握插画基本知识，能进行简单插画的设计为标准

（九）《 Flash 应用》课程描述

课程名称 Flash 应用 课程代码 1353300

开设学期 三 总学时 102 理论学时 25 实践学时 77

先修课程 素描、色彩

教学目标

1.理论知识目标：

通过本课程的学习，应较系统地掌握掌握动画的原理和分类，掌握 Flash

动画的作用和特点

2.专业能力目标：

通过本课程的学习，掌握 Flash 动画软件功能的基本操作，掌握 Flash 动画的基本原理、

操作方法、剧作、分镜、角色造型、场景设计和后期合成等方法和技巧。

3.方法能力目标：

熟悉串联整个 Flash 动画制作流程的知识链；

了解 Flash 动画商业应用范围和项目运作过程，提高动手能力；

具有本专业知识再学习的能力。

4.社会能力目标：

通过本课程的学习，熟练运用 Flash 软件从事动画实际工作和研究.

教学内容
包括 Flash 操作界面、绘图功能、分层动画技术、元件和库、时间线和动画、风格画面

制作、声音制作、简单的交互功能和影片生成等。

教学重点与难点

重点：通过学习 Flash 制作种类平面动画的制作技能，掌握 Flash 的操一作方法和动画

制作技巧

难点：使学生掌握 Flash 制作技能，提高动手和创新能力

教学组织 班级授课

教学手段和方法
信息化超星平台

讲授法、讨论法、直观演示法、练习法

教材与参考书 《Flash 动画制作》；北京联合出版公司；孙立军主编

考核标准 1.上机考试
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2.掌握 Flash 动画制作知识，制作简单动画为标准

（十）《三维动画设计与制作角色》课程描述

（十一）《三维动画设计与制作场景》课程描述

课程名称 三维动画设计与制作（场景） 课程代码 1353290

开设学期 三 总学时 68 理论学时 22 实践学时 46

先修课程 漫画速写、素描

教学目标

1.理论知识目标：

掌握室内场景和游戏场景的设计要求

掌握第三方的渲染软件的基本使用方法

课程名称 三维动画设计与制作角色 课程代码 1353270

开设学期 六 总学时 68 理论学时 22 实践学时 46

先修课程 3D MAX、漫画速写、素描

教学目标

1.理论知识目标

掌握场景的绘制方法；

掌握 VRAY 等多种不同渲染器的使用；

掌握角色的模型创建方法；

能熟练应用第三方软件创建角色动画。

2.方法能力目标

对项目的分析、解决的能力，独立创造力和动手能力。

信息收集与应用能力。

灵活机敏的应变能力，积极进取的创新的能力。

审美能力，自主学习与边缘知识的吸收能力。

3.社会能力目标

培养学生勤于思考、认真做事的良好作风；

培养学生良好的学习态度和举一反三的能力；

培养学生理论联系实际的能力和严谨的工作作风。

教学内容

包括认识角色动画，角色动画的发展，动画表现的分类，角色项目工作流程。了解角色

动画分镜，掌握故事版的表现手法、绘制粗略场景、创作故事片段、分镜的角色设计、

角色的造型及角色的造型表现方法 。

教学重点与难

点

教学重点：三维角色动画的基本流程、角色设计的题材与风格

教学难点：三维角色设计思路、角色建模、人体模型的组装

教学组织 班级授课

教学手段和方

法

信息化学习通

理实一体化教学

教材与参考书 《3DS MAX 影视动画角色设计技法教程》 精鹰传媒 、人民邮电出版社

考核标准
1.上机考试

2.掌握 MAYA 的基本操作，能够完成角色的简单制作为标准
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掌握应用三维动画软件建出较为真实的室内场景及游戏场景

2.专业能力目标：

能掌握多种不同游戏场景、道具模型的创建方法

掌握 VRAY 等多种不同渲染器的使用

3.社会能力目标：

培养良好的思想品德、心理素质

培养良好的职业道德，包括爱岗敬业、诚实守信等

培养良好的团队协作、协调人际关系的能力

培养对新知识、新技能的学习能力与创新能力

教学内容

1. 室内场景的设计基础

2. 游戏场景模型创建

3. 室内场景的创建

4. 次时代的场景建模

5. 粒子动画的制作

6. 三维动画的表现形式

7. 综合实例

教学重点与

难点

教学重点：

培养学生三维场景制作能力、高级三维模型创建能力、利用三维建模、模拟灯光、模拟材

质、游戏道具、游戏场景、室内虚拟场景等动手能力。

教学难点：

如何使用三维动画软件进行真实虚拟场景的创建、真实灯光的效果营造、插件渲染器的使

用的各种表现形式等。

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化学习通

讲授法、直观演示法、练习法

教材与参考

书
《3ds max 游戏动画场景制作教程》 陈妍 水利水电出版社

考核标准
1.上机考试

2.掌握 MAYA 的基本操作，能够完成场景的简单制作为标准

（十二）《影视后期剪辑（Pro)》课程描述

课程名称 影视后期剪辑（Pro) 课程代码 1353360

开设学期 三 总学时 68 理论学时 20 实践学时 48

先修课程 二维动画设计与制作、三维动画设计与制作

教学目标

1.理论知识目标：

了解视频剪辑工作流程；

掌握视频剪辑基础知识；

熟练掌握特效、滤镜等应用；

2.专业能力目标：

能够熟练掌握视频剪辑工作流程，根据工作流程完成剪辑与制作；

能够正确使用视频剪辑软件中的视频特效与视频转场；

能使用常用辅助软件处理与截取视频、音频、图片等；

能使用字幕面板完成不同类型字幕制作；
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借助外部音频输入输出设备，完成音频的创建与编辑。

根据视频文件应用范围不同，输出各种格式的视频文件。

3.方法能力目标：

学会思考，要求学生不能一味模仿老师的制作效果，作品中要有自己的构思和创意；学会

提问，教学中鼓励学生敢于提问，善于提问，培养学生的创造力和想象力，

4.社会能力目标：

通过参加小组活动，经历团队配合经历，尝试解决同学之间在工作中出现的各种问题，以

锻炼学生的社会能力；

具备主动与他人合作的精神，有将自己的见解与他人交流的愿望，敢于坚持正确观点，勇

于修正错误，具有团队精神；

教学内容

从基本编辑训练到高级编辑技巧的应用，从特效编辑基本功能的使用到特效的综合应用，

使学生既能全面了解软件的强大功能，同时又能熟练掌握实际编辑特效的核心功能和基本

用法，还能在懂得理论原理的指导下进行实际创作练习。

教学重点与

难点

1.教学重点：

影视编导制作完全掌握、创建丰富的视频转场、创建神奇的视频特效

创建强大的音频特效

2.教学难点：

创建炫目的运动视频、字幕(TItle)制作

输出完整影片

综合技能强化练习

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化学习通

理实一体化教学

教材与参考

书

《中文 Premiere Pro 影视动画非线性编辑与合成》，北京联合出版公司，陈明红、从继成

主编

考核标准
1.上机考试

2.掌握后期软件 Premiere Pro 的基本操作，能够完成后期的简单制作为标准

（十三）《影视动画特效（A.E 制作）》课程描述

课程名称 影视动画特效（A.E 制作） 课程代码 1353180

开设学期 四 总学时 68 理论学时 22 实践学时 46

先修课程 二维动画设计与制作、三维动画设计与制作

教学目标

1.理论知识目标：

掌握影视制作中数字合成的基本概念、基本原理；

掌握利用数字合成技术进行影视后期特效制作的基本技能；

掌握利用数字合成及其他相关技术进行影视片头、影视特效、影视动画等创作的综合能力

2.专业能力目标：

熟练地运用数字合成及其他相关技术进行影视后期特技效果制作；

养成良好的影视后期编辑习惯，能够灵活运用 After Effects 制作影视后期特技效果；

3.社会能力目标：

通过参加小组活动，经历团队配合经历，尝试解决同学之间在工作中出现的各种问题，以

锻炼学生的社会能力；

具备主动与他人合作的精神，有将自己的见解与他人交流的愿望，敢于坚持正确观点，勇

于修正错误，具有团队精神；
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教学内容

《影视动画特效（A.E 制作）》是动漫设计与制作的专业必修课。能够利用 AE 软件提供的

合成技术对素材进行加工处理，制作宣传片、影视片头、MTV 等有动感的适合在光盘/网络

传播、展示的各类视频作品。

教学重点与

难点

1.教学重点：

视频特技特效制作技法

画面叠加方法与技巧

动画短片的制作与输出

基本合成的学习

遮罩的应用技巧

3D 效果应用技法

运动的高级控制法

粒子特效技法

抠像技术应用方法

2.教学难点：

影片剪辑方法与技巧艺术指导原则

制作风光片《美丽的海滨》

镜头运动表现技巧艺术指导原则

制作《时尚点击》栏目包装

教学组织 班级授课

教学手段和

方法

信息化超星平台

讲授法、讨论法、练习法

教材与参考

书
《动画后期编辑与合成》，京华出版社，李晓彬主编

考核标准
1.上机考试

2.掌握后期软件 AE的基本操作，能够完成后期的简单制作为标准

（十四）《动画场景的设计与表现》课程描述

课程名称 动画场景的设计与表现 课程代码 1353320

开设学期 四 总学时 102 理论学时 28 实践学时 74

先修课程 素描、艺术写生、色彩、三维动画设计与制作

教学目标

1.理论知识目标：

本课程通过对动画场景的设计方法的教授使学生掌握动画场景设计绘制要领，熟练掌握在

动画前期制作流程中场景的设计与表现。

2.专业能力目标：

培养学生独立表现各种风格动画场景的制作能力；

对各种艺术表现形式及电脑绘制技术的熟练应用能；

对导演思想的准确把握以及对动画片的整体把握能力。

3.方法能力目标：

赏析优秀动漫表情的设计，探究动漫形象设计的特点、形式和表现方法，并用于课堂实践

创作中。

4.社会能力目标：

通过对动画场景设计课程的学习，培养学生对动画制作整体风格的协调性，与其他制作环

节团队合作的素养。
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教学内容

1、动画场景概述.

认识什么是场景，了解场景与背景的区别，了解场景与动画的关系，

2、动画场景的构思与设计

通过对场景的造型，风格等内容学会如何对故事内容与动画角色进行构思设计。

3.动画场景设计的表现方式

动画场景的功能、构图，动画场景透视，动画场景道具，动画场景材质，动画场景色彩、

光影的表现方式。掌握动画场景转场与衔接技巧并能够灵活运用。

4、动画场景设计与制作

掌握二维动画的制作流程及效果表现方法。对叙事场景和魔幻场景进行针对性训练。

教学重点与

难点

1. 教学重点：

场景设计与背景设计的区别。掌握动画场景的时空表现形式。

动画场景的功能、构图，动画场景透视等表现方式，动画场景转场与衔接

2. 教学难点：

区别掌握各种动画场景的功能。掌握如何更好的使动画场景设计符合角色的塑造。场景对

动画内容的准确表达。

教学组织 班级授课、分组教学

教学手段和

方法

信息化超星平台

理实一体化教学

教材与参考

书
《动画场景设计》武立杰主编 中国青年出版社

考核标准
1.上机考试

2.能够完成场景的综合制作为标准

（十五）《动画原画设计》课程描述

课程名称 动画原画设计 课程代码 1353250

开设学期 四 总学时 102 理论学时 28 实践学时 74

先修课程 动画角色设计与表现，动画运动规律

教学目标

1.理论知识目标：

本课程参照影视动画公司的原画工作模式，培养学生的想象、造型和表现能力。根据实际

工作环境，组织学生参与一个完整的原画设定制作体系，经历原画设定的所有工作程序，

通过动画原画的设计表现，重点培养学生对故事的理解能力及造型能力。

2.专业能力目标：

在一部动画片的诞生过程中动画和原画起着极大的作用。本课程在科学合理的教学大纲指

导下，通过有系统、有步骤的讲解，使学生认识原画在动画中的作用，较全面地理解动画

原画的设计规律的和绘制方法，有助于学生拓宽知识面，了解更多的动画知识，更重要的

是将有助于培养学生对动漫产业的了解和兴趣，为动漫知识的普及以及促进学生自我表达、

开发创新思维和创新能力等起到更好的推动作用，还能为以后的专业课学习起辅助作用。

教学内容 原画的概念和基本知识；原画创作的基本内容；优秀动画片赏析

教学重点与

难点

1、了解原画设计的重要性。

2、掌握原画设计的基本原则及要领。

教学组织 班级授课、分组教学

http://baike.baidu.com/link?url=zJxeUXcLWqr84WVavD2zR0CPO9c1d1Y_ehzBsHVLCnQMVihmJ8ukXnv7IaGp-bHbAEKKkWBEdIdI7BrjAZ6lplqj0R_JQ4t0MBP_gLTXcAq0ObWKYzcWm1iL3lurV0AwxGAQEa3JY92ITXXqSt1eH_
http://baike.baidu.com/link?url=zJxeUXcLWqr84WVavD2zR0CPO9c1d1Y_ehzBsHVLCnQMVihmJ8ukXnv7IaGp-bHbAEKKkWBEdIdI7BrjAZ6lplqj0R_JQ4t0MBP_gLTXcAq0ObWKYzcWm1iL3lurV0AwxGAQEa3JY92ITXXqSt1eH_
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教学手段和

方法

信息化学习通

讲授法、讨论法、直观演示法、练习法

教材与参考

书

李小燕 张利敏 编著.《原画设计》上海交通大学出版社

严定宪《动画技法》中国电影出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握原画的基本理论和设计技能，能制作完成一个原画设计为标准

（十六）《动画剧本创作（分镜头）》课程描述

课程名称 动画剧本创作（分镜头） 课程代码 1353330

开设学期 四 总学时 102 理论学时 28 实践学时 74

先修课程 动画造型设计、动画场景设计

教学目标

1.理论知识目标：

了解分镜头画面台本的认识与作用

了解画动画分镜头的前期准备工作

掌握画分镜头画面的绘制的基础

2.方法能力目标：

掌握画分镜头台本的画面处理方法

掌握分镜头合理流畅的方法

掌握画面构图的方法

3.专业能力目标

能够总结动画分镜头台本的作用

能够熟练绘制基本功

能够处理分镜头台本的画面

能够处理分镜头的组接

能够绘制分镜头

4.社会能力目标：

具有良好的社会责任感、工作责任心，能主动参与到工作中

具有团队协作精神，能主动与人合作、与人交流和协商

具有自我学习的能力，搜集各类资料解决学习过程中遇到的问题

具有社会实践能力，能够进行绘制动画分镜头

教学内容
画动画分镜头前的准备工作；分镜头画面的绘制基础；动画分镜头台本的画面处理；分镜

头合理流畅；画面构图；绘制分镜头画面的步骤

教学重点与

难点

1.教学重点

空间场面调度、景别的运用、轴线原理和越轴的处理、画面节奏的掌握

2.教学难点

剧本改编成文字分镜头的区别与方法、创作的技术规范和格式

http://search.dangdang.com/?key3=%D6%D0%B9%FA%B5%E7%D3%B0%B3%F6%B0%E6%C9%E7&medium=01&category_path=01.00.00.00.00.00
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蒙太奇手法

运动镜头的运用和镜头的组接方式

轴线原理的运用

画面中节奏的把握

教学组织 特朗普制

教学手段和

方法

信息化学习通

理实一体化教学

教材与参考

书
《分镜头脚本设计教程》李杰主编 中国青年出版社

考核标准
1.实操考试

2.掌握分镜头的绘制基本方法，能完成一部分镜头的制作为标准
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九、考核与评价

根据《江西水利职业学院考试管理办法（试行）》和《江西水利职业学院学分制实施细

则（试行）》等相关规定，学生课程考核和评价在执行主体和成绩组成方面要求如下：

（一）考核评价执行

公共基础课程、专业基础课程、专业核心课程等校内课程为校内考核；跟岗实习由学校

和企业共同考核与认证，以学校为主。顶岗实习由学校和企业共同考核与认证，以企业为主。

（二）考核成绩组成

各门课程严格按照课程标准要求进行考核，考核分为理论考试、实操考试、上机考试三

种，以学生掌握本课程的基本知识和理论、技能、设计方法、完成一个设计内容为标准。

纯理论课程（A 类）总评成绩应由学生平时成绩及期末考试成绩组成。其中学生平时成

绩（含出勤率、作业完成率、平时测验成绩、课内提问及期中测验等）占总评成绩的 50%，

期末考试成绩占总评成绩的 50%。

2．理论含实践课程（B 类）总评成绩

（1）该类课程无整周实训时，平时成绩占总评成绩的 30%，课内实践成绩占总评成绩

的 40%，期末考试成绩占总评成绩的 30%。

（2）该类课程有整周实训时，整周实训总成绩占总评成绩的 40%，平时成绩（含课内

实践）占总评成绩的 30%，期末考试成绩占总评成绩的 30%。

3．纯实践课程（C 类），平时训练等成绩占总评成绩的 50%，实践考试（含期末成果）

成绩占总评成绩的 50%。

对于理论含实践课程（B 类）的整周实训总成绩执行纯实践课程（C 类）的成绩构成比

例，并根据总成绩计算学分和绩点，记入学籍档案。

4．综合实训考核方式为考查，成绩分为五级分制，优秀、良好、中等、及格和不及格。

（三）考核成绩的显示

纯理论课程（A 类）、理论含实践课程（B 类）总评成绩以百分制表示，纯实践课程（C

类）总评成绩以等级制表示。
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十、毕业要求

（一）学分要求

公共基

础课

专业课程
专业拓展

课程

校外实

践

创新创业

学分

公共选

修课

操行学

分

合

计专业基

础课

专业核心

课程

总学

分
30 41 54 12 30

上不

封顶

上不

封顶
25

必要

学分
30 41 54 2 30 4 10 10 181

（二）计算机和外语能力要求

序号 证书名称 等级 颁证机构 要求

1
全国计算机类等级

考试
一级 教育部 必考

2

全国高等学校英语

应用能力考试 二级 教育部 选考（可不考）

（三）职业资格证书要求

序号 证书名称 等级 颁证机构 要求

1
国际商业美术设计

师（ICAD）
D

职业技能鉴定中心

（OSAT）

选考

选考五种职业资格

证书，由学生自己

选择（不作为毕业

要求的考虑范围）

2 二维动画设计师 二级
全国职业资格认证

中心（JYPC）

3 三维动画设计师 二级
全国职业资格认证

中心（JYPC）

4 商业插画师 二级
全国职业资格认证

中心（JYPC）

5 平面设计师 二级
全国职业资格认证

中心（JYPC）

（四）其他要求

无留校察看处分的，正常毕业。

有留校察看处分的，需留校察看期满才能毕业。

十一、保障体系

（一）师资配置保障

1.专业教学团队

本专业校内专业教师信息表

序号 授课教师 年龄 职称 学历学位 任课课程 备注 双师

1 徐军 48 副教授 本科 素描、绘本设计、漫画制作 动漫艺术设 是

http://www.baidu.com/link?url=aLKKuRbSJzbeLAGjzYLEHFnvcla70CnY3EQi1MWRItxuFXxfCvTRUFLmuihrit1zs4BA7IrumPUhF2GHRerVqa
http://www.baidu.com/link?url=aLKKuRbSJzbeLAGjzYLEHFnvcla70CnY3EQi1MWRItxuFXxfCvTRUFLmuihrit1zs4BA7IrumPUhF2GHRerVqa
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平面设计等 计教研室主

任

2 李耀卿 33 助教 研究生
运动规律、动画表情、角色

设计等

李耀卿工作

室负责人

动漫专业带

头人

是

3 江娜 33 讲师 研究生
计算机基础、二维动画、摄

影等
专职教师

否

4 季红芳 39 讲师 研究生
计算机基础、Flash 动画、

AE、影视后期等
专职教师 是

5 高嵩 30 讲师 研究生
计算机基础、摄影摄像、插

画等
兼职教师

否

6 夏风玉 29 助教 研究生
计算机基础、三维动画设计、

色彩等
专职教师

否

7 李菊叶 35 本科 漫画速写等 兼职教师 否

本专业校外专业教师信息表

序号 授课教师 年龄 任课方向 企业职位 任课课程

1 章诺 32
三维影视动

作

动画

导演

动画原画设计（动作设计）

动画场景的设计与表现

2 万桂芳 31
影视后期合

成
后期艺术指导

影视后期剪辑（Pro)

影视动画特效（A.E 制作）

3 陈玮 31
影视后期灯

光、渲染
后期部总监 三维动画灯光布置与渲染分层

4 姜琦 31
三维动画场

景、角色
前期部总监

三维动画设计与制作

（角色、场景）

5 陈哲 29
三维动画角

色

角色

组长

三维动画设计与制作

（角色、场景）

6 周俊 28
三维角色绑

定

设置

组长

动画原画设计（动作设计）

动画场景的设计与表现

7 蒋志鹏 24
三维影视动

画

动画

组长

动画原画设计（动作设计）

动画场景的设计与表现

2.教师知识、能力与素质要求

专任教师要求具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动漫制

作技术相关专业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践能力；具有

信息化教学能力，能够开展课程教学改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践

经历。专业带头人原则上应具有副高及以上职称，能够较好地把握国内外行业、专业最新发

展，能主动联系行业企业和用人单位，了解行业企业和用人单位对专业人才的实际需求，牵

头组织教科研工作的能力强，在本区域或本领域有一定的专业影响力。

兼职教师应具备良好的思想政治素质、职业道德和工匠精神，具有扎实的数控技术专业



32

知识和丰富的实际工作经验，具有助理工程师及以上职称，能承担课程与实训教学、实习指

导等专业教学任务，主要从相关企业聘任。

（二）实验实训条件保障

1.校内实验实训条件

序

号
实训室名称 位置与面积 主要设备 主要开设实训项目

1
动漫设计实训

室

实训楼 218

120 平米

西部数据硬盘、网络存储

服务器、交换机、手绘板、

台式电脑、投影机等

三维场景、三维角色、二维动态规律

等综合实训

2
动画透台实训

室

实训楼 323

96 平米

打孔机、线拍仪器、透台、

投影仪等

动作规律、漫画速写、动画角色等综

合实训

3 摄影实训室
实训楼 219

96平米

台式电脑、数码电子防潮

箱、相机镜头、尼康单反

相机、数码相机、摄影三

脚架、闪光灯、投影机、

数码摄相机等

人像摄影、风景摄影等综合实训

4 计算机机房
教学楼120平

米
电脑、投影 计算机基础操作等课程实训

5
同学同创实训

中心

实训楼 218

120 平米
电脑、交换机等 3D 室内效果图制作、综合实训等

2.校外实习条件

现有校外实习基地能涵盖当前本专业主流技术，可接纳一定规模的学生安排顶岗实习；

能够配备相应数量的指导教师对学生实习进行指导和管理；能够承担对“双师型”教师的培

训。实习基地有保证实习学生日常工作、学习、生活的规章制度，有安全、保险保障。

目前本专业已经与 2 家企业签订协议，列表如下：

序号 名称 主要实习项目

1 江西情景科技有限公司 跟岗实习、顶岗实习、综合实训

2 南昌九星科技有限公司 跟岗实习、顶岗实习

（三）管理制度保证

1.常规教学管理制度

（1）教学管理机构

学院由院长主管学院教学工作，分管教学的副院长协助分管教学工作。

全院实行二级管理。教务处代表学院全面负责教学管理。

系（部）由系主任在分管副院长领导下完成系（部）的教学、行政管理及学生管理工作,

并向学院分管副院长负责。

各系（部）下设专业教研室，教研室作为教学运行基础单位，负责组织教师开展教学工

作，并对工作进行监督、指导、检查和反馈。

（2）教学质量制度
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为保障学校教学质量，学校制定了一系列的规章制度和管理办法，简列如下：

江西水利职业学院教师日常工作考核办法（试行）

江西水利职业学院学分制实施细则（修订）（赣水院字【2017】57 号）

江西水利职业学院大学生创业教育实施方案（试行）

江西水利职业学院班级代码编制规范

江西水利职业学院课程代码编制规范

江西水利职业学院考试管理办法（修订）（赣水院字【2017】56 号）

江西水利职业学院学生申请考试缓考暂行规定

江西水利职业学院课程考核工作规范

江西水利职业学院教师教学资料管理规范

江西水利职业学院大专毕业设计（论文）管理暂行规定

江西水利职业学院公共选修课程管理规定

专业带头人和课程负责人管理办法（赣水院字【2014】31 号）

江西水利职业学院教研室主任管理办法（赣水院字【2014】35 号）

江西水利职业学院外聘兼职教师管理暂行办法（赣水院字【2013】25 号）

江西水利职业学院客座教授聘任管理暂行办法

新老师结对帮教管理办法（试行）（赣水院字【2014】33 号）

教师外出学习培训管理办法（赣水院字【2014】34 号）

江西水利职业学院教师下企业实践锻炼管理办法

（3）教学过程管理方式

学院各专业教学运行基本流程为：

各系（部）根据专业人才培养方案组织安排相关教学活动。

教务处根据系（部）提供数据编排课表。

教师根据课表组织教学。

教务处公布期末考试方案。

教务处和系（部）联合组织考试。

教师阅卷和成绩录入。

2.专业建设保障制度

（1）实践教学保障措施

为保障实践教学环节的安全、教学质量和教学效果，学院对实践教学环节进行全面的过

程监管，分别制定了《校内实训教学管理办法》和《校外实习教学管理办法》，相关工作概

括如下：

在分管教学副院长领导下，教务处负责全院实习实训教学的组织管理工作。其主要任务

是：审定实习实训课程标准；审查和协调全院的实习实训计划；配合有关系（部）规划、组

织并推动实习实训前的各项准备工作；收集资料，组织经验交流，到实习实训现场检查了解

工作情况，向分管教学副院长汇报全院的实习实训工作。

系（部）主任负责指导本系（部）的实习实训工作。其主要任务是：指导编制本系（部）
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的实训指导书、实训计划和经费预算，审定教研室指派的指导教师；督促、帮助教研室进行

实习实训的各项准备工作；检查教研室对实习实训的指导工作质量及效果；总结本系的实习

实训工作经验并组织经验交流。

教研室主任对相关学生实习指导工作质量及效果负责。其主要任务是：负责组织编制实

习实训课程标准、实习实训计划和经费预算；指派实习实训指导教师并检查和指导其工作，

实习实训结束后组织审定学生成绩，向系主任汇报实习实训工作情况。

实习实训过程要求注意抓好“讲、演、练、导、评”五个环节：

“讲”：即指导教师根据实习实训课程标准和实习计划，向学生讲解实习实训的内容、

方法和要求。讲课要有讲稿。

“演”：即演示，指导教师向学生进行操作示范表演，应边演边教。

“练”：即学生自己动手操作，要求动作规范，掌握操作要领，通过自我练习把工艺技

术、工作流程学到手。

“导”：即教师巡回指导，纠正学生错误的姿势和操作方法，解决学生实习过程中的具

体问题。

“评”：即评议，每天或每阶段实习结束时要组织实习评议，可采取教师评议或学生互

评等方式进行。评议内容主要包括：学生的纪律情况、劳动态度、工作质量、操作水平等。

评议结果可作为学生实习实训成绩的评定依据。

学生在实习实训期间违反纪律或犯有其他错误时，指导教师应及时给予批评教育。对情

节严重、影响极坏者，带队教师有权及时处理直至停止其实习实训，并向系（部）领导报告。

流程图如下：
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（2）课程建设保障措施

课程是专业人才培养方案实现的具体体现，学院将精品课程建设作为推进专业建设的重

要基础性工作，实行课程负责人制度，制定了精品课程立项、建设规划制度，并通过一系列

文件与实施，对课程建设进行全面规划，明确建设标准。加大管理力度，做到既培育精品，

又确保课程整体质量和水平。

考核

中期考核

开始

实习实训指导书

实习实训方案

审核

上岗

资源调配

安全教育

理论培训

实践培训

结束

上岗

分析总结
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学院设立专项经费对精品课程建设项目予以立项资助，并确保资金到位。对涉及精品课

程建设的实验室建设项目，优先予以落实。

学院在师资队伍建设、人才引进方面，优先考虑精品课程教学与建设所需师资。

精品课程建设和相关教学改革建设成绩被纳入学校院系考核重点指标，着重考察系（部）

负责人的领导、支持与保障责任。

学院关于课程建设管理文件（部分）如下：

专业带头人和课程负责人管理办法（赣水院字【2014】31 号）

教师工作量计算办法（试行）（赣水院字【2014】32 号）

院系两级教学管理办法（试行）（赣水院字【2014】69 号）

江西水利职业学院校级精品课程建设规范

（3）专业教学团队建设保障措施

师资队伍的建设是深化教学改革的关键。为有效开展教学工作，在教研室管理之下，成

立了动漫制作技术专业教师团队建设，制定了专业教学团队建设标准、建设措施，为建成一

个优秀的教学团队提供了制度保障。

同时为了完善教学团队的师资结构和学缘结构，学院还制定了新老师结对帮教管理办法

以此鼓励教师以老带新，形成良好的教学梯队。

（4）校企合作保障措施

为深化教学改革，促进教学活动开展，学院大力推动校企合作。通过制定校企合作章程、

以校企合作联席会议的方式推动校企合作的开展。

十二、编制说明

（一） 编制依据

1.本次人才培养方案的编制工作以教育部和江西省教育厅相关文件要求为指导，由各专

业通过前一教学周期的教学经验总结、以及市场调研、专业人才需求分析、实践专家研讨会

等形式，全面总结和巩固学院近年来教育教学改革成果，进一步推进校企合作、工学结合的

人才培养模式，构建突出职业能力培养的课程体系，在 2018 年制（修）订的基础上进一步

完善各专业人才培养方案。

2.人才培养方案要坚持以服务为宗旨，以就业为导向，以职业能力为本位，以职业活动

为核心，以学生为主体，以提高质量为重点的职业教育思想，执行新颁布的课程标准，进一

步规范教学管理行为，培养具有良好职业道德，较强实践动手能力，适应行业第一线需要的

高素质劳动者和技能型人才。

3.以学生能力培养为主线，完善理论教学、实践教学相结合的教学模式，优化课堂教学，

强化实践教学，鼓励自主学习，突出培养学生获取运用知识与创新实践能力。

4.根据经济、科技和社会发展对人才多样性的需要和我院学科专业的不同特点，坚持分

类指导，积极推进多规格、多类型、个性化的人才培养模式，为进一步完善学分制为学生自

主学习提供更大的选择空间。

http://www.jxslsd.com/upload/file/20150507/20150507103828_5047.doc
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（二） 实施说明

本专业人才培养方案做为专业人才培养的依据，是教师教学、学生学习的指导性文件。

任课教师教学需依据本方案的要求，制定相应的课程标准以保证教学效果满足动漫制作技术

专业人才培养的要求；动漫制作技术专业在校学生应依据本方案制定自己的学习目标和学习

计划，以便系统的学习相关知识。

如专业内课程需要变更，需要经过教研室会议通过，系（部）批准并报教务处备案。如

教学计划变更涉及到其它系（部），则还需要经过系（部）协商。人才培养方案课程安排整

体变更不得超过总学分的 20%，人才培养方案指导思想、基本架构、主要指标变更以及课程

变更学分超过 20%属于重大调整，需经过学术委员会审议。
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《动漫艺术概论》课程标准

一、课程说明

课程名称 动漫艺术概论 标准简称 动漫概论

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第一学期 制订时间 2018.08

课程代码 1353010 课程学时 36 课程学分 2

课程类型 B类 课程性质 必修 课程类别 专业基础课

先修课程 无

后续课程 动画角色设计、二维动画基础及应用（运动规律）

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 高嵩 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日期 2018 年 12 月

二、课程定位

《动画概论》作为动画专业的基础理论教程，目的是提供动画学习的完备理论知识和必

备的艺术修养，本门课程是介绍动画的本质与特征，从动画的发展历程开始，到介绍各国动

画片的概述，动画片的生产工艺流程，直至动画片的创作原理和剧本写作，理论基础扎实，

是理论和实践能力相结合的基础性课程，对今后动画专业学科有很强实用性和很强的实践指

导意义。

三、设计思路

针对高职学生理论基础相对薄弱，学习动力不足的特点，确定了本课程的思路为首先在

课堂上精讲课程的基本概念，重点讲解传统与现代动画片在各个创作，制作环节上的变化、

发展和需要注意的问题，然后通过欣赏动画片来提高学生的审美能力，完成自己的企划书创

作。这样，在老师精心为教学设计的任务的驱动下，学生通过任务驱动方式下的自主学习与

协作学习、讨论学习、探究学习等方式来完成任务，在探求解决问题的途径中，学生既学到

了知识，又培养了动手实践能力和与人合作能力，更重要的是提高了学生的探索创新精神，
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使学生学会学习。在完成任务的过程中，学生始终处于主动的主体地位，教师是学生学习的

组织者、服务者和导航者。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力

1.专业能力：

（1）了解理论，要求学生了解动画的分类、历史、制作方法。

（2）学以致用，课程学习后要求学生能够设计动画和多媒体的短片或片段。

（3）举一反三，要求学生能够通过自主学习把理论运用到设计实践和艺术创作中。

2.方法能力：

（1）学会思考，要求学生不能一味模仿老师的制作效果，作品中要有自己的构思和创

意；

提升学生对影视视频的鉴赏能力；

（2）学会提问，教学中鼓励学生敢于提问，善于提问，培养学生的创造力和想象力，

养成学生探究的习惯，不断提高独立解决问题的能力。

3.社会能力：

（1）通过参加小组活动，经历团队配合经历，尝试解决同学之间在工作中出现的各种

问题，以锻炼学生的社会能力；

（2）具备主动与他人合作的精神，有将自己的见解与他人交流的愿望，敢于坚持正确

观点，勇于修正错误，具有团队精神；

（3）树立学生服务意识和敬业精神。

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 18 周，课时为 36 节，每周 1 次课 2 课时。其中 2 次课用于复习。

其中理论课时安排为 30 课时，实践课时（含习题课）为 4 课时，复习 2 课时

2.实践项目包括：角色临摹与设计、剧本或企划书创作。
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 动画分类 学时 2

学习要求
1.学生掌握各地动画的发展历史和技法特点

2.学生能够对动画作品进行分析和思考

任务分解

任务 1 本课程的主要内容和学习方法

任务 2 动画艺术的本质、特征

任务 3 动画的发展历程

学习单元情境设计 2

单元名称 世界动画发展 学时 2

学习要求
1、学生掌握各地动画的发展历史和技法特点

2、学生能够对动画作品进行正确地分析和思考

任务分解
任务 1 美洲动画的发展

任务 2 欧洲动画发展

任务 3 亚洲动画的发展

任务 4 世界动画的发展

学习单元情境设计 3

单元名称 动画的分类 学时 4

学习要求
1.学生掌握动画艺术的分类标准和方法

2.学生能够了解动画的特征与功能

任务分解

任务 1 1.按技术形式分类

任务 2 2.按技术形式分类

任务 3 按创作目的分类

学习单元情境设计 4

单元名称 动画制作流程 学时 6

学习要求
1.学生掌握动画艺术的分类标准和方法

2.学生能够了解动画的特征与功能

任务分解
任务 1 1.制作动画的工具

任务 2 2.动画制作团队成员与任务

任务 3 3.动画片的制作流程
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任务 4 4.动画片的推广与展映

学习单元情境设计 5

单元名称 动画的创作 学时 4

学习要求
1、学生能够了解动画创作的法则

2.学生能够尝试制作动画片段或短片

任务分解
任务 1 1.商业动画的创作法则

任务 2 2.艺术动画的创作法则

学习单元情境设计 6

单元名称 动画创作者的基本素养 学时 4

学习要求 1、学生了解动画从业者需要的能力与素养

2.激发学生对于动画学习的热情

任务分解

任务 1 1.基础技能

任务 2 2.动作设计

任务 3 视听语言

任务 4 综合人文素养

学习单元情境设计 7

单元名称 根据文字进行动画角色创作练习 学时 4

学习要求 激发学生对于动画学习的热情

任务分解 任务 1 1.角色创作练习
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六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 50%、50%。

列表如下：

总评成绩

平时成绩

期末成绩

出勤 平时作业

100% 20% 30% 50%

小计 50% 50%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 20%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 30%，共计 5 次，另有一次调研报告。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

（2）期末成绩为理论考试成绩。考试方式为考试开卷。试卷中含超纲题目分值不低于

3 分，不高于 10 分。

七、教材及相关资源

《动画艺术概论》 冯文著 北京联合出版公司

高校动漫专业复习题

八、任课教师要求

专任教师要求具有高校教师资格；曾经学习或教授过相关课程，具有扎实的动漫制作技

术专业相关理论功底和实践能力，本科以上学历；具有信息化教学能力，能够开展课程教学

改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

兼职教师应具备良好的思想政治素质、职业道德和工匠精神，具有扎实的动画制作专业

知识和丰富的实际工作经验，具有助理工程师及以上职称，能承担课程与实训教学、实习指

导等专业教学任务，主要从相关企业聘任。

九、教学实训场所

多媒体教室，能够播放 ppt 及相关视频、音频文件。

十.其它说明

无
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
\
学
年

\
学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

动
漫

艺
术

概
论

班
级

\

培
养

目
标

：

通
过

对
课

程
的

学
习

，
使
学

生
全

面
了

解
动

画
领

域
的

基
本

理
论

框
架

。
培
养

学
生

具
备

解
读

动
画

的
正

确
方

法
，
提
高

学
生

的
鉴

赏
能

力
，
并
从

中
学

到
最

重
要

的
知

识
点

和
基

本
技

能
，
加
强

学
生

对
本

专
业

的
了

解
和

认
识

。

考
核

方
式

考
核

形
式


考
查


考
试


纯
理

论


纯
实

践


理
论

+实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

3
6

3
2

8
9
%

4
1
1
%

本
课

程
实

际
学

时
\

\
\

\
\

在
上

列
方

框
中

打
√

教
材

及
教

学
参

考
书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

《
动
画
艺
术
概
论
》

冯
文
著

北
京
联
合
出
版
公
司

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
2

1
、
本

课
程

的
主

要
内

容
和

学
习

方
法

。
2
、
动

画
艺

术
的

本
质

、
特

征
了
解

动
画

的
特

性
，

对
动

画
有

个
宏

观
的

概
念

挂
图

、
p
p
t

2
2

早
期

动
画

的
发

展
历

程
与
其

他
艺

术
比

较
了
解

动
画

发
展

史
，

了
解

动
画

与
绘

画
的

异
同

挂
图

、
p
p
t

3
2

各
地

动
画

的
发

展
历

史
和

技
法

特
点
（
美
国

、
加

拿
大

、
欧

洲
动

画
）

了
解

世
界

各
地

的
动

画
流

派
及

其
特

点
，

能
够

对
动

画
作

品
进

行
分

析
挂
图

、
p
p
t

4
2

1
、
各
地

动
画

的
发

展
历

史
和

技
法

特
点
（

亚
洲

）
2
、
对

动
画

作
品

进
行

正
确

地
分

析
和

思
考

对
亚

洲
动

画
有

个
初

步
认

识
，

能
够

对
部

分
动

画
作

品
进

行
分

析

简
述

未
来

动
画

形
式
与

内
容

的
发

展
趋
势

挂
图

、
p
p
t

5
2

了
解

动
画

艺
术

的
分

类
标

准
和

方
法

掌
握

不
同

动
画

的
分

类
标

准
挂
图

、
p
p
t

6
2

了
解

动
画

艺
术

的
分

类
标

准
和

方
法

掌
握

不
同

动
画

的
分

类
标

准
挑
选

一
种

动
画

技
术
形

式
，

并
分

析
其
艺

术
特

点
。

挂
图

、
p
p
t

7
2

1
、
动

画
团

队
成

员
组

成
2
、
动

画
的

具
体

制
作

过
程

的
步

骤
了
解

动
画

制
作

的
流

程
，

形
成

动
画

制
作

的
观

念
挂
图

、
p
p
t

8
2

1
、
动

画
团

队
成

员
组

成
2
、
动

画
的

具
体

制
作

过
程

的
步

骤
了
解

动
画

制
作

的
流

程
，

形
成

动
画

制
作

的
观

念
动
画

创
作

团
队

是
如
何

分
工

的
。

挂
图

、
p
p
t
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9
2

动
画

的
具

体
制

作
过

程
的

步
骤

了
解

动
画

制
作

的
流

程
，

形
成

动
画

制
作

的
观

念
挂
图

、
p
p
t

1
0

2
动
画

的
推

广
与

展
映

了
解

动
画

的
推

广
，

让
学

生
对

动
漫

产
业

的
发

展
、

营
销

的
方

法
有

所
了

解
挂
图

、
p
p
t

1
1

2
商
业

动
画

片
与

艺
术

动
画

片
的

创
作

方
法

让
学

生
了

解
两

种
动

画
形

式
创

作
及

要
遵

循
的

法
则

试
举

一
部

你
喜

爱
的
艺

术
动

画
，

并
说
明

原
因

挂
图

、
p
p
t

1
2

2
赏
析

影
片

，
分

析
如

何
讲

好
一

个
故

事
从
视

听
语

言
上

让
学

生
理

解
影

片
如

何
调

动
观

众
情

绪
融

入
其

中
挂
图

、
p
p
t

1
3

2
赏
析

艺
术

动
画

，
分

析
创

作
手

法
通
过

欣
赏

理
解

艺
术

动
画

的
创

作
原

则
和

方
法

挂
图

、
p
p
t

1
4

2
动
画

创
作

者
需

要
掌

握
的

基
本

素
养

通
过

学
习

使
学

生
了

解
动

画
从

业
者

需
要

具
备

的
能

力
，

注
意

培
养

相
关

的
知

识
技

能

你
最

感
兴

趣
的

职
位
是

哪
个

？
未

来
想
要

胜
任

这
份

工
作
你

觉
得

需
要

什
么
技

能
。

挂
图

、
p
p
t

1
5

2
动
画

创
作

者
需

要
掌

握
的

基
本

素
养

通
过

学
习

使
学

生
了

解
动

画
从

业
者

需
要

具
备

的
能

力
，

注
意

培
养

相
关

的
知

识
技

能
挂
图

、
p
p
t

1
6

2
根
据

文
字

进
行

动
画

角
色

创
作

练
习

通
过

实
践

加
深

学
生

对
动

画
的

喜
爱

挂
图

、
p
p
t

1
7

2
根
据

文
字

进
行

动
画

角
色

创
作

练
习

通
过

实
践

加
深

学
生

对
动

画
的

喜
爱

完
成

课
后

复
习

题
挂
图

、
p
p
t
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1
8

2
复
习

所
学

知
识

理
解

所
讲

述
的

各
知

识
点

的
内

容
挂
图

、
p
p
t
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《素描》课程标准

一、课程说明

课程名称 素描 标准简称 素描

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第一学期 制订时间 2018.7

课程代码 1353020 课程学时 72 课程学分 4

课程类型 B 课程性质 必修课 课程类别 专业基础课

先修课程 无

后续课程 漫画速写、商业插画

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 徐军 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

《素描》是电子信息大类动漫制作技术专业的专业基础课程。在本专业的职业能力培养

中所起着承前启后的作用，是学习其他专业课的前提。本课程无前期课程，后续的专业课程

主要有《漫画速写》、《商业插画》等。

本课程主要培养学生素描的基础知识、学生的造型能力，使学生具备敏锐的眼力，发散

设计思维和熟练的动手绘制能力。促进学生创造性表现意识和思维理念的形成，利用素描去

实践设计的造型，为以后专业学习打下良好的基础。

三、设计思路

1.在课程目标上，坚持“能力本位”的课程观，注重学生动手操作能力培养，实现

能力培养的目标。

2.在课程体系上，围绕培养能力素质这一主题，将课程与专业培养目标以及专业能

力有机结合起来，根据培养目标的能力因素和岗位需求，筛选课程中与培养职业能力有关并

且使用率较高的知识内容，配合实践教学环节，形成以能力素质培养为主体、突出技能和岗

位要求的课程内容体系。

3.在教学模式上，采用模块式教学，以课堂教授和课堂实践为主，突出形象、直观

的教学特点，把讲解、示范及多媒体等多种教学手段结合并用。以课外学习为铺，图书馆与
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网络资源相结合。培养学生分析问题与解决问题能力，运用作业的评比、展览、竞赛等方式

培养学生审美情操，好学品格与创新意识，鼓励学生作品多样化及个性。形成一个融“知识、

能力、情感、创新”于一体的教学模式。

4.在教学方法上，理论与实践相结合、讲解与示范相结合、课堂与课外相结合、练

习与展评相结合。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力。

1．专业能力：

⑴ 学生能够准确表现物象比例；

⑵ 学生能够准确表现物象结构；

⑶ 学生能够准确表现物象形体以及空间感、质量感；

⑷ 学生能够将结构和重构性素描结合，提升创造思维能力；

2．方法能力：

⑴ 培养学生独立学习能力;

⑵ 培养学生正确的观察方法；

⑶ 掌握一定的写生能力和熟练的技法；

3．社会能力：

⑴ 具有良好的沟通能力；

⑵ 具有较强的集体荣誉意识；

⑶ 具有良好的自主学习和总结归纳的能力;

⑷ 培养学生基本的艺术修养与艺术鉴别能力；

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 18 周，课时为 72 节，每周 1 次课 4 课时。其中 1 周用于复习和考试。

2.其中理论课时安排为 16 课时，实践课时（含习题课）为 56 课时。
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（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
素
描

的
认

识

1
.
了
解

学
动

漫
为

什
么

要
画

素
描

2
.
掌
握

素
描

的
概

念

3
.
素
描

的
种

类

4
.
了
解

素
描

常
用

的
工

具
、
对
线

条
的

理
解

及
运

用

1
.概

念
的
理

解

2
.素

描
的
握

笔
方

法
与

坐
姿

3
.线

条
的
画

法

1
.
培

养
学

生
正

确
的

理

解
能

力

2
.
培

养
学

生
正

确
的

观

察
方

法

3
.

培
养

学
生

正
确

的

作
画

方
法

1
.
培

养
学

生
基

本
的

艺
术

修
养

与
艺

术
鉴

别
能

力

2
.
具

有
良

好
的

沟
通

能
力

4

2

素
描

构
图

、
透

视
及

比
例

的
认

识

1
.
掌
握

构
图

的
概

念
、

特
点

2
.
学
习

比
例

在
美

术
作

品
中

的
关

系

3
.
了
解

结
构

素
描

的
定

义

4
.
掌
握

结
构

素
描

的
特

点

1
.
了

解
透

视
原

理
及

几
个

重

点
透

视

2
.构

图
的
特

性

3
.比

例
的
认

识

4
.立

方
体
的

表
现

1
.
培

养
学

生
理

解
透

视

的
能

力

2
.
培

养
学

生
构

图
的

能

力 3
.
培

养
学

生
立

方
体

的

表
现

能
力

1
.
具

有
较

强
的

集
体

荣
誉

意
识

2
.
具

有
良

好
的

自
主

学
习

和
总

结
归

纳
的

能
力

4

3
几
何

体
的

表
现

1
.
掌
握

各
种

几
何

体
的

结
构

特
征

2
.
掌
握

各
种

几
何

体
的

透
视

规
律

1
.
理

解
不

同
几

何
体

的
透

视

现
象

和
原

理

2
.
掌

握
几

个
以

上
组

合
几

何

体
的

构
图

、
结

构
、

表
现

1
.
培

养
学

生
几

何
体

组

合
的

表
现

能
力

2
.
培

养
学

生
几

何
体

组

合
的

构
造

能
力

1
.
培

养
学

生
基

本
的

艺
术

修
养

与
艺

术
鉴

别
能

力

2
.
具

有
良

好
的

沟
通

能
力

2
8

4
水
果

的
结

构
表

现

1
.
掌
握

常
用

水
果

的
结

构
特

征

2
.
掌
握

常
用

水
果

的
透

视
规

律

掌
握

常
用

水
果

内
部

的
表

现

与
结

构
画

法

1
.
培

养
学

生
表

现
水

果

的
结

构
能

力

2
.
培

养
学

生
表

现
水

果

的
透

视
能

力

1
.
具

有
较

强
的

集
体

荣
誉

意
识

2
.
具

有
良

好
的

自
主

学
习

和
总

结
归

纳
的

能
力

8
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

5
静
物

的
结

构
表

现

1
.
掌
握

常
用

静
物

体
的

结
构

特
征

2
.
掌
握

常
用

水
果

的
透

视
规

律

3
.
掌

握
物

体
过

多
的

静
物

组
合

的
构

图
方

式

1
.
掌

握
以

水
果

为
主

的
静

物

的
表

现
手

法

2
.
掌

握
物

体
过

多
的

静
物

组

合
的

表
现

手
法

1
.
培

养
学

生
静

物
组

合

的
表

现
能

力

2
.
培

养
学

生
静

物
组

合

的
观

察
能

力

1
.
培

养
学

生
基

本
的

艺
术

修
养

与
艺

术
鉴

别
能

力

2
.
具

有
良

好
的

沟
通

能
力

1
2

6
几
何

体
的

综
合

表
现

掌
握

几
何

体
的

组
合

构
图

方
式

和
表

现
掌

握
组

合
几

何
体

的
作

画
表

现
手

法

1
.
培

养
学

生
几

何
体

组

合
的

表
现

能
力

2
.
培

养
学

生
几

何
体

组

合
的

写
生

能
力

1
.
具

有
较

强
的

集
体

荣
誉

意
识

2
.
具

有
良

好
的

自
主

学
习

和
总

结
归

纳
的

能
力

1
2

7
复
习

将
本

学
期

所
学

知
识

进
行

系
统

的
串

联
式

的
复

习
，
使
学

生
在

实
践

中
更

加
熟

练
掌

握

能
熟

练
灵

活
的

运
用

所
学

知

识
进

行
各

种
表

现

能
收

集
所

学
知

识
，

并

能
与

其
他

学
习

材
料

整

合
在

一
起

运
用

得
当

具
有

一
定

的
沟

通
、
团

队
合

作
、
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 素描的认识 学时 4

学习要求 让学生了解什么是素描、素描的种类，完成线条的练习与立方体的绘制

任务分解 任务 1 了解学动漫为什么要画素描

任务 2 掌握素描的概念、素描的种类、

任务 3 素描常用的工具、对线条的理解及运用

学习单元情境设计 2

单元名称 素描构图、透视及比例的认识 学时 4

学习要求
让学生了解什么是构图，理解透视的原理、比例如何确定，立方体如何观察和

表现

任务分解 任务 1 掌握构图的概念、特点、形成准确的定位

任务 2 学习比例在美术作品中的关系

任务 3 了解结构素描的定义，掌握结构素描的特点

任务 4 立方体的观察与表现

学习单元情境设计 3

单元名称 几何体的表现 学时 28

学习要求 了解各种几何体的结构特征及透视规律

任务分解 任务 1 单个几何体的表现

任务 2 两个几何体的组合表现

任务 3 三个几何体的组合表现

学习单元情境设计 4

单元名称 水果的结构表现 学时 8

学习要求 了解水果的特征 ，引导他们如何去表现水果的结构

任务分解 任务 1 掌握苹果的结构表达方法

任务 2 掌握梨的结构表达方法

任务 3 掌握其他水果的结构表达方法
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学习单元情境设计 5

单元名称 静物的结构表现 学时 12

学习要求
了解常用静物体的结构特征、掌握常用水果的透视规律、掌握物体过多的静物

组合的构图方式

任务分解 任务 1 以水果为主的静物的表现手法

任务 2 以陶罐为主的静物的表现手法

任务 3 以玻璃器皿为主的静物的表现手法

学习单元情境设计 6

单元名称 几何体的综合表现 学时 12

学习要求 掌握几何体的组合构图方式和表现

任务分解 任务 1 组合几何体的作画表现（写生一）

任务 2 组合几何体的作画表现（写生二）

任务 3 组合几何体的作画表现（写生三）

任务 4 组合几何体的作画表现（写生四）

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 60% 30%

小计 70% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 70%，少一次作业扣 5 分，直到 70%扣完为止。

（2）期末成绩为实操考试成绩，考试方式为闭卷。试卷中含超纲题目分值不低于 3 分，

不高于 10 分。

七、教材及相关资源

现有教材：

《设计素描项目教程》 乔冉 杨鸿英主编 人民邮电出版社
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《绘画基础教程：几何形体 1·结构几何体》李忠祥主编 重庆出版社

八、任课教师要求

专任教师要求具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动

漫制作技术相关及相近专业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践

能力；具有信息化教学能力，能够开展课程教学改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月

的企业实践经历。

九、教学实训场所

要求根据课程需要，保证学生每人一个画架和画板，储存几何体和静物以及素描纸

张的储物柜、凳子、静物台、灯具等的绘画室。

十、其它说明

无
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《色彩》课程标准

一、课程说明

课程名称 色彩 标准简称 色彩

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第一学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353030 课程学时 72 课程学分 4

课程类型 B 课程性质 必修 课程类别 专业基础课

先修课程 无

后续课程 平面创意设计、动画角色设计、二维动画基础及应用（运动规律）、动漫概论

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 夏风玉 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

《动画色彩》是艺术系动漫制作技术专业中最基础同时也是最重要的专业必修课之一。

如果动画素描是骨骼，那么动画色彩就是皮肤，我们把骨骼和皮肤进行结合就可以设计制作

出一个动画角色，集中体现了素描和色彩的一种关系，以及它们的重要性。

本课程先修课程是《动画素描》，同时为《PS 插画技法（原画）》、《动画运动规律》等

课程奠定基础，培养学生的动漫设计思维能力，了解动漫的选色、配色、用色及其应用，熟

悉各种设计方法。它与后续的《分镜头设计》、《原画技法》等技能扩展课程，提供了更好的

基础。

三、设计思路

结合本专业的课程需求，以“情景教学”为模式，对课程内容进行优化升级，减少了理

论知识部分，加强了大量的任务实践训练。把理论知识贯穿到对任务的讲解与认识中。通过

协调作画的教学活动方式，让学生把自己纳入教学场景，使枯燥乏味的教学转变为生动活泼，

使学生真正体会到画画的乐趣。

我们将针对传统的教学模式进行创新改革。把对自然色彩写生的传统方法与创意色彩的

设计性方法结合起来,通过色彩写生、色彩归纳 、色彩采集、色彩联想和色彩渐变的一系列

改进方法，让学生运用色彩创意设计，学生对图案图形和抽象图形进行转化。使自然色彩转
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化为装饰形态和设计创意色彩。深化色彩教学理论，达到改进色彩教学的目的，使色彩课程

的教学手段教学方法得到质的提升。

四、课程培养目标

本课程是动漫制作技术专业的专业基础课程，是专业必修课程，在学生的专业学习与发

展中占有极其重要的地位，也是学生在将来从事美术教学与美术创作的重要基础。学院始终

以育人和为国家经济建设服务为己任，高度重视学生素质的培养，坚持教学改革，使学生具

有扎实的学科基础知识和专业技能。按照色彩“维度”对动漫设计各专业间共通的核心基础进

行重构，课程建设从美术基础的文化素质教育的视角出发，以培养学生的美术基础表现能力

与视觉素养为目标，并要求学生努力提升运用现代媒介来有效学习、表达思想情感的实践能

力，使之与当今国际先进设计与基础教育接轨。动画色彩课程通过理论与实践训练相结合的

教学指导，使学生具备系统的色彩理论知识，深刻领会色彩文化含义。熟练地掌握色彩表达

技能，并在此基础上，形成良好的色彩审美修养与判断力；培养学生具备良好的色彩教学能

力，善于动画色彩教学方法，有效组织动画色彩教学活动。通过动画色彩课程的学习，使学

生在动画创作与设计中初步具备色彩综合运用与表现能力。

本课程的培养目标是培养学生扎实的绘画功底，尤其是培养学生如何调色、如何练色、

如何配色的方法，为以后的动画角色选色配色奠定基础，使学生具有良好的创新设计意识和

团队合作精神。

1.专业能力

（1）掌握动画色彩中的系列色彩单词；

（2）能熟练运用明度推移法进常规训练与创意表现；

（3）明确色彩三要素在动画色彩中重要性；

（4）掌握单色稿，小色稿，限色稿等练色工作任务方法；

（5）掌握色彩头像写生的写生步骤以及技法；

（6）掌握动画色彩传统训练与创意表达的关系；

（7）掌握动画色彩的调色、练色、配色、用色的递进训练；

（8）掌握动画色彩课程中的情景训练方法；

（9）掌握风景写生设计的基本方法与运用。

2.方法能力

（1）具有很好的调色能力；

（2）具有很好的配色能力；

（3）掌握水粉画表现方法和技巧；

（4）具备较强的用色能力；

（5）具备较强的绘画功底，具备运用各种材料各种技法的能力；

（6）具备对各类事物、创意图形、设计元素进行主观与客观的表现能力；

（7）具备很好的专业沟通能力，能独立进行简单的动画色彩创作。
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3.社会能力

（1）培养学生热爱生活热爱艺术的情感；

（2）培养学生良好的设计思维和处理方法；

（3）培养学生独立、严谨的设计工作作风和团队精神。

五、课程内容、要求及教学设计

根据专业课程目标需要和教学工作任务要求，确定课程内容和要求，说明学生应获得的

知识、技能与态度。通过理论的讲解和实践的临摹手绘、命题创作，与设计意识相融，有针

对性、目的性、让学生把理论联系实践，知识贯穿应用，分阶段以讲评、展览、竞赛等方式

展示。
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解

色
彩

与
其

他
课

程
的

联
系

、
掌
握

色
彩

与
光

的
关

系
；

2
.

让
学

生
熟

知
生

理
属

性
和

心
理

属
性

最
终

能
够

运
用

于
角

色
与

场
景

当
中

；

3
.

掌
握

理
论

知
识

后
多

加
练

习
，
做
到

熟
知

色
彩

的
对

比

与
组

合
，
便
于

角
色

和
场

景

的
搭

配
。

识
记

色
彩

基
础

知
识

，
掌

握
理

论
知

识
进

而
加

以
实

践
练

习
，

通
过

练
习

，
让

学
生

们
能

够
对

色
彩

理
论

部
分

有
了

自
己

的
认

知
，

以
便

后
续

知
道

如
何

在
动

漫
角

色
和

场
景

中
如

何
使

用
色

彩
。

1
.
使

学
生

基
本

掌

握
色

彩
知

识
、

色
彩

基
本

技
能

，
具

备
色

彩
造

型
能

力
。

能
较

准
确

地
描

绘
物

象
的

体
量
、
空

间
、
光

彩
、

质
感

等
，

同
时

能
运

用
提

炼
、

取
舍

、
强

调
、

夸
张

、
概

括
等

艺
术

手
法

表
现

对

象
。 2
.
认

真
研

究
，

务

实
学

习
，
相
互

学
习

、

完
成

学
习

任
务

。
良

好
学

习
行

为
，

诚
实

守
信

、
遵

守
纪

律
、

不
应

付
了

事
。

2
0
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

2
色
彩

练
习

1
.

色
彩

启
蒙

；

2
.

关
于

明
度

、
纯
度

的
基

础
练

习
；

3
.

色
彩

专
题

练
习

4
.

主
观

色
彩

的
创

作
。

1
.

色
环

在
动

画
色

彩
调

色
情

景
任

务
中

运
用

；

2
.

明
度

推
移

法
在

专
业

设
计

上
的

运
用

；

3
.

以
便

于
举

一
反

三
地

进
行

动
漫

色
彩

的
艺

术
实

践
；

4
.

组
织

色
调

的
能

力
；

5
.

掌
握

色
彩

的
协

调
；

6
.

把
握

色
调

的
主

要
途

径
；

7
.

色
调

的
分

类
；

8
.

掌
握

色
彩

归
纳

法
和

物
体

固
有

色
改

变
；

9
.

掌
握

在
特

殊
光

源
下

色
彩

发
生

哪
些

变
化

；

1
0
.
掌

握
在

特
定

情
感

如
何

运

用
色

彩
。

培
养

正
确

的
观

察
方

法
和

表
现

方
法

，
教

学
过

程
逐

层
递

进
，

达
到

自
主

分
析

和
体

验

1
.
刻

苦
学

习
精

神
，

听
课

专
注

，
思

维
积

极
，

作
业

独
立

完
成

并
具

有
创

造
性

。

2
.
良

好
学

习
行

为
，

诚
实

守
信

、
遵

守
纪

律
、

不
应

付
了

事
。

3
2
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

3
动
漫

中
的

色
彩

1
.

色
彩

在
动

漫
创

作
中

的
风

格
及

其
作

用
；

2
.

分
析

不
同

介
质

下
的

动
漫

作
品

；

3
.

利
用

色
彩

三
属

性
创

作
动

漫
作

品
；

4
.

利
用

色
彩

调
和

以
及

色
彩

规
律

创
作

动
漫

作
品

；

5
.

动
漫

角
色

场
景

上
色

综
合

范
例

与
练

习
。

1
.

要
求

学
生

运
用

学
过

的
色

彩
基

本
理

论
对

动
漫

色
彩

具
备

正
确

的
使

用
及

自
己

的
主

观
性

运
用

；

2
.

培
养

学
生

针
对

不
同

动
漫

内
容

进
行

归
纳

表
现

的
能

力
；

3
.

掌
握

颜
色

搭
配

，
画
面

调
整

的
能

力
；

4
.

人
物

角
色

的
颜

色
分

析
；

5
.

了
解

动
画

色
彩

场
景

写
生

步
骤

、
配
色

原
则

以
及

技
法

表
现

；

6
.

了
解

色
彩

风
景

的
创

作
素

材
积

累
方

法
；

1
.

运
用

色
彩

属
性

进
行

春
夏

秋
冬

的
绘

制
，
掌
握

色
彩

的

协
调

；

2
.

通
过

练
习

加
深

对
不

同
的

色
彩

动
漫

风
格

的
理

解
；

3
.

以
我

的
性

格
为

题
绘

制
一

幅
作

品
，
掌
握

在
动

漫
创

作

中
色

彩
的

作
用

；

4
.

分
析

不
同

介
质

下
的

动
漫

作
品

，
通
过

分
析

了
解

动
漫

的
理

论
知

识
；

5
.

用
动

漫
色

彩
的

调
和

法
绘

制
一

幅
作

品
，
掌
握

色
彩

色

调
的

理
论

知
识

；

6
.

以
动

漫
色

彩
的

对
比

形
式

绘
制

一
幅

作
品

，
掌
握

色
彩

规
律

的
理

论
知

识
；

7
.

动
漫

角
色

场
景

上
色

综
合

练
习

，
全
面

掌
握

动
漫

色
彩

的
理

论
知

识
。

1
．
刻

苦
学

习
精

神
，

听
课

专
注

，
思

维
积

极
，

作
业

独
立

完
成

并
具

有
创

造
性

。

2
.
规

范
应

用
习

惯
，

正
确

应
用

和
遵

守
国

家
和

行
业

的
相

关
标

准
，

作
风

严
谨

。

3
.

团
结

协
作

精
神

，

互
相

帮
助

、
相

互
学

习
、
共
同

完
成

任
务

。

4
.
诚

实
守

信
品

格
，

遵
守

纪
律

、
正

确
做

事
，

做
正

确
的

事
。

1
6

4
复
习

全
部

理
论

知
识

能
够

灵
活

使
用

所
学
知

识
能

够
收

集
整

理
资

料
，

做
到

有

效
利

用
。

养
成

对
待

学
习

实
事

求
是

、
精

益
求

精
的

精
神

。

4

合
计

讲
授

16
学
时
、
实
践

52
学
时
、
复

习
4
学
时
，
共

72
学
时
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 色彩理论 学时 20

学习要求

1. 学生认可整体教学方案，并同意考核标准。

2. 了解色彩与其他课程的联系、掌握色彩与光的关系。

3. 掌握理论知识加以实践练习，通过练习，能够对色彩理论部分有了自己

的认知，从而知道如何在动漫角色和场景中如何使用色彩。

4. 具备色彩造型能力。能较准确地描绘物象的体量、空间、光彩、质感等，

同时能运用提炼、取舍、强调、夸张、概括等艺术手法表现对象。

任务分解

任务 1 课程内容介绍

任务 2 认识色彩、了解色彩与其他课程的联系、掌握色彩与光的关系

任务 3 掌握色彩的理论基础知识，为后续色彩练习打下理论基础

任务 4 讲解及实践教学生如何调色，巩固上次课程的色彩理论基础，重

点掌握如何调色

任务 5 绘制平面构成作品 1（简单的几何图形），

任务 6 绘制平面构成 2（有主题性的图案），通过绘制有主题性的图案平

面构成作品，让学生不仅掌握色彩理论基础知识，更提高手绘实

践能力

任务 7 绘制 24 色相环，通过色相环掌握补色、间色的理论知识

任务 8 通过练习掌握补色的理论知识并能够熟练知道何色互为补色

任务 9 掌握色彩有哪些生理属性和心理属性

任务 10 掌握哪些色是对比色

任务 11 通过对比色的练习加深对比色的理论知识

任务 12 通过对比色的练习加深常见组合色的理论知识

学习单元情境设计 2

单元名称 色彩练习 学时 32

学习要求

1. 基本掌握色彩知识、色彩基本技能，具备色彩造型能力。

2. 组织色调的能力。

3. 能够举一反三地进行动漫色彩的艺术实践。

4. 能够正确的观察和表现，最终能够自主分析。

任务分解

任务 1 绘制一副冷暖感的作品，通过实践绘制，让学生们掌握色彩产生

的心理效应

任务 2 绘制一副具有联想主题性的作品，通过绘制联想作品，让学生们
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掌握色彩的具象联想、抽象联想和共感联想

任务 3 绘制一副色彩性格的作品，通过色彩性格的作品绘制，让学生掌

握不同的颜色可产生不同的心理感受及性格特征

任务 4 讲解色彩构成的基本法则，绘制一副色彩渐变作品，通过实践绘

制让学生掌握色彩构成的基本形式法则

任务 5 讲解色彩构成的对比构成，绘制一副对比构成作品（哪种对比构

成学生可以自主定），通过实践绘制让学生掌握色彩构成的对比构

成

任务 6 特定情感色彩练习 2，掌握在特定情感如何运用色彩

任务 7 讲解色彩的调和构成，绘制一副调和构成作品（哪种调和构成学

生可以自主定），通过实践绘制让学生掌握色彩的调和构成

任务 8 讲解空间混合构成，绘制一副空间混合构成作品，通过实践绘制

让学生掌握空间混合色彩效果产生的条件、规律及特点

学习单元情境设计 3

单元名称 动漫中的色彩 学时 16

学习要求

1. 掌握颜色搭配，画面调整的能力。

2. 针对不同动漫内容进行归纳表现的能力。

3. 动漫角色场景上色综合练习，全面掌握动漫色彩的理论知识。

任务分解

任务 1 通过练习加深对不同的色彩动漫风格的理解

任务 2 以我的性格为题绘制一幅作品，掌握在动漫创作中色彩的作用

任务 3 分析不同介质下的动漫作品，了解动漫的理论知识

任务 4 利用色彩三属性创作作品

任务 5 用动漫色彩的调和法绘制一幅作品，掌握色彩色调的理论知识

任务 6 以动漫色彩的对比形式绘制一幅作品，掌握色彩规律的理论知识

任务 7 动漫角色场景上色综合练习，全面掌握动漫色彩的理论知识
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六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩和期末成绩两个部分，分别占总评成绩的 50%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

期末成绩
出勤 平时作业 绘画实践

100% 10% 20% 20% 50%

1.平时成绩包括：出勤、平时作业、实践

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D四类。评分标准：

（1）构图合理（20%）

（2）色调协调、色彩明快（30%）

（3）色彩关系明确，色调和谐统一（30%）

（4）画面统一完整，具有一定的艺术表现力（20%）

绘画实践操作占总成绩 20%。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

2.期末成绩为实践绘画创作成绩。考试方式为考试开卷。

七、教材及相关资源

《动漫色彩》 叶淑华、陈耀敏、肖颖瑜编著 上海人民美术出版社

《色彩构成基础》 雍鸿编著 中国纺织出版社

八、任课教师要求

要求任课教师是全日制研究生及以上学历学位，且必须具有丰富的设计理论知识和较强

的手绘实践应用能力，同时具备引导学生创新设计思维培养的能力。

九、教学实训场所

本课程主要分为基础理论部分和实践绘画部分，因此本课程要求在理论实践一体化

绘画室完成。主讲教师可携带笔记本电脑和投影仪器以及色彩绘画工具，根据教学进度实际

进展情况，在教室中灵活控制理论内容和实践内容结合的讲解。

十、其它说明

无
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
\
学
年

\
学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

色
彩

班
级

培
养

目
标

：

坚
持
以

马
克

思
列

宁
主

义
、
毛

泽
东

思
想

、
邓

小
平

理
论

和
“

三
个
代

表
”
重

要
思

想
为

指
导
，

全
面
贯

彻
党

和
国

家
的

教
育

方
针

，
培

养
德
、
智
、
体
、
美

全
面

发
展

，
能

适
应

社
会

主
义

市
场

经

济
建

设
和

现
代

化
建

设
的

需
要

。
适
应

动
漫

行
业

生
产

、
管
理

、
服
务

第
一

线
的

需
要

，
具
备

动
漫

设
计

与
制

作
专

业
基

本
理

论
和

操
作

技
能

，
具
备

一
定

的
设

计
和

制
作

能
力

，
具
有

较
强

动
漫

设
计

制
作
能

力
，
能

在
动

画
行

业
、
漫

画
行

业
、
游

戏
行

业
、
广

告
行

业
、
室

内
设

计
行

业
、
插

图
行

业
、

教
育

单
位

、
企
业

、
事
业

和
行

政
管

理
部

门
等

单
位

从
事

动
漫

制
作

技
术

的
高

等
技

术
技

能
型

人
才

。

考
核

方
式

考
核

形
式

□
考
查


考
试

□
纯
理

论


纯
实

践

□
理
论

+
实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

7
2

1
6

2
2
.
22
%

5
6

7
7
.
78
%

本
课

程
实

际
学

时
\

\
\

\
\

在
上

列
方

框
中

打
√

教
材

及
教

学
参

考
书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

《
动

漫
色

彩
》

叶
淑

华
、

陈
耀

敏
、

肖
颖

瑜
编

著
上
海

人
民

美
术

出
版

社

《
色

彩
构

成
基

础
》

雍
鸿

编
著

中
国

纺
织

出
版

社

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
2

动
漫

色
彩

教
学

内
容

、
教

学
目

标
、

授
课

进
程

、

最
终

目
标

介
绍

，
以
及

色
彩

性
质

、
色
彩

三
要

素

讲
解

对
动

漫
色

彩
有

课
程

有
大

致
了

解
，

认
识

色
彩

、
了

解
色

彩
与

其
他

课
程

的
联

系
、

掌
握

色
彩

与
光

的
关

系
及

色
彩

三
要

素

投
影

、
粉

笔

1
2

三
原

色
、
色
彩

分
类

、
色
彩

混
合

、
原
色

、
间
色

与
复

色
色

调
及

平
构

色
构

作
品

赏
析

掌
握

色
彩

的
理

论
基

础
知

识
，

为
后

续
色

彩
练

习
打

下
理

论
基

础

作
业

1
绘
制

三
原

色
投
影

、
粉

笔

2
2

讲
解

及
实

践
教

学
生

如
何

调
色

巩
固

上
次

课
程

的
色

彩
理

论
基

础
，

重
点

掌
握

如
何

调
色

投
影

、
绘

画
工

具

2
2

绘
制

平
面

构
成

作
品

1（
简

单
的

几
何

图
形

）
通
过

作
品

实
践

掌
握

色
彩

理
论

基
础

知
识

绘
画

工
具

3
2

绘
制

平
面

构
成

2（
有

主
题

性
的

图
案

）

通
过

绘
制

有
主

题
性

的
图

案
平

面
构

成
作

品
，

让
学

生
不

仅
掌

握
色

彩
理

论
基

础
知

识
，

更
提

高
手

绘
实

践
能

力

绘
画

工
具

3
2

绘
制

平
面

构
成

2（
有

主
题

性
的

图
案

）

通
过

绘
制

有
主

题
性

的
图

案
平

面
构

成
作

品
，

让
学

生
不

仅
掌

握
色

彩
理

论
基

础
知

识
，

更
提

高
手

绘
实

践
能

力

作
业

2
绘
制

12
色

相
环

绘
画

工
具

4
2

绘
制

24
色
相

环
通
过

绘
制

色
相

环
，

让
学

生
认

识
色

彩
、

掌
握

如
何

利
用

三
原

色
调

出
其

他
颜

色
绘
画

工
具
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4
2

绘
制

24
色
相

环

通
过

绘
制

色
相

环
，

掌
握

如
何

利
用

间
色

及
复

色
调

出
其

他
颜

色
以

及
掌

握
色

彩
混

合

绘
画

工
具

5
2

绘
制

一
副

色
彩

构
成

作
品
（
简
单

几
何

图
形

或
简

单
图

案
）

通
过

色
彩

构
成

作
品

的
绘

制
进

一
步

加
深

色
彩

基
础

知
识

的
理

解
，

要
求

学
生

能
够

熟
练

运
用

色
彩

调
和

及
对

基
础

知
识

的
融

会
贯

通
的

使
用

绘
画

工
具

5
2

绘
制

一
副

色
彩

构
成

作
品
（
简
单

几
何

图
形

或
简

单
图

案
）

通
过

色
彩

构
成

作
品

的
绘

制
进

一
步

加
深

色
彩

基
础

知
识

的
理

解
，

要
求

学
生

能
够

熟
练

运
用

色
彩

调
和

及
对

基
础

知
识

的
融

会
贯

通
的

使
用

绘
画

工
具

6
2

色
彩

的
生

理
属

性
掌
握

色
彩

有
哪

些
生

理
属

性
投
影

、
绘

画
工

具

6
2

色
彩

是
心

理
属

性
掌
握

色
彩

有
哪

些
心

理
属

性
投
影

、
绘

画
工

具

7
2

绘
制

一
副

冷
暖

感
的

作
品

通
过

实
践

绘
制

，
让

学
生

们
掌

握
色

彩
产

生
的

心
理

效
应

绘
画

工
具

7
2

绘
制

一
副

冷
暖

感
的

作
品

通
过

实
践

绘
制

，
让

学
生

们
掌

握
色

彩
产

生
的

心
理

效
应

绘
画

工
具

8
2

绘
制

一
副

具
有

联
想

主
题

性
的

作
品

通
过

绘
制

联
想

作
品

，
让

学
生

们
掌

握
色

彩
的

具
象

联
想

、
抽

象
联

想
和

共
感

联
想

绘
画

工
具
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8
2

绘
制

一
副

具
有

联
想

主
题

性
的

作
品

通
过

绘
制

联
想

作
品

，
让

学
生

们
掌

握
色

彩
的

具
象

联
想

、
抽

象
联

想
和

共
感

联
想

绘
画

工
具

9
2

绘
制

一
副

色
彩

性
格

的
作

品

通
过

色
彩

性
格

的
作

品
绘

制
，

让
学

生
掌

握
不

同
的

颜
色

可
产

生
不

同
的

心
理

感
受

及
性

格
特

征

作
业

3
以
我

的
性

格
为

题
绘

制
一

幅

作
品

绘
画

工
具

9
2

绘
制

一
副

色
彩

性
格

的
作

品

通
过

色
彩

性
格

的
作

品
绘

制
，

让
学

生
掌

握
不

同
的

颜
色

可
产

生
不

同
的

心
理

感
受

及
性

格
特

征

绘
画

工
具

10
2

讲
解

色
彩

构
成

的
基

本
法

则
掌
握

色
彩

构
成

的
基

本
形

式
法

则
有

哪
些

投
影

、
绘

画
工

具

10
2

绘
制

一
副

色
彩

渐
变

作
品

通
过

实
践

绘
制

让
学

生
掌

握
色

彩
构

成
的

基
本

形
式

法
则

绘
画

工
具

11
2

绘
制

一
副

对
比

构
成

作
品
（
哪
种

对
比

构
成

学
生

可
以

自
主

定
）

掌
握

色
彩

构
成

的
对

比
构

成
有

哪
些

作
业

4
运
用

色
彩

属
性

进
行

春
夏

秋

冬
的

绘
制

绘
画

工
具

11
2

绘
制

一
副

对
比

构
成

作
品
（
哪
种

对
比

构
成

学
生

可
以

自
主

定
）

通
过

实
践

绘
制

让
学

生
掌

握
色

彩
构

成
的

对
比

构
成

绘
画

工
具

12
2

绘
制

一
副

调
和

构
成

作
品
（
哪
种

调
和

构
成

学
生

可
以

自
主

定
）

掌
握

色
彩

的
调

和
构

成
分

为
哪

些
，

并
进

行
区

分
掌

握
绘
画

工
具

12
2

绘
制

一
副

调
和

构
成

作
品
（
哪
种

调
和

构
成

学
生

可
以

自
主

定
）

通
过

实
践

绘
制

让
学

生
掌

握
色

彩
的

调
和

构
成

绘
画

工
具
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13
2

绘
制

一
副

空
间

混
合

构
成

作
品

掌
握

空
间

混
合

色
彩

效
果

产
生

的
条

件
、

规
律

及
特

点
绘
画

工
具

13
2

绘
制

一
副

空
间

混
合

构
成

作
品

通
过

实
践

绘
制

让
学

生
掌

握
空

间
混

合
色

彩
效

果
产

生
的

条
件

、
规

律
及

特
点

绘
画

工
具

14
2

色
彩

在
动

漫
创

作
中

的
风

格
掌
握

不
同

的
色

彩
动

漫
风

格
投
影

、
绘

画
工

具

14
2

色
彩

在
动

漫
创

作
中

的
风

格
练

习
通
过

练
习

加
深

对
不

同
的

色
彩

动
漫

风
格

的
理

解
绘
画

工
具

15
2

色
彩

在
动

漫
创

作
中

的
作

用
掌
握

在
动

漫
创

作
中

色
彩

的
作

用
投
影

、
绘

画
工

具

15
2

利
用

色
彩

色
调

创
作

作
品

掌
握

色
彩

色
调

的
理

论
知

识

作
业

5
用
动

漫
色

彩
的

调
和

法
绘

制

一
幅

作
品

绘
画

工
具

16
2

讲
解

色
彩

规
律

及
利

用
色

彩
规

律
创

作
作

品
掌
握

色
彩

规
律

的
理

论
知

识
投
影

、
绘

画
工

具

16
2

利
用

色
彩

规
律

创
作

作
品

掌
握

色
彩

规
律

的
理

论
知

识
绘
画

工
具

17
2

动
漫

角
色

场
景

上
色

综
合

练
习

全
面

掌
握

动
漫

色
彩

的
理

论
知

识

作
业

6
以
动

漫
色

彩
的

对
比

形
式

绘

制
一

幅
作

品

绘
画

工
具
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17
2

动
漫

角
色

场
景

上
色

综
合

练
习

全
面

掌
握

动
漫

色
彩

的
理

论
知

识
绘
画

工
具

18
2

复
习

通
过

复
习

全
面

回
顾

及
掌

握
动

漫
色

彩
的

理
论

知
识

投
影

、
绘

画
工

具

18
2

复
习

能
够

灵
活

使
用

所
学
知

识
绘
画

工
具
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《漫画速写》课程标准

一、课程说明

课程名称 漫画速写 标准简称 漫画速写

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第一学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353040 课程学时 72 课程学分 4

课程类型 B 课程性质 必修课 课程类别 专业基础课

先修课程 《素描》《动漫概论》

后续课程 《动画原画设计》

对应职业资格证或内容 商业美术设计

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 李菊叶 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日

期
2018 年 12 月

二、课程定位

动画速写是为动漫专业的学生开设的一门旨在让学生获得以最简单直接地方式表达形

体造型的能力，以达到设计人物与动物角色造型的目的的专业基础课程。

通过对该课程的学习，使学生了解到，在高职院校的动画基础教学中，对于速写训练

这一课题，我们应了解和关注哪些方面 。本课程的目的就在于试图以绘画专业身份介入动

画速写训练，发挥绘画专业造型能力强、表达语言丰富的优势，结合动画速写概括造型、表

达多样性的特征，在教学中寻找二者特点的结合点——深入研究，创造出一种重在实践、旨

在解决实际问题的新型动画速写教学模式。

三、设计思路

动漫艺术大都是通过角色的表演进行故事演绎或以角色为代言进行信息传达的，所以造

型设计在漫画作品中是一个非常重要的环节，而漫画角色的获得往往需要设计者首先拥有深

厚的人物速写技巧。在课程的设计思路上，本门课程与普通美术院校的人物速写在绘制要求

上有所不同。首先 ，要求学生尽量避免传统素描作业中所要求的“宁脏勿净”的原则，要
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保持画面的整洁性。第二，要求学生将所绘制的人物或动物尽可能的概括化，以单线条为主，

尤其要注意衣物折皱等的画法，只要在关键的部位加上一到两条即可。第三，本门课程所要

求的速写无需特别写实，可以进行一定的夸张，如：可将人体拉至八到九头身、肥胖的人可

以尽可能的夸张其的胖等。第四，本课程所要求的速写，除要求掌握人体结构与动态之外，

还需掌握与动态相符的表情。

四、课程培养目标

本课程是一门研究动画的专业基础课，其主要目的是为了学生以后学习电脑动画，了解

三维动画中的结构方式，方便建模与空间结构的理解，培养手绘制图，设计基本能力与空间

想象能力。

1.专业能力：本课程在素描造型的基础上，培养学生的观察能力、表现能力、审美能力、

造型能力与快速反应能力，掌握漫画速写的理论知识和表现技法，从人物、动物、场景等方

面阐述漫画速写的造型要素和表现手法。

2.方法能力：

（1）使学生熟练掌握人体速写基本的方法与步骤；

（2）提高学生用线（或用面结合）地表现人体动态的能力；

（3）培养学生收集资料、阅读资料和利用资料的能力；

（4）培养学生的自学能力，学会评判速写，提高审美意识；

（5）提高学生记录生活和积累创作素材的能力。

3．社会能力：

（1）严谨务实的工作作风和服从力。

（2）创作主动力和自我潜能的发掘能力。

（3）具备工作中处理与各方关系的能力。

（4）具有较强的团队意识和协作精神。

（5）具备良好的心理素质和克服困难的能力。

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 18 周，课时为 72 节，每周 1 次课 4 课时。其中 2 周用于复习和考试。

其中理论课时安排为 16 课时，实践课时（含习题课）为 48 课时，复习考试 8课时。

2.实践项目包括：人物形象速写、人物动态速写、动物速写、景物速写
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（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
速
写

概
论

了
解

动
画

速
写

的
定

义
与

分
类

、
动
画

速
写

的
类

型
、

动
画

速
写

的
特

点
与

作
用

熟
悉

动
画

速
写

的
概

念
、

类

型
、

特
点

、
以

及
它

的
形

式

与
表

现
手

法

掌
握

动
画

速
写

的
形

式

与
表

现
手

法

通
过

学
习

培
养

学
生

积
极

思
考

、
主
动

探
究

的
能

力

2

2
透
视

与
空

间
了
解

透
视

的
基

本
知

识
、
透
视

现
象

及
视

觉

原
理

能
够

用
几

何
概

括
法

对
较

复

杂
的

造
型

进
行

分
析

归
纳

与

概
括

表
现

掌
握

人
体

造
型

结
构

的

“
团

块
”

概
念

，
掌

握

整
体

着
眼

，
局

部
入

手

的
方

法

学
习

养
成

积
极

思
考

问
题

、
自
主

学
习

和
解

决
问

题
的

习
惯

和
能

力

4

3
速
写

训
练

方
法

与
画

面
构

图

了
解
整

体
、
深

入
具

体
、
立

体
、
动

态
的

动

画
速

写
观

察
方

法
、

动
画

速
写

构
图

的
概

念
、

构
图

的
原

则
以

及
常

见
的

构
图

形
式

。

能
够

用
整

体
出

发
的

观
察

方

式
，
掌
握

常
用

的
构

图
形

式
。

掌
握

正
确

的
观

察
方

式

和
分

析
习

惯
，

把
握

构

图
形

式
与

画
面

视
觉

表

达
之

间
的

关
系

。

通
过

相
关

写
生

练
习

，

逐
步

培
养

学
生

吃
苦

耐
劳

、
诚
实

守
信

的
优

秀
品

质

8

4
人
体

解
剖

了
解

人
体

造
型

的
主

要
结

构
内

容
、
结
构

方

式
及

运
动

原
理

能
够

进
行

对
骨

架
的

多
角

度

写
生

，
躯

干
部

分
，

四
肢

，

手
，

足
的

练
习

，
默

画

掌
握

人
体

造
型

的
主

要

结
构

内
容

、
结

构
方

式

及
运

动
原

理

通
过

学
习

，
培
养

学
生

发
现

问
题

、
分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，

以
及

理
论

联
系

实
际

的
能

力
。

1
0

5
人
物

形
象

速
写

了
解

人
物

表
情

度
的

把
握

及
人

物
形

象
的

联
想

与
创

作

能
够

快
速

把
握

，
夸

张
表

现

人
物

形
象

特
征

并
通

过
表

情
刻

画
准

确
反

映

人
物

的
情

绪
心

理

掌
握

表
现

人
物

形
象

特

征
的

方
式

方
法

。

进
一

步
培

养
学

生
团

队
协

作
能

力
，
吃
苦

耐

劳
、
诚
实

守
信

的
优

秀

品
质

1
0
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

6
人
物

动
态

速
写

掌
握

人
物

动
态

速
写

的
方

法
步

骤
。

能
够

对
人

物
的

动
态

特
征

进

行
生

动
概

括
。

掌
握

人
物

动
态

速
写

的

方
法

步
骤

，
强

调
整

体

多
用

连
线

。
循

环
运

动

规
律

。

通
过

学
习

养
成

积
极

思
考

问
题

、
自
主

学
习

和
解

决
问

题
的

习
惯

和
能

力

1
0

7
动
物

速
写

知
道

动
物

速
写

的
方

法
步

骤
，
认
识

并
表

现

不
同

类
型

动
物

的
外

形
特

征
及

结
构

规
律

。

能
够

对
灵

长
类

动
物

，
四

蹄

食
草

类
动

物
，

猛
兽

类
，

鸟

类
，

鱼
类

，
两

栖
爬

行
类

动

物
进

行
写

生
。

掌
握

动
物

速
写

的
方

法

步
骤

。

具
有

良
好

的
心

理
素

质
和

克
服

困
难

的
能

力

1
0

8
景
物

速
写

了
解

景
物

速
写

的
方

法
和

步
骤

。
把

握
景

物
速

写
中

的
主

题
与

布
局

。

掌
握

景
物

速
写

的
方

法

和
步

骤
。

具
有

良
好

的
心

理
素

质
和

克
服

困
难

的
能

力

1
0

9
复
习

速
写

的
基

础
理

论
、
形
式

规
律

、
实
践

方
法

以
及

与
人

物
、
动
物

和
景

物
表

现
相

关
的

知

识
规

律
和

表
现

方
法

。

增
强

学
生

美
学

修
养

，
为

学

生
学

习
动

画
奠

定
良

好
的

造

型
基

础
。

观
察

、
感

受
、

记
忆

、

快
速

、
概

括
的

综
合

表

现
能

力
。

培
养

的
学

生
创

造
性

思
维

的
，
拓
展

学
生

用

形
象

思
考

的
能

力
与

实
践

能
力

。

4

合
计

讲
授

1
6
学
时

、
实

践
4
8
学
时

，
复
习

学
时

4
，
共

6
8
学
时

（
未

包
含

考
试

4
学
时

）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 速写概论 学时 2

学习要求 学习鉴赏优秀的速写作品

任务分解

任务 1 动画速写的定义与分类

任务 2 动画速写的类型、特点与作用

任务 3 动画速写的形式与表现手法

任务 4 动画速写的工具与材料。

学习单元情境设计 2

单元名称 透视与空间 学时 4

学习要求

A、掌握焦点透视的一般规律，并且能够灵活应用于画面中立体空间的处理。

B、使用几何概括法对较复杂的造型进行分析归纳与概括表现。

任务分解

任务 1 透视的基本知识、透视现象及视觉原理

任务 2 透视的种类、近大远小、近实远虚

任务 3 几何体概括法、重叠法、光影法等处理画面空间的常用手法

任务 4 几何体概括人体造型并默画简化人体

学习单元情境设计 3

单元名称 速写训练方法与画面构图 学时 8

学习要求
通过用剪影式轮廓形概括及组织画面练习，着重培养学生从整体出发的观察方

式，掌握常用的构图形式。

任务分解

任务 1 动画速写观察方法

任务 2 动画速写构图的概念

任务 3 构图的原则以及常见的构图形式

学习单元情境设计 4

单元名称 人体解剖 学时 10

学习要求 结构准确，表达清晰，掌握人体造型的主要结构内容、结构方式及运动原理
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任务分解

任务 1 体解剖的结构练习，骨架的多角度写生

任务 2 躯干部分，四肢，手，足的练习

任务 3 默画

学习单元情境设计 5

单元名称 人物形象速写 学时 10

学习要求
A、快速把握，夸张表现人物形象特征 B、通过表情刻画准确反映人物的情绪心

理

任务分解

任务 1 多角度形象写生

任务 2 对不同人物的同一角度，同一表情写生

任务 3 默写人物形象，人物表情练习

任务 4 关于人物形象的联想与创作练习

学习单元情境设计 6

单元名称 人物动态速写 学时 10

学习要求 人物动态特征鲜明，造型生动概括

任务分解

任务 1 模拟人物情绪的静止人物动态写生；模拟生活中人物个性的静止人物

动态写生；

任务 2 模拟卡通角色典型动作的静止人物动态写生；模拟动物造型的静止人

物动态写生；

任务 3 成组人物（两三个）关联动作的动态写生；

任务 4 生活动态人物写生，默写人物造型动态

学习单元情境设计 7

单元名称 动物速写 学时 10

学习要求 通过类比的方法，认识并表现不同类型动物的外形特征及结构规律

任务分解

任务 1 灵长类动物

任务 2 四蹄食草类动物

任务 3 猛兽类，鸟类，鱼类，两栖爬行类动物写生；

学习单元情境设计 8

单元名称 景物速写 学时 10
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学习要求 通过类比的方法，认识并表现不同场景

任务分解
任务 1 静物与小景速写

任务 2 风景，建筑，场景速写

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩和期末成绩两个部分，分别占总评成绩的 50%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 20% 50%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 20%。不少于十次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩占总成绩 50%。考试方式为实操闭卷。考试方式为考查

开卷。

七、教材及相关资源

《动漫技法大讲堂（人物篇）》李耀卿 巩艺飞主编 湖北美术出版社

八、任课教师要求

具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动漫制作技术相关专

业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践能力；具有信息化教学能

力，能够开展课程教学改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

九、教学实训场所

透台教室，电脑每人一台，透台每人一个，投影仪等。

十、其它说明

无
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
\

\
学
年

\
学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

漫
画

速
写

班
级

\

培
养

目
标

：
培
养

学
生

快
速

捕
捉

人
和
动

物
的

动
态

和
结

构
的

能
力

。

考
核

方
式

考
核

形
式


考
查

□
考
试

□
纯
理

论


纯
实

践

□
理
论

+
实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

7
2

1
6

2
2
%

5
6

7
8
%

本
课

程
实

际
学

时
\

\
\

\
\

在
上

列
方

框
中

打
√

教
材

及
教

学
参

考
书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

《
动

漫
技

法
大

讲
堂

（
人

物
篇

）
》
李

耀
卿

巩
艺

飞
主

编
湖
北

美
术

出
版

社

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
4

速
写

概
论

掌
握

速
写

工
具

材
料

的
使

用
；

动
画

速
写

的
特

性
。

鉴
赏

优
秀

的
速

写

作
品

投
影

、
纸

、
笔

2
4

透
视

与
空

间

A、
掌
握

焦
点

透
视

的
一

般
规

律
，
并
且

能

够
灵

活
应

用
于

画
面

中
立

体
空

间
的

处

理
。

B、
使
用

几
何

概
括

法
对

较
复

杂
的

造
型

进

行
分

析
归

纳
与

概
括

表
现

。

古
灵

精
怪

的
漫

画

人
物

临
摹

投
影

、
纸

、
笔

3
4

透
视

与
空

间

A、
掌
握

焦
点

透
视

的
一

般
规

律
，
并
且

能

够
灵

活
应

用
于

画
面

中
立

体
空

间
的

处

理
。

B、
使
用

几
何

概
括

法
对

较
复

杂
的

造
型

进

行
分

析
归

纳
与

概
括

表
现

。

古
灵

精
怪

的
漫

画

人
物

临
摹

投
影

、
纸

、
笔

4
4

速
写

训
练

方
法

与
画

面
构

图

通
过

用
剪

影
式

轮
廓

形
概

括
及

组
织

画
面

练
习

，
着

重
培

养
学

生
从

整
体

出
发

的
观

察
方

式
，

掌
握

常
用

的
构

图
形

式
。

简
练

概
括

的
各

种

姿
势

投
影

、
纸

、
笔

5
4

人
体

解
剖

结
构

准
确

，
表

达
清

晰
，

掌
握

人
体

造
型

的
主

要
结

构
内

容
、

结
构

方
式

及
运

动
原

理

简
练

概
括

的
各

种

姿
势

投
影

、
纸

、
笔

6
4

漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
体

结
构

，
线

条
，

掌
握

好
漫

画
人

物
的

五
官

比
例

重
心

与
平

衡
的

方

法
投
影

、
纸

、
笔
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7
4

漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
体

结
构

，
线

条
，

掌
握

好
漫

画
人

物
的

五
官

比
例

重
心

与
平

衡
的

方

法
投
影

、
纸

、
笔

8
4

漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
体

结
构

，
线

条
，

掌
握

好
漫

画
人

物
的

五
官

比
例

简
练

概
括

的
各

种

姿
势

投
影

、
纸

、
笔

9
4

漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
体

结
构

，
线

条
，

掌
握

好
漫

画
人

物
的

五
官

比
例

简
练

概
括

的
各

种

姿
势

投
影

、
纸

、
笔

1
0

4
漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
体

结
构

，
线

条
，

掌
握

好
漫

画
人

物
的

五
官

比
例

简
练

概
括

的
各

种

姿
势

投
影

、
纸

、
笔

1
1

4
漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
物

的
动

作
，

神
态

，
心

情
等

基
本

动
态

（
走

投
影

、
纸

、
笔

1
2

4
漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
物

的
动

作
，

神
态

，
心

情
等

基
本

动
态

（
跑

）
投
影

、
纸

、
笔

1
3

4
漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
物

的
动

作
，

神
态

，
心

情
等

基
本

动
态

（
坐

）
投
影

、
纸

、
笔

1
4

4
漫
画

人
物

形
象

速
写

熟
悉

人
物

的
动

作
，

神
态

，
心

情
等

基
本

动
态

（
趴

）
投
影

、
纸

、
笔

1
5

4
漫
画

速
写

中
的

场
景

部
分

绘
制

结
构

透
视

的
把

握
及

画
面

的
完

整
性

室
内

场
景

投
影

、
纸

、
笔
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1
6

4
漫
画

速
写

中
的

场
景

部
分

绘
制

结
构

透
视

的
把

握
及

画
面

的
完

整
性

室
内

场
景

投
影

、
纸

、
笔

1
7

4
复
习

人
物

动
态

的
表

现
投
影

、
纸

、
笔

1
8

4
考
试

有
场

景
的

漫
画

人
物

速
写

投
影

、
纸

、
笔
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《平面创意设计》课程标准

一、课程说明

课程名称 平面创意设计 标准简称 平面设计

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第二学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353240 课程学时 68 课程学分 4

课程类型 B 课程性质 必修 课程类别 专业基础课

先修课程 色彩、素描

后续课程 商业插画

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 徐军 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

本课程是动漫制作技术专业的专业基础课程、专业必修课程。该课程的主要任务是

使学生掌握图形图像处理的基础知识、基本操作方法和技巧，使学生具有较强的图像处理综

合应用能力，能适应企事业单位平面广告设计岗位的工作需要。通过真实的教学项目的再现、

自由项目的创意设计和企业综合项目制作，并辅助大量案例练习，着重培养学生 Photoshop

软件应用能力和平面设计领域的创意设计职业能力。该课程为完成后续综合应用项目课程—

—海报设计、宣传册设计、网络广告设计、包装设计、书籍装帧设计起到了重要的支撑作用，

同时也为顶岗实习打下了坚实基础。本课程的前期课程主要有《色彩》、 《素描》，后续的

专业课程主要有《商业插画》等。

三、设计思路

本课程设计以平面设计专业技术岗位的任职要求及职业技能训练为基础，以职员萧然的

职业成长规律为主线，进行了以“理论实践一体化、技能训练职业化、教学内容项目化、组

织工作过程化、实训环境企业化”为特点的课程开发，特别是以企业真实项目为载体构建教

学内容，基于工作过程进行课程教学设计，以“项目导向、任务驱动、能力目标、学生主体、

企业评价”的理念组织和实施了教学，模拟企业制定工作控制与激励机制，在着重培养学生

使用 Photoshop 实现平面作品创意设计能力的基础上，充分考虑学生的可持续发展能力，每

个项目出成果，注重课程教学效果的效益化。



87

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力。

1．专业能力：

⑴ 学生能识别常见平面广告类型；

⑵ 熟悉平面广告设计制作的工作流程；

⑶ 熟练掌握 Photoshop 软件的功能，区别各种工具的功能和适用情况；

⑷ 在设计时，能根据常见平面广告类型及其要求应用相关平面设计的基本理论；

⑸ 掌握相关印前技术。

2．方法能力：

⑴ 能够熟练操作 Photoshop 图像处理软件的工具和面板；

⑵ 能独立设计并灵活应用 Photoshop 完成平面广告设计稿；

⑶ 具有一定的平面广告作品的鉴赏能力；

⑷ 具有一定的平面广告创意设计能力；

3．社会能力：

⑴ 学生具有敬岗爱业、遵纪守时、吃苦耐劳、积极主动等良好的职业道德；

⑵ 具有一定的沟通、团队合作、语言表达、文字表达、自我学习等职业综合素质；

⑶ 有一定的提出问题、分析问题、解决问题等开拓创新综合能力。

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 17 周，课时为 68 节，每周 1 次课 4 课时。其中 1 周用于复习和考试。

2.其中理论课时安排为 30 课时，实践课时（含习题课）为 38 课时。
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一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
P
S
基
本

操
作

及
裁
剪

图
像

的
使

用

1
.
了
解

P
S
的
界

面
2
.
掌
握

P
S
的
基

本
操

作
3
.
掌
握

裁
剪

工
具

的
使

用
方

法

1.
文
件

的
基

本
操

作
2
.
能

运
用

裁
剪

工
具

对
图

片
进
行

正
确

的
裁

剪

1
.
掌

握
P
S
的

基
本

操
作
方

法
2
.
培

养
学

生
对

P
S
的

认
识

能
力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

2

2
图
像

变
换

与
变

形
和

选
区

创
建

与
羽

化

1
.
掌

握
移

动
工

具
、
选

框
工

具
、
快

速
选

择

工
具

、
魔

棒
工

具
的

使
用

方
法

，

2
.
掌

握
自

由
变

换
命

令
和

羽
化

命
令

的
使

用

1.
工
具

的
基

本
使

用

2
.
能

运
用

羽
化

命
令

制
作

艺

术
效

果

3
.
能

运
用

自
由

变
换

做
出

各

种
效

果

1
.
掌

握
选

择
工

具
的

使

用
方

法

2
.

培
养

学
生

运
用

羽

化
、

自
由

变
换

制
作

效

果
的

能
力

1
.
具

有
良

好
的

职
业

道
德

，
能
按

照
劳

动
保

护
与

环
境

保
护

的
要

求
开

展
工

作

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

2

3
.

绘
制

工
具

和
修

饰
工

具
的

认
识

掌
握

常
用

的
绘

制
工

具
和

修
饰

工
具

的
使

用
方

法
和

特
点

，
利
用

这
些

内
容

来
修

饰
皮

肤

1
.修

复
工
具

的
使

用

2
.
能

运
用

绘
制

工
具

制
作

案

例 3
.能

修
复
美

化
图

片

1
.
掌

握
绘

制
工

具
的

使

用
方

法

2
.
掌

握
修

饰
工

具
的

使

用
方

法

3
.
培

养
学

生
运

用
绘

制

工
具

制
作

效
果

的
能

力

4
.
修

复
美

化
图

片
的

能

力

1
.刻

苦
学
习

精
神

，
听

课
专

注
，

思
维

积
极

，

作
业

独
立

完
成

并
具

有
创

造
性

。

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

4
.

绘
制

工
具

和
图

像
调

整
的

认
识

1
.
掌
握

渐
变

工
具

的
使

用
，
学
会

调
整

图
片

的
色

彩
、

色
调

2
.
掌
握

橡
皮

擦
工

具
的

使
用

1
.
能

对
图

像
进

行
色

彩
的

调

整 2
.
能

运
用

渐
变

工
具

进
行

效

果
制

作

3
.
熟

练
运

用
橡

皮
檫

工
具

进

行
图

像
操

作

1
.
掌

握
渐

变
工

具
的

使

用
方

法

2
.
能

够
运

用
图

像
调

整

命
令

调
整

图
像

的
色

调

和
色

彩

3.
培

养
学

生
运

用
渐

变

工
具

制
作

效
果

的
能

力

4.
培

养
学

生
运

用
橡

皮

檫
工

具
进

行
图

像
操

作

的
能

力

5.
培

养
学

生
对

图
像

进

行
色

彩
调

整
的
能

力

1
.良

好
学
习

行
为

，
诚

实
守

信
、

遵
守

纪
律

、

不
应

付
了

事
。

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

4

5
.

文
字

工
具

的
认

识

1
.
掌
握

文
字

工
具

的
类

型
和

使
用

方
法

2
.
掌
握

字
符

面
板

的
使

用

1.
能

运
用

文
字

工
具

进
行

实

例
制

作

2.
能

运
用

文
字

工
具

与
其

他

命
令

一
起

制
作

文
字

效
果

3.
能

运
用

字
符

面
板

调
整

文

字

1
.
掌

握
文

字
工

具
的

使

用
方

法

2
.
培

养
学

生
运

用
文

字

工
具

制
作

实
例

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

6
路
径

的
构

成
及

应
用

一

1
.
掌
握

路
径

的
构

成

2
.
掌
握

闭
合

路
径

和
开

放
路

径
、
工
作

路
径

和
子

路
径

3
.
掌
握

钢
笔

工
具

的
运

用

1.
钢

笔
工

具
的

使
用

，
能

运

用
钢

笔
工

具
绘

制
路

径
制

作

效
果

2
.路

径
的
理

解

1
.
掌

握
钢

笔
工

具
的

使

用
方

法

2
.
培

养
学

生
运

用
钢

笔

工
具

绘
制

路
径

制
作

效

果
的

能
力

1
.
具

有
良

好
的

职
业

道
德

，
能
按

照
劳

动
保

护
与

环
境

保
护

的
要

求
开

展
工

作

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

4

7
路
径

的
构

成
及

应
用

二

1
.
掌
握

路
径

面
板

命
令

的
使

用
，
理
解

每
个

按
钮

的
功

能

2
.
掌
握

每
个

按
钮

的
实

际
运

用

1.
面
板

命
令

的
使

用

2
.
实

际
操

作
中

按
钮

的
具

体

运
用

1
.
掌

握
路

径
面

板
的

使

用
方

法

2
.
培

养
学

生
运

用
路

径

面
板

的
按

钮
制

作
实

例

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.刻

苦
学
习

精
神

，
听

课
专

注
，

思
维

积
极

，

作
业

独
立

完
成

并
具

有
创

造
性

。

4

8
蒙
版

的
应

用
1
.
掌
握

蒙
版

的
基

本
操

作
与

使
用

方
法

2
.
学
习

利
用

蒙
版

制
作

图
像

实
例

1
.
能

运
用

图
层

蒙
版

进
行

实

例
制

作

2
.
能

运
用

剪
贴

蒙
版

进
行

实

例
操

作

3
.
能

运
用

快
速

蒙
版

进
行

实

例
操

作

1
.
掌

握
三

种
蒙

版
的

使

用
方

法

2
.
培

养
学

生
运

用
三

种

蒙
版

制
作

实
例

的
能

力

1
.规

范
应
用

习
惯

，
正

确
应

用
和

遵
守

国
家

和
行

业
的

相
关

标
准

，

作
风

严
谨

。

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

9
通
道

的
应

用

1
.
学
习

通
道

面
板

的
基

本
操

作
与

使
用

方

法 2
.
了
解

通
道

的
概

念
及

种
类

3
.
学
习

通
道

抠
图

的
方

法

1
.
能

运
用

通
道

进
行

抠
图

制

作 2
.
能

运
用

通
道

进
行

效
果

的

制
作

1
.
掌

握
通

道
的

使
用

方

法 2
.
培

养
学

生
运

用
通

道

制
作

实
例

的
能

力

1
.团

结
协
作

精
神

，
互

相
帮

助
、

相
互

学
习

、

共
同

完
成

任
务

。

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

4

1
0

标
志

设
计

1
.
了
解

标
志

的
作

用
和

类
型

2
.
分
析

标
志

设
计

的
原

则
与

色
彩

搭
配

1
.
掌

握
用

P
S
软

件
绘

制
标

志 2
.根

据
标
志

的
类

型
、
原
则

、

色
彩

，
结

合
软

件
制

作
标

志

1
.
掌

握
绘

制
标

志
的

方

法 2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

标
志

设
计

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

职
业

道
德

，
能
按

照
劳

动
保

护
与

环
境

保
护

的
要

求
开

展
工

作

2
.诚

实
守
信

品
格

，
遵

守
纪

律
、

正
确

做
事

，

做
正

确
的

事
。

4

1
1

卡
片

设
计

1
.
了
解

卡
片

的
种

类

2
.
了
解

名
片

的
基

本
要

求
、
构
成

要
素

、
尺

寸
、

视
觉

流
程

3
.
了
解

名
片

的
分

类

1
.在

卡
片

设
计

中
，
P
S
软

件

工
具

与
命

令
的

灵
活

运
用

2
.
根

据
名

片
的

设
计

思
路

，

利
用

PS
能

够
制

作
V
IP

卡
、

节
日

贺
卡

、
医

疗
健

康
卡

等

1
.
掌

握
卡

片
设

计
的

方

法 2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

卡
片

设
计

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.
养

成
对

待
学

习
实

事
求

是
、
精
益

求
精

的

精
神

。

4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
2

海
报

招
贴

设
计

1
.
了
解

海
报

概
念

2
.
海
报

招
贴

设
计

的
要

点
、

特
征

、
功

能
、

分
类

以
及

表
现

手
法

1
.
掌

握
海

报
招

贴
设

计
的

实

例
制

作
，

在
制

作
的

过
程

中

熟
练

运
用

PS
软
件

绘
制

2
.
根

据
海

报
招

贴
设

计
的

设

计
思
路
，
利

用
PS

能
够
制

作

音
乐

海
报

、
饮

品
海

报
化

妆

品
海

报
演

唱
会

海
报

等

1
.
掌

握
海

报
招

贴
设

计

的
方

法

2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

海
报

招
贴

设
计

的

能
力

1
.刻

苦
学
习

精
神

，
听

课
专

注
，

思
维

积
极

，

作
业

独
立

完
成

并
具

有
创

造
性

。

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

4

1
3

杂
志

与
报

纸
广

告
设

计

1
.
了
解

以
文

字
为

主
的

版
式

设
计

、
以
图

文

为
主

的
版
式

设
计

、
以
图

文
并

茂
的

版
式

设

计
的

特
点

2
.
了
解

杂
志

版
式

设
计

手
法

3
.
了
解

报
纸

广
告

设
计

的
基

础
知

识

1
.掌

握
杂
志

与
报

纸
广

告
设

计
的

实
例

制
作

，
在

制
作

的

过
程

中
熟

练
运

用
PS

软
件

绘
制

2
.根

据
杂
志

与
报

纸
广

告
设

计
的

设
计

思
路

，
利

用
PS

能
够

制
作

艺
术

杂
志

内
页

、

时
尚

杂
志

内
页

、
钻

石
杂

志

广
告

、
啤

酒
报

纸
广

告
等

1
.
掌

握
杂

志
与

报
纸

广

告
设

计
的

方
法

2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

杂
志

与
报

纸
广

告

设
计

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
4

D
M
单
设

计

1
.
了
解

D
M
单
的

特
点

2
.
了
解

D
M
单
的

种
类

3
.
了
解

D
M
单
的

设
计

要
点

1.
掌

握
D
M

单
设

计
的

实
例

制
作

，
在

制
作

的
过

程
中

熟

练
运

用
PS

软
件

绘
制

2
.

根
据

D
M

单
的

设
计

思

路
，
利

用
PS

能
够
制

作
冰

淇

淋
D
M

单
、
房

地
产

D
M

单
、

婚
礼

三
折

页
、

食
品

单
页

等

1
.
掌

握
D
M
单

设
计

的

方
法

2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

D
M
单

设
计

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

职
业

道
德

，
能
按

照
劳

动
保

护
与

环
境

保
护

的
要

求
开

展
工

作

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

4

1
5

画
册

设
计

1
.
了
解

画
册

的
形

式
、

标
准

2
.
了
解

画
册

种
类

与
风

格
定

位
、

尺
寸

3
.
了
解

画
册

设
计

的
流

程

1
.
掌

握
画

册
设

计
的

实
例

制

作
，

在
制

作
的

过
程

中
熟

练

运
用

PS
软
件

绘
制

2.
根

据
画

册
的

设
计

思
路

，

利
用

PS
能

够
制

作
风

景
画

册
、

宠
物

画
册

、
广

告
公

司

画
册

、
旅

游
画

册
等

1
.
掌

握
画

册
设

计
的

方

法 2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

画
册

设
计

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

4

1
6

书
籍

装
帧

设
计

1
.
了
解

书
籍

装
帧

的
结

构
、

基
本

要
素

2
.
了
解

书
籍

各
部

位
特

点

3
.
封
面

设
计

的
要

点

1.
掌

握
书

籍
装

帧
设

计
的

实

例
制

作
，

在
制

作
的

过
程

中

熟
练

运
用

PS
软
件

绘
制

2.
根

据
书

籍
装

帧
的

设
计

思

路
，
利

用
PS

能
够
制

作
手

工

书
籍

、
婚

礼
书

籍
、

美
食

书

籍
等

1
.
掌

握
书

籍
装

帧
设

计

的
方

法

2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

书
籍

装
帧

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

职
业

道
德

，
能
按

照
劳

动
保

护
与

环
境

保
护

的
要

求
开

展
工

作

2
.
具

有
良

好
的

语
言

表
达

能
力

，
能
有

条
理

地
表

达
自

己
的

思
想

、

态
度

和
观

点

4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
7

包
装

设
计

1
.
了
解

包
装

设
计

的
概

念
、

特
征

2
.
包
装

设
计

的
功

能
和

分
类

3
.
包
装

设
计

的
目

的

1.
掌

握
包

装
设

计
的

实
例

制

作
，

在
制

作
的

过
程

中
熟

练

运
用

PS
软
件

绘
制

2.
根

据
包

装
的

设
计

思
路

，

利
用

PS
能

够
制

作
茶

叶
包

装
、

果
汁

包
装

、
防

晒
霜

包

装
、

月
饼

包
装

等

1
.
掌

握
包

装
设

计
的

方

法 2
.
培

养
学

生
利

用
P
S

制
作

包
装

设
计

的
能

力

1
.
具

有
良

好
的

社
会

责
任

感
、

工
作

责
任

心
，
能
主

动
参

与
到

工
作
中

2
.
具

有
团

队
协

作
精

神
，

能
主

动
与

人
合

作
、
与
人

交
流

和
协

商

4

1
8

复
习

将
本

学
期

所
学

知
识

进
行

系
统

的
串

联
式

的
复

习
，

利
用

综
合

实
例

进
行

熟
练

操
作

能
熟

练
灵

活
的

运
用

所
学

知

识
进

行
设

计

能
收

集
所

学
知

识
，

并

能
与

其
他

学
习

材
料

整

合
在

一
起

运
用

得
当

具
有

一
定

的
沟

通
、
团

队
合

作
、

语
言

表
达

、

文
字

表
达

、
自
我

学
习

等
职

业
综

合
素

质

2

合
计

讲
授

30
学
时
、
实
践

34
学
时
、
复
习

2
课
时
、
共

66
学
时
（
未
包
含
考
试

2
课
时
）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 PS 基本操作及裁剪图像的使用 学时 2

学习要求 了解 PS 的界面，掌握 PS 的基本操作，掌握裁剪工具的使用方法

任务分解

任务 1
photoshopcs 的工作界面

任务 2
photoshopcs3 窗口介绍

任务 3 图像文件的基本操作

任务 4 裁剪图像

学习单元情境设计 2

单元名称 图像变换与变形和选区创建与羽化 学时 2

学习要求
掌握移动工具、选框工具、快速选择工具、魔棒工具的使用方法，掌握自由

变换命令和羽化命令的使用

任务分解

任务 1 移动工具

任务 2 自由变换

任务 3 选区的创建与羽化

任务 4 操作练习

学习单元情境设计 3

单元名称 绘制工具和修饰工具的认识 学时 4

学习要求
掌握常用的绘制工具和修饰工具的使用方法和特点，利用这些内容来修饰皮

肤

任务分解
任务 1 常用的绘制工具和修饰工具

任务 2 操作练习

学习单元情境设计 4

单元名称 绘制工具和图像调整的认识 学时 4

学习要求 掌握渐变工具的使用，学会调整图片的色彩、色调，掌握橡皮擦工具的使用

任务分解
任务 1 橡皮擦工具的使用

任务 2 渐变工具的使用
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任务 2 图像调整

任务 2 操作练习

学习单元情境设计 5

单元名称 文字工具的认识 学时 4

学习要求 掌握文字工具的类型和使用方法，掌握文字工具的变形、文字面板等的使用

任务分解

任务 1 文字工具的使用

任务 2
文字工具的实例操作

任务 3
字符面板的使用

任务 4 操作练习

学习单元情境设计 6

单元名称 路径的构成及应用一 学时 4

学习要求
掌握路径的构成、掌握闭合路径和开放路径、工作路径和子路径，掌握钢笔

工具的运用

任务分解

任务 1 路径的概念

任务 2 路径的组成

任务 3 路径的种类

任务 4 利用路径工具绘制

学习单元情境设计 7

单元名称 路径的构成及应用二 学时 4

学习要求 掌握路径面板命令的使用，理解个按钮的功能，掌握其实际运用

任务分解
任务 1 路径面板的认识

任务 2 路径面板实例操作

学习单元情境设计 8

单元名称 蒙版的应用 学时 4

学习要求 掌握蒙版的基本操作与使用方法，学习利用蒙版制作图像实例

任务分解 任务 1
图层蒙版
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任务 2 剪贴蒙版

任务 3 实例制作

学习单元情境设计 9

单元名称 通道的应用 学时 4

学习要求 掌握通道面板的基本操作与使用方法，掌握抠图的方法

任务分解

任务 1
什么是通道

任务 2
通道的种类

任务 3 利用通道制作实例

学习单元情境设计 10

单元名称 标志设计 学时 4

学习要求
了解标志的作用和类型，分析标志设计的原则与色彩搭配，掌握用 PS 软件

绘制标志

任务分解

任务 1 标志的作用

任务 2 标志的类型

任务 3 标志设计的原则

任务 4 标志设计的色彩搭配

任务 5 标志设计的制作

学习单元情境设计 11

单元名称 卡片设计 学时 4

学习要求 掌握卡片设计的实例制作，在制作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解

任务 1 名片设计的基本要求

任务 2 名片设计中的构成要素

任务 3 名片设计的分类

任务 4 名片设计的制作

学习单元情境设计 12

单元名称 海报招贴设计 学时 4
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学习要求
了解海报招贴设计的要点、特征、功能、分类表现手法，掌握海报招贴设计

的实例制作，在制作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解

任务 1 什么是海报

任务 2 海报招贴设计的要点、特征、功能、分类、表现手法

任务 3
海报设计的制作

学习单元情境设计 13

单元名称 杂志与报纸广告设计 学时 4

学习要求
掌握版式设计不同类型的特点，杂志版式设计手法等，掌握杂志与报纸广告

设计的实例制作，在制作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解

任务 1 文字为主的版式设计

任务 2
图形为主的版式设计

任务 3 图文并重的版式设计

任务 4
报纸广告设计基础知识

任务 5
艺术杂志内页设计的制作

学习单元情境设计 14

单元名称 DM 单设计 学时 4

学习要求
掌握 DM 单的特点、DM 单的种类、DM 单的设计要点、掌握 DM 单设计的实例

制作，在制作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解

任务 1 DM单的特点

任务 2 DM 单的种类

任务 3 DM 单设计要点

任务 4 DM 单设计的制作

学习单元情境设计 15

单元名称 画册设计 学时 4

学习要求
了解画册的形式、标准、种类与风格定位、尺寸，掌握画册设计的实例制作，

在制作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解
任务 1

画册的标准

任务 2 画册的形式
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任务 3
画册种类与风格定位

任务 4 画册设计的制作

学习单元情境设计 16

单元名称 书籍装帧设计 学时 4

学习要求
了解书籍装帧的结构、基本要素、部位特点等，掌握书籍装帧设计的实例制

作，在制作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解

任务 1 书籍的基本结构

任务 2 书籍各部位特点

任务 2 封面设计的基本元素

任务 2 书籍设计的制作

学习单元情境设计 17

单元名称 包装设计 学时 4

学习要求
了解包装设计的概念、特征、功能和分类，掌握包装设计的实例制作，在制

作的过程中熟练运用 PS 软件绘制

任务分解

任务 1
包装设计的基本概念

任务 2 包装设计的特征

任务 2
包装的功能、分类

任务 2 包装设计的制作

六、课程考核与评价

教学评价的总体原则：①关注学生个体差异；②注重学习过程的形成性评价；

建议采用项目积分方式进行形成性评价，学生自评、小组互评、教师评价等，可在职业

表现（考勤、合作等）、项目再现、案例实训、自由项目创意设计、课下自学提高等环节进

行评价。每个项目的参考评价方法如下表所示：

评分条目 配分 得分 被评价人

职业表现

（10 分）

考勤 5

沟通合作 5 评价人

项目再现 技术应用 15
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（20 分）
创新性 5 评价日期

案例实训

（20 分）

完成数量 10

完成质量 10 项目比重

自由项目创意

设计

（40 分）

工作任务比重 10

创意 5 所在组实力调节

色彩与构图 5

技术综合应用 15 总分 项目积分

汇报与日志 5

课下自学提高

（10 分） 作品数量与质量 10

七、教材及相关资源

现有教材：

《Photoshop CS6 平面设计应用教程》（第 4 版）戴耀中 张慧主编 人民邮电出版社

《中文版 Photoshop CS6 从新手到高手》全彩版 肖庆主编 人民邮电出版社

八、任课教师要求

专任教师要求具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动漫制

作技术相关及相近专业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践能

力；具有信息化教学能力，能够开展课程教学改革和科学研究；根据学院相关文件，年轻教

师每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

九、教学实训场所

每个班一个工学一体化项目室，项目室内应有多媒体教学设备、每位学生一台高配置计

算机、可搬移活动桌椅等。

十、其它说明

无
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1

江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
\

\
学
年

\
学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

平
面

创
意

设
计

班
级

\

培
养

目
标

：
通

过
学

习
，

使
学

生
掌

握
PS

的
基

本
操

作
方

法
，

在
设

计
过

程
中

能
灵

活
使

用
所

学
工

具
或

命

令
制

作
案

例
，

并
通

过
一

系
列

实
战

案
例

让
学

生
了

解
平

面
作

品
的

创
作

方
法

和
设

计
技

巧

考
核

方
式

考
核

形
式

√
考
查

□
考
试

□
纯
理

论

√
纯
实

践

□
理
论

+
实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

6
8

3
0

4
4
%

3
8

5
6
%

本
课

程
实

际
学

时
\

\
\

\
\

在
上

列
方

框
中

打
√

教
材

及
教

学
参

考
书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

《
Ph
ot
os
ho
p
C
S
6
平
面

设
计

应
用

教
程

》
（
第
4
版
）

戴
耀

中
张
慧

主
编

人
民

邮
电

出
版

社

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
2

PS
基
本

操
作

及
裁

剪
图

像
的

使
用

了
解

PS
的
界

面
，
掌

握
PS

的
基

本
操

作
，

掌
握

裁
剪

工
具

的
使

用
方

法
投
影

、
上

机

1
2

图
像

变
换

与
变

形
和

选
区

创
建

与
羽

化

掌
握

移
动

工
具

、
选

框
工

具
、

快
速

选
择

工
具

、
魔

棒
工

具
的

使
用

方
法

，
掌

握
自

由
变

换
命

令
和

羽
化

命
令

的
使

用

PH
O
TO

SH
O
P
的
工

作
界

面
有

哪
几

种
、

打
开

文
件

有
几

种
方

式
、

裁
剪

工
具

和
移

动
工

具
的

作
用

投
影

、
上

机

2
2

绘
制

工
具

和
修

饰
工

具
的

认
识

掌
握

常
用

的
绘

制
工

具
的

使
用

方
法

和
特

点
，

利
用

绘
制

工
具

进
行

绘
制

设
计

投
影

、
上

机

2
2

绘
制

工
具

和
修

饰
工

具
的

认
识

一
掌
握

常
用

的
修

饰
工

具
的

使
用

方
法

和
特

点
，

利
用

这
些

内
容

来
修

饰
皮

肤
投
影

、
上

机

3
2

绘
制

工
具

和
图

像
调

整
的

认
识

掌
握

渐
变

工
具

的
使

用
，

利
用

渐
变

工
具

的
特

点
和

使
用

方
法

制
作

效
果

投
影

、
上

机

3
2

绘
制

工
具

和
图

像
调

整
的

认
识

一
学
会

调
整

图
片

的
色

彩
、

色
调

，
掌

握
橡

皮
擦

工
具

的
使

用
，

并
制

作
效

果
投
影

、
上

机

4
2

文
字

工
具

的
认

识
掌
握

文
字

工
具

的
类

型
及

区
别

，
掌

握
文

字
工

具
的

使
用

方
法

投
影

、
上

机
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3

4
2

文
字

工
具

的
认

识
一

利
用

文
字

工
具

的
使

用
方

法
，

制
作

文
字

效
果

投
影

、
上

机

5
2

路
径

的
应

用
掌
握

路
径

的
有

关
知

识
点

，
掌

握
钢

笔
工

具
的

使
用

投
影

、
上

机

5
2

路
径

的
应

用
掌
握

路
径

的
有

关
知

识
点

，
掌

握
钢

笔
工

具
的

使
用

投
影

、
上

机

6
2

路
径

的
应

用
一

利
用

路
径

面
板

的
使

用
方

法
，

制
作

路
径

效
果

修
复

工
具

有
哪

几
种

？
并

且
说

出
这

几
种

工
具

的
作

用
各

是
什

么
？

投
影

、
上

机

6
2

路
径

的
应

用
一

利
用

路
径

面
板

的
使

用
方

法
，

制
作

路
径

效
果

7
2

蒙
版

的
应

用

了
解

图
层

蒙
版

和
剪

贴
蒙

版
的

特
点

，
掌

握
图

层
蒙

版
和

剪
贴

蒙
版

的
使

用
方

法
及

实
例

制
作

投
影

、
上

机

7
2

蒙
版

的
应

用
一

了
解

快
速

蒙
版

的
特

点
，

掌
握

快
速

蒙
版

的
使

用
方

法
及

实
例

制
作

投
影

、
上

机

8
2

通
道

的
应

用
掌
握

通
道

的
作

用
并

运
用

到
实

例
中

投
影

、
上

机

8
2

通
道

的
应

用
一

实
例

制
作

投
影

、
上

机
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4

9
2

标
志

设
计

一
了
解

标
志

设
计

的
作

用
、

类
型

、
原

则
，

标
志

的
实

例
制

作

色
阶

、
曲
线

、
色
相
/饱

和

度
、

色
彩

平
衡

、
照

片
滤

镜
的

特
点

？
文

字
工

具
的

类
型

？

投
影

、
上

机

9
2

标
志

设
计

二
标
志

的
实

例
制

作
投
影

、
上

机

10
2

卡
片

设
计

一
掌
握

卡
片

设
计

的
基

本
要

求
、
构
成

要
素

、

分
类

等
，

卡
片

的
实

例
制

作
投
影

、
上

机

10
2

卡
片

设
计

二
卡
片

的
实

例
制

作
投
影

、
上

机

11
2

海
报

招
贴

设
计

一
海
报

招
贴

设
计

的
要

点
、

特
征

、
功

能
、

分
类

表
现

手
法

，
海

报
招

贴
实

例
制

作

图
层

蒙
版

的
作

用
？

剪
贴

蒙
版

的
作

用
？

通
道

抠

图
的

特
点

？

投
影

、
上

机

11
2

海
报

招
贴

设
计

二
海
报

招
贴

实
例

制
作

投
影

、
上

机

12
2

杂
志

与
报

纸
广

告
设

计
一

版
式

设
计

不
同

类
型

的
特

点
，

杂
志

版
式

设
计

手
法

等
，

实
例

制
作

投
影

、
上

机

12
2

杂
志

与
报

纸
广

告
设

计
二

实
例

制
作

名
片

设
计

的
基

本
要

求
？

名
片

设
计

的
构

成
要

素
？

海
报

招
贴

设
计

的
要

点
？

投
影

、
上

机
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5

13
2

D
M

单
设

计
一

D
M

的
特

点
、

种
类

、
要

点
，

实
例

制
作

投
影

、
上

机

13
2

D
M

单
设

计
二

实
例

制
作

投
影

、
上

机

14
2

画
册

设
计

一
画
册

的
形

式
、

种
类

和
风

格
，

实
例

制
作

投
影

、
上

机

14
2

画
册

设
计

二
画
册

设
计

实
例

制
作

投
影

、
上

机

15
2

书
籍

装
帧

设
计

一
书
籍

的
基

本
结

构
、

特
点

、
基

本
元

素
、

要
点

等
，

实
例

制
作

投
影

、
上

机

15
2

书
籍

装
帧

设
计

二
书
籍

设
计

的
实

例
制

作

杂
志

版
式

设
计

手
法

？

D
M

是
指

什
么

？
特

点
？

种
类

？
画

册
的

形
式

？

投
影

、
上

机

16
2

包
装

设
计

一
包
装

设
计

的
基

本
概

念
、

特
征

、
功

能
、

分
类

等
，

实
例

制
作

投
影

、
上

机

16
2

包
装

设
计

二
包
装

设
计

实
例

制
作

投
影

、
上

机

17
2

复
习

将
本

学
期

所
学

知
识

进
行

系
统

的
串

联
式

的
复

习
，

利
用

综
合

实
例

进
行

熟
练

操
作

投
影

、
上

机
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《动画运动规律》课程标准

一、课程说明

课程名称 动画运动规律 标准简称 动画运动规律

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第四学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353250 课程学时 68 课程学分 5

课程类型 B 课程性质 必修课 课程类别 专业核心课

先修课程 《漫画速写》

后续课程 《三维动画设计》《动画原画设计》

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 李耀卿 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

《动画动画运动规律》是研究时间、空间、张数、速度的概念及彼此之间的相互关系，

从而处理好动画中动作的节奏的规律。是动画专业学生的专业基础课程。在动画影片中有各

种各样的角色，我们要让他们活起来，首先要让他们动起来，说到动，就要动的合理、自然、

顺畅，动的符合规律。这里我们单从人和动物两方面来看他们的运动规律。在动画中表现最

多的是人物的动作，虽然日常生活中的一些动作虽然有年龄、性别、体型等方面的差异，但

基本的规律是相似的。所以，研究和掌握人物动作的一些基本规律也就十分重要。

本课程是动画专业的必修课程，在动画中表现最多的是人物的动作，虽然日常生活中的

一些动作虽然有年龄、性别、体型等方面的差异，但基本的规律是相似的。所以，研究和掌

握人物动作的一些基本规律也就十分重要。

三．设计思路

本课程以职业能力培养为主要目标，坚持以能力为本位的设计原则，以岗位需求为依据，

以工作过程为导向，以产学结合为基本途径、以培养一线技术应用人才为目的，制定了本课

程的课程目标、课程内容、学习情境等课程要素。本课程是以二维、三维动画设计与制作岗

位群为导向，以真实的绘制项目为主要教学载体，在行业专家的指导下，对相关岗位进行任

务与职业能力分析，以设计、制作岗位的“工作需求”和“岗位需求”为主线 ，按高职学
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生的认知特点，以工作过程和工作任务为依据来设计活动项目，以真实的项目案例分析组织

教学，倡导学生在项目活动中学会动画制作的相关知识。本课程从实用的角度出发，由浅入

深，对学生进行系统的绘画能力的教育。

在课程建设中，根据人才培养目标及职业岗位群对本课程的需求，确定了课程目标，并

明确了课程培养目标的定位，分析课程性质、确定课程内容等，并坚持以真实项目和虚拟项

目相结合以及工作过程导向为依据，整合教学内容。在教学过程中，根据教学内容的不同，

采取与之对应的教学方法和手段，对最终的教学效果进行检测和评价，以考核是否达到了课

程的预期目标。

四、课程培养目标

本课程以职业能力培养为主要目标，坚持以能力为本位的设计原则，以岗位需求为依据，

以工作过程为导向，以产学结合为基本途径、以培养一线技术应用人才为目的，制定了本课

程的课程目标、课程内容、学习情境等课程要素。

专业能力：本课程在素描造型的基础上，培养学生的观察能力、表现能力、审美能力、

造型能力与快速反应能力，掌握动漫速写的理论知识和表现技法，从人物、动物、场景等方

面阐述动漫速写的造型要素和表现手法。

1.专业能力：

（1）理解动画运动规律在动画制作中的重要性。

(2)掌握动画运动中基本的运动方式。

(3)掌握角色表演的基本运动规律。

(4)会用素描绘制简单的连续动作并进行检验。

(5)清楚动画的制作流程；

(6)能够根据剧本绘制分镜头剧本（故事板）；

2.方法能力：

(1)熟知动画制作原理及制作流程。

(2)具备较好的项目动画中间画绘制能力；

(3)具备较强参与项目的原画绘制能力；

(4)具备较强项目动画节奏和动画时间掌控能力；

(5)具备一定的主持商业项目制作能力。

3.社会能力：

动画运动规律是动画专业的重要专业课程，尤其是在二维动画制作领域更是起到非常重

要的作用。本门课程的设置就是力求在有限的时间内让学生们了解运动规律并能够准确的绘

制。在以后社会岗位上能顺利掌握人物动物自然界的运动规律，掌握时间与空间的关系，在
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以后的项目制作上，能很好的掌握。

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 17 周，课时为 68 节，每周 1 次课 4 课时。其中 2 周用于复习和考试。

其中理论课时安排为 22 课时，实践课时（含习题课）为 38 课时，复习与考试 8 课时。

2.实践项目包括：动画运动力学；人物、动物、兽禽类、爬行动物等的运动规律，自然

现象的运动规律，最后通过一些案例来演示动画实际运动绘制效果。动画片中的角色形象，

不是直接拍摄客观物体的运动，而是通过对客观物体运动的观察分析研究，用动画的表现手

法（夸张或强调某些动作）一张张画出来，然后连续放映，因此动画的运动规律既要以客观

物体的运动规律为基础又有自己的特色，不是简单的拓印。研究动画运动规律，首先要弄懂

时间空间速度节奏等概念。
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9

（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
.

1
.
1
影
片

的
欣

赏
。

1
.
2
影
片

制
作

分
解

。

1
.
3

影
视

与
动

画
分

析

讲
解

。

1
.
4
讲
解

动
画

影
片

特
性

1
.
5
讲

解
动

画
种

类
与

制

作
。

1
.
6
把

握
动

画
想

象
力

的

特
点

1
.
7
分

析
动

画
制

作
的

类

别
。

1
.
8
动

画
运

动
规

律
的

专

业
术

语
。

1
.
了
解

《
动

画
运

动
规

律
》

简
要

历
史

；

2
.了

解
《
动

画
运

动
规

律
》

课
程

主
要

目

标
，
课
程

介
绍

，
定
位

，
后
续

课
程

安
排

。

3
.了

解
动
画

与
影

视
，

动
画

与
艺

术
的

联

系
和

区
别

；

4
.掌

握
动
画

定
义

基
本

要
素

5
.掌

握
传
统

动
画

、
二

维
动

画
、

三
维

动

画
的

基
本

制
作

流
。

6
.掌

握
动
画

基
本

要
素

。

7
.掌

握
传
统

动
画

、
二

维
动

画
、

三
维

动

画
的

基
本

制
作

流
程

。

8
.掌

握
传
统

动
画

常
用

术
语

。

明
确

动
画

设
计

的
工

作
性

质
工

作
特

点
。

了
解

动
画

的
基

本
要

求
。

根
据

自
身

情
况

明
确

学
习

目
标

。

在
动

画
设

计
的

基
本

训
练

学
习

过
程

中
，

能
掌

握
动

画
定

义
已

经
动

画
的

两
个

基
本

要
素

，
掌

握
传

统
动

画
、

二
维

动
画

、
三

维
动

画
的

基
本

制
作

流
程

。
掌

握
传

统
动

画
常

用
术

语
。

本
情

境
的

学
习

目

标
是

，
通
过

学
习

培

养
学

生
积

极
思

考
、

主
动

探
究

的
能

力

4
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02.

2
.
1
小

球
弹

跳
的

绘
制

技

法 2
.
2
小

球
弹

跳
原

画
的

表

现 2
.
3
小

球
弹

跳
动

画
的

表

现 2
.
4
小

球
弹

跳
动

画
的

原

理 2
.
5
小

球
弹

跳
动

画
的

时

间
和

张
数

2
.
6
小

球
弹

跳
动

画
的

节

奏
感

把
握

2
.
7
小

球
弹

跳
的

综
合

制

作

1
.
掌

握
小

球
弹

跳
绘

制
技

法
，

了
解

2
.
线

的
运

用
。

3
.了

解
小
球

弹
跳

原
画

的
作

用
。

4
.
了

解
小

球
弹

跳
动

画
中

间
夹

动
画

的
技

法
。

5
.
了

解
小

球
弹

跳
并

掌
握

减
速

度
动

画
的

时
间

、
张

数
、

原
画

等
之

间
的

关
系

，
如

何
把

握
动

画
的

节
奏

感
，

把
握

加
减

速
度

的
准

确
性

。

1
.
原

画
绘

制
准

确
；

线
条

准
确

清
晰

；
动

画
规

律
准

确
；

动
画

时
间

2
秒
。

2
.
根

据
教

师
的

要
求

设
计

动
画

角
色

和
动

画
场

景
，

且
场

景
和

角
色

需
要

能
够

良
好

匹
配

，
保

障
情

景
动

画
的

完
整

制
作

。

通
过

学
习

能
够

绘
制

准
确

线
条

，
准

确
清

晰
；
动
画

规
律

准
确

；

通
过

对
本

情
景

的

学
习

通
过

学
习

养

成
积

极
思

考
问

题
、

自
主

学
习

和
解

决

问
题

的
习

惯
和

能

力

4

3
.

3
.
1
小

车
启

动
生

命
力

的

表
现

3
.
2
小
车

启
动

动
画

中
割

1
.了

解
生
命

力
视

觉
表

现
。

2
.了

解
动
画

的
韵

味
和

生
命

力
。

原
画

绘
制

准
确

；
线

条
准

确
清

晰
；

动
画

规
律

准
确

；
动

画
时

间
5
秒

通
过

学
习

能
够

正
确

制
作

小
球

动
画

通
过

学
习

培
养

学

生
积

极
思

考
、
主
动

探
究

的
能

力

4
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1

4
.

4
.
1
红
旗

的
动

画
制

作

4
.
2
小

草
飘

动
的

动
画

绘

制 4
.
3
小

草
飘

动
的

生
命

力

展
示

1
.
了

解
对

象
的

绘
制

技
法

，
生

命
力

的
体

现
。

2
.了

解
线
条

的
运

用
和

把
握

。

通
过

曲
线

运
动

规
律

的
学

习
，

可
以

绘
制

曲
线
类

动
画
，
包

含
S

型
、

波
浪

形
曲

线
动

画
。
要

求
深

刻
理

解
S

型
曲

线
运

动
，

做
到

举
一

反
三

；

要
求

实
践

环
节

的
动

画
绘

制
工

作
量

不
低

于
5
秒
。

在
掌

握
插

画
基

础
知

识
上

，
绘

制
出

其
他

曲
线

动
画

通
过

学
习

，
培
养

学

生
发

现
问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题

的
能

力
，
以
及

理
论

联
系

实
际

的
能

力

4

5
.

绘
制

拉
窗

帘
飘
动

动
画

，

要
求

左
右

摆
动

熟
练

掌
握

小
红

旗
动

画
的

S
形

曲
线

动
画

运
动

规
律

，
掌

握
多

条
曲

线
同

时
运

动
的

协
调

把
握

。

能
够

绘
制

出
线

条
挺

拔
、

均
匀

、
颜

色
一

致
；
红
旗

设
计

合
理

；

运
动

规
律

生
动

准
确

的
动

画
。

能
够

绘
制

出
其

他
类

型
动

画
动

态
准

确

本
情

境
的

学
习

目

标
是

，
通
过

学
习

培

养
学

生
积

极
思

考
、

主
动

探
究

的
能

力

4

6
.

6
.
1
迪

斯
尼

狮
子

的
绘

制

技
法

6
.
2
迪

斯
尼

狮
子

的
动

作

表
现

1
.了

解
张
与

变
形

是
动

画
的

核
心

。

2
.
了

解
动

作
表

现
需

要
体

现
狮

子
的

灵

活
。

熟
练

掌
握

人
物

及
动

物
的

动
作

夸
张

。
要

求
实

践
环

节
动

画
绘

制
工

作
量

不
低

于
5

秒
。

能
够

熟
练

绘
制

出
人

物
及

动
物

动
作

准
确

通
过

学
习

培
养

学

生
积

极
思

考
、
主
动

探
究

的
能

力

4



11
27
.

7
.
1
摄

影
表

的
认

识
与

学

习 7
.
2
人

物
走

跑
跳

动
作

与

摄
影

表
的

关
系

7
.
3
人

物
走

跑
跳

动
画

制

作

了
解

掌
握

摄
影

表
的

知
识

。

人
物

角
色

绘
制

，
动

画
表

演
。

1
、
要
求

摄
影

表
填

写

准
确

，
分

层
清

楚
准

确
，
时
间

控
制

合
理

。

2
、
熟
练

掌
握

人
物

及

动
物

的
动

作
夸

张
。

能
够

根
据

摄
影

表
的

时
间

分
配

绘
制

出
角

色
动

态

培
养

学
生

发
现

问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，
以

及
理

论
联

系
实

际

的
能

力
。

4

8
.

8
.
1
马
的

走
路

绘
制

8
.
2
鹿
的

走
路

绘
制

8
.
3
羊
的

动
画

制
作

8
.
4
狗
的

动
画

制
作

8
.
5
猪
的

动
画

制
作

8
.
6
牛
走

路
绘

制

1
.
掌

握
四

足
动

物
基

本
的

走
跑

跳
等

运
动

曲
线

和
方

式
；

2
.
能

够
熟

练
手

绘
出

各
种

角
色

在
各

种
环

境
中

的
运

动
；

3
.
能

够
对

四
足

动
物

的
动

态
有

较
好

的
捕

捉
；

4
.
熟

悉
了

解
各

种
蹄

类
动

物
和

掌
类

动
物

的
绘

制
和

分
类

。

1
.
要

求
角

色
绘

制
技

法
熟

练
，

有
较

好
的

绘
画

创
作

能
力

；

2
.
对

于
四

足
动

物
有

非
常

深
刻

的
了

解
，

熟
悉

他
们

的
动

作
方

式
和

生
活

习
惯

。

3
.
对

于
四

足
动

物
的

捕
食

动
作

有
较

为
深

刻
的

了
解

。

能
够

自
如

绘
制

出
任

意
一

种
动

物
的

运
动

姿
态

培
养

学
生

发
现

问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，

4

9
.

9
.
1
设
计

小
马

9
.
2
绘

制
小

马
情

境
分

镜

头 9
.
3
绘

制
小

马
原

画
、

动

画

1
.掌

握
原
创

角
色

设
计

要
求

。

2
.熟

练
绘
制

任
务

角
色

。

3
.良

好
的
动

画
运

动
规

律
控

制
。

线
条

直
观

大
方

；

角
色

设
计

性
格

鲜
明

动
画

绘
制

准
确

，
原

画
生

动
。

在
此

基
础

上
，

能
够

准
确

绘
制

出
小

猪
的

其
他

动
态

培
养

学
生

发
现

问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

4

1
0
.

1
0
.
1
小
孩

跑
步

动
画

1
.
掌

握
绘

制
人

物
和

各
类

动
物

的
跑

步
及

要
求

根
据

原
画

的
特

能
够

绘
制

出
人

物
和

培
养

学
生

发
现

问
4
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3

多
样

跑
步

；

2
.掌

握
人
物

原
地

跑
步

的
动

作
绘

画

3
.人

物
多
样

运
动

的
连

贯
动

画
制

作
。

征
绘

制
其

跑
步

动

画
，

规
律

准
确

，
符

合
原

画
的

整
体

要

求
，

实
践

工
作

量
不

低
于

5
秒
。

动
物

的
运

动
姿

态
题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

1
0
.
2
动
物

跑
步

动
画

1
0
.
3
多
样

跑
步

动
画

1
1
.

1
1
.
1
设
计

小
女

孩

1
1
.
2
绘

制
“
小

女
孩

”
的

调
皮

运
动

分
镜

头

1
1
.
3
绘
制

原
画

、
动

画

1
.掌

握
原
创

角
色

设
计

要
求

。

2
.熟

练
绘
制

任
务

角
色

。

3
.良

好
的
动

画
运

动
规

律
控

制
。

1
.线

条
直
观

大
方

；

2
.
角

色
设

计
性

格
鲜

明 3
.
动

画
绘

制
准

确
，

原
画

生
动

。

能
够

在
所

学
知

识
基

础
上

，
根

据
要

求
设

计
出

画
面

风
格

设

定
，

具
有

一
定

表
达

能
力

培
养

学
生

发
现

问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

4
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41
2
.

1
2
.
1
麻
雀

的
飞

翔
动

画

1
2
.
2
小

鱼
的

水
冲

冲
刺

动
画

1
2
.
3
设

计
一

条
鱼

逆
流

而
上

动
画

1
2
.
4
老
鹰

的
动

画
制

作

1
2
.
5
池

塘
中

红
鲤

鱼
的

游
动

1
2
.
6
鹤
的

动
画

制
作

1
2
.
7
小
溪

中
鱼

的
游

动

1
2
.
8
苍
鹰

飞
过

山
顶

1
.
能

够
熟

练
绘

制
鸟

类
、

鱼
类

的
飞

翔
动

画
，

把
握

这
类

动
物

的
运

动
特

征
；

2
.
了

解
掌

握
各

类
动

物
的

角
色

绘
制

技

法
，

对
原

画
绘

制
具

有
良

好
的

基
础

；

3
.
掌

握
水

的
绘

制
技

法
，

湖
面

、
湖

底
、

溪
水

等
绘

制
技

法
，

结
合

鱼
的

动
画

，
掌

握
分

层
背

景
制

作
；

4
.
掌

握
老

鹰
的

循
环

动
画

绘
制

，
并

对
于

循
环

动
画

有
较

为
深

刻
的

认
识

；

5
.
掌

握
动

画
片

中
常

用
角

色
小

麻
雀

的
动

画
规

律
和

原
画

制
作

，
需

要
突

出
小

麻
雀

的
灵

活
感

。

1
.
熟

练
掌

握
鸟

类
飞

翔
的

冲
刺

，
捕

食
动

画
，

鱼
类

的
急

游
、

慢
游

动
画

；

2
.
要

求
掌

握
鱼

类
的

原
画

绘
制

技
法

，
掌

握
鱼

类
的

动
画

运
动

规
律

；

3
.
掌

握
老

鹰
的

绘
制

技
法

以
及

循
环

动
画

制
作

方
法

；

4
.
实

践
工

作
量

不
低

于
8
秒
。

5
.
原

画
和

动
画

绘
制

准
确

，
动

画
时

间
控

制
恰

当
，

画
面

具
有

良
好

的
镜

头
感

，
有

能
与

动
画

匹
配

的
动

画
场

景
。

运
用

所
学

知
识

绘
制

出
各

类
动

物
的

运
动

规
律

通
过

学
习

，
培
养

学

生
发

现
问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题

的
能

力
，
以
及

理
论

联
系

实
际

的
能

力
。

4
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5

1
3
.

1
3
.
1
原

创
卡

通
鸟

角
色

设
计

1
3
.
2
原

创
卡

通
鸟

原
动

画
、

动
画

制
作

1
.掌

握
原
创

卡
通

鸟
的
动

画
运

动
规

律
。

2
.
掌

握
用

所
学

的
专

业
知

识
绘

制
其

运
动

规
律

。

1
.
要

求
角

色
绘

制
活

泼
可

爱

2
.
动

画
运

动
直

观
、

准
确

、
生

动
。

绘
制

出
的

动
物

形
象

准
确

，
动

态
生

动

通
过

学
习

，
培
养

学

生
发

现
问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题

的
能

力

4

1
4
.

1
4
.
1
风
的

运
动

规
律

；

1
4
.
2
雨
的

运
动

规
律

1
4
.
3
雷
电

；

的
表

现

1
4
.
4
爆
炸

的
动

画
制

作

1
4
.
5
石

头
飞

溅
水

花
的

动
画

制
作

1
4
.
6
烟
雾

上
升

的
飘

动

1
4
.
7
烟

囱
滚

滚
的

的
飘

动 1
4
.
8
大

自
然

流
星

雨
的

制
作

1
4
.
9
小

火
苗

的
运

动
规

律 1
4
.
10

龙
卷

风
的

动
画

运

1
.
了

解
各

类
自

然
现

象
的

运
动

规
律

，
并

能
够

熟
练

绘
制

其
动

画
；

2
.
对

于
泥

石
流

动
画

中
石

头
的

滚
动

要
重

点
表

现
；

3
.
掌

握
用

于
表

现
自

然
界

风
的

辅
助

对
象

绘
制

；

4
.
爆

炸
动

画
中

，
石

头
飞

溅
，

浓
烟

滚
滚

的
效

果
；

5
.
动

画
片

中
常

见
自

然
现

象
火

的
运

动
表

现
，

该
知

识
点

必
须

掌
握

；

6
.
龙

卷
风

的
环

境
表

现
，

综
合

动
画

的
制

作
技

巧
和

要
点

；

7
.
自

然
现

象
的

环
境

表
现

尤
为

重
要

，
教

师
案

例
需

要
掌

握
。

1
.
把

握
自

然
现

象
的

随
机

性
，

根
据

其
特

征
绘

制
动

画
；

2
.
泥

石
流

动
画

中
对

于
翻

滚
石

头
的

表
现

技
法

；

3
.
火

焰
的

表
现

中
对

于
三

层
火

焰
的

表
现

技
法

；

4
.
自

然
现

象
中

对
于

环
境

的
辅

助
表

现
极

其
绘

制
技

法
；

5
.
实

践
工

作
量

不
低

于
1
5
秒
。

运
用

所
学

知
识

准
确

绘
制

出
各

类
自

然
运

动
现

象

通
过

学
习

，
培
养

学

生
发

现
问

题
、
分
析

问
题

和
解

决
问

题

的
能

力

4



11
6

动
规

律

1
5
.

1
5
.
1
不

同
种

类
雨

雪
的

运
动

规
律

1
5
.
2
设

置
各

种
情

景
镜

头
项

目
制

作

1
.
了

解
各

类
自

然
现

象
的

运
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熟
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综
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；
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综
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运
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运
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养
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总
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力
4
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计

讲
授

2
2
学
时

、
实

践
3
8
学
时

，
复

习
4
学
时

，
共

6
4
学
时

（
未

包
含

考
试

4
学
时

）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 运动规律表现讲解与欣赏 学时 4

学习要求 学习鉴赏优秀的动漫作品中运动规律

任务分解

任务 1 运动规律的影片的欣赏

任务 2 影视与动画分析讲解

任务 3 讲解动画影片特性

任务 4 讲解动画种类与制作

学习单元情境设计 2

单元名称 动画运动规律中的时间 学时 4

学习要求 原画绘制准确；线条准确清晰；动画规律准确

任务分解

任务 1 小球弹跳的绘制技法

任务 2 小球弹跳原画的表现

任务 3 小球弹跳动画的表现

任务 4 小球弹跳动画的原理

学习单元情境设计 3

单元名称 “小车启动”动画制作 学时 4

学习要求 原画绘制准确；线条准确清晰；

任务分解

任务 1 小车启动生命力的表现

任务 2 小车启动动画中割

任务 3 了解生命力视觉表现

任务 4 了解动画的韵味和生命力

学习单元情境设计 4

单元名称 曲线运动与跟随运动的规律“小草飘动、拉窗帘” 学时 4

学习要求
通过曲线运动规律的学习，可以绘制曲线类动画，包含 S 型、波浪形曲线动画。

要求深刻理解 S 型曲线运动

任务分解 任务 1 曲线运动与跟随运动的规律“小草飘动、拉窗帘”
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任务 2 小草飘动的生命力展示

任务 3 了解对象的绘制技法

任务 4 了解线条的运用和把握

学习单元情境设计 5

单元名称 “拉窗帘”运动规律原创 学时 4

学习要求
熟练掌握小红旗动画的 S 形曲线动画运动规律，掌握多条曲线同时运动的协调

把握。

任务分解

任务 1 绘制拉窗帘飘动动画启动

任务 2 绘制拉窗帘飘动动画关键帧

任务 3 绘制拉窗帘飘动动画结束

任务 4 绘制拉窗帘飘动动画加动画

学习单元情境设计 6

单元名称 “迪斯尼狮子”的表情夸张绘制 学时 4

学习要求 熟练掌握人物及动物的动作夸张

任务分解

任务 1 迪斯尼狮子的绘制技法

任务 2 迪斯尼狮子的动作表现

任务 3 了解张与变形是动画的核心

学习单元情境设计 7

单元名称 摄影表的学习之“人物走跑跳动作” 学时 4

学习要求 设计出原创人物动物，并且让他们运动规律设计综合运用

任务分解

任务 1 摄影表的认识与学习

任务 2 人物走跑跳动作与摄影表的关系

任务 3 人物走跑跳动画制作

学习单元情境设计 8

单元名称 “马鹿羊狗等四足”走路运动规律绘制 学时 4

学习要求 掌握四足动物基本的走跑跳等运动曲线和方式
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任务分解

任务 1 马的走路绘制

任务 2 鹿的走路绘制

任务 3 羊的动画制作

任务 4 狗的动画制作

学习单元情境设计 9

单元名称 “小马王”的跑跳动画制作 学时 4

学习要求 设计出动物，并且让他们运动规律设计综合运用

任务分解

任务 1 设计小马

任务 2 绘制小马情境分镜头

任务 3 绘制小马原画、动画

学习单元情境设计 10

单元名称 “小孩+小狗”跑步绘制、行走绘制 学时 4

学习要求 要求根据原画的特征绘制其跑步动画，规律准确，符合原画的整体要求

任务分解

任务 1 小孩跑步动画

任务 2 动物跑步动画

任务 3 多样跑步动画

学习单元情境设计 11

单元名称 “小女孩”的调皮运动原创 学时 4

学习要求 设计出原创人物小女孩，并且让他们运动规律设计综合运用

任务分解

任务 1 设计小女孩

任务 2 绘制“小女孩”的调皮运动分镜头

任务 3 绘制出一套原创人物动物完整的动作

学习单元情境设计 12

单元名称 “鸟类”的运动规律+“鱼类”的运动规律 学时 4

学习要求 设计出原创人物动物，并且让他们运动规律设计综合运用

任务分解 任务 1 麻雀的飞翔动画
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任务 2 小鱼的水冲冲刺动画

任务 3 老鹰的动画制作

任务 4 苍鹰飞过山顶

学习单元情境设计 13

单元名称 “原创卡通鸟”的动画制作 学时 4

学习要求 绘制出的动物形象准确，动态生动

任务分解

任务 1 原创卡通鸟角色设计

任务 2 原创卡通鸟原动画、动画制作

任务 3 掌握原创卡通鸟的动画运动规律

学习单元情境设计 14

单元名称 自然现象运动规律 学时 4

学习要求 设计出原创人物动物，并且让他们运动规律设计综合运用

任务分解

任务 1 风的运动规律

任务 2 雨的运动规律

任务 3 爆炸的动画制作

学习单元情境设计 15

单元名称 不同种类 雨+雪”的动画特效制作 学时 4

学习要求 了解各类自然现象的运动规律，并能够熟练绘制其动画

任务分解

任务 1 不同种类雨雪的运动规律

任务 2 设置各种情景镜头项目制作

任务 3 小火苗的运动规律

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%
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小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 40%。不少于十次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩。考试方式为考查开卷。试卷中含超纲题目分值不低于

3 分，不高于 10 分。

七、教材及相关资源

《动画的时间掌握》哈罗德·威特克主编 中国电影出版社

八、任课教师要求

教师曾经学习或教授过相关课程，手绘功底强，有较好的造型基础，本科及以上学历。

九、教学实训场所

绘画室、透台室、机房、动漫设计实训室

十、其它说明

无

https://baike.so.com/doc/6500390-6714105.html
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1
5

4
自
然

物
的

运
动

规
律

（
滴

水
为

例
）

了
解

掌
握

自
然

物
的

运
动

规
律

（
滴

水
为

例
）

情
景

模
拟

绘
制

滴

水
场

景

打
孔

机
、

定
位

尺
、

拷

贝
箱

、
铅

笔
、

橡
皮

、

秒
表

1
6

4
复
习

本
学

期
内

容
了
解

掌
握

自
然

物
的

运
动

规
律

情
景

模
拟

绘
制

海

浪
场

景

打
孔

机
、

定
位

尺
、

拷

贝
箱

、
铅

笔
、

橡
皮

、

秒
表

1
7

4
大
作

业
考

试
大
作

业
练

习
运

动
规

律
，

有
人

物
动

物
场

景
的

组
合

。

情
景

模
拟

绘
制

风

场
景

打
孔

机
、

定
位

尺
、

拷

贝
箱

、
铅

笔
、

橡
皮

、

秒
表
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《动画角色设计》课程标准

一、课程说明

课程名称 动画角色设计 标准简称 动画角色设计

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第二学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353260 课程学时 68 课程学分 4

课程类型 B 课程性质 必修 课程类别 专业基础课

先修课程 素描、色彩、动画概论

后续课程
平面创意设计、三维动画设计与制作——（角色）、商业插画、动画原画设计

（动作设计）、综合实训

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 江娜 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日

期
2018 年 12 月

二、课程定位

角色设计是动漫专业的专业基础课程。通过本课程教学使学生掌握角色创作的基本规

律，同时锻炼学生对原创动画的掌握能力，为将来自主原创动画打下坚实的基础，本课程在

动画专业领域有着不可替代的地位，能帮助学生提高创作能力。

三、设计思路

学习角色设计的基本原理，了解角色在动漫专业的重要性，设计有个性特征的动画角色，

进一步学习各种不同类型角色的特点和绘画方法，用科学的思维及表现方法来应用造型、形

象设计等。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力

理论知识和专业能力

（1）掌握动画制作基本训练的绘画技巧等基本原理；

（2）掌握人物行走、跑步动画创作的基本规律和绘画技巧等基础理论；

（3）掌握四足动物、禽类、鱼类动画创作的基本规律和绘画技巧等基础理论；

（4）掌握表情与口型的动画处理等基础理论。
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2．方法能力

（1）掌握语言文字描述的基本能力；

（2）掌握动画角色设计流程与色彩、比例、结构、空间等相关知识 ；

（3）培养学生学会角色设计技法，能够独立完成简单项目的角色设计。

3．社会能力

（1）培养学生分析问题、解决问题的能力；

（2）通过已有角色的风格、艺术价值、实践技法等进行分析，逐渐培养学生作为设计

者的思想理念。

（3）具备严谨的学习态度，良好的学习习惯

（4）具备良好的人际交往能力和团队协作能力。

五、课程内容、要求及教学设计



12
8

（
一

）
课

程
整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
角
色

设
计

概
述

1
.
了
解

动
画

角
色

设
计

的
概

念
；

2
.
掌

握
现

实
基

础
上

的
夸

张
与

变
形

以
及

注
重

角
色

设
计

师
的

职
责

与
修

养
的

培
养

。

1
.了

解
角
色

设
计

的
要

素
；

2
.
掌

握
动

画
形

象
的

风
格

种

类
和

设
计

方
法

。

了
解

角
色

设
计

的
构

思

特
点

和
动

画
设

计
在

整

个
动

画
中

作
用

。

全
面

了
解

不
同

的
动

画
以

及
它

们
的

造
型

风
格

。

1
0

2
角
色

设
计

的
基

本
形

式

1
.
掌

握
以

尊
重

客
观

规
律
，

在
显
示

原
形

基
础
上

，
如

实
准

确
地

描
绘

、
刻

画
写

实
手

法
；

2
.
通

过
角

色
设

计
清

单
分
析

把
握
年

龄
、

职
业
、
性

格
、
民

族
、
时

间
等

因
素

对
角

色

设
计

的
影

响
；

3
.
学

习
男

性
角

色
和

女
性
角

色
的
不

同
设

计
方

法
。

掌
握

在
遵

循
客

观
原

形
的

基

础
上

，
着

重
夸

大
某

一
特

性

夸
张

手
法

。

1
.
掌

握
角

色
性

格
与

角

色
动

态
的

搭
配

技
法

；

2
.
学

会
角

色
动

态
的

绘

制
方

法
。

灵
活

运
用

角
色

形
象

的
各

种
角

度
及

设
计

。
1
0

3
写
实

风
格

的
角

色
设

计

1
.
了
解

什
么

是
写

实
，
熟
悉

写
实

的
角

色
设

计
素

材
；

2
.
掌

握
写

实
风

格
动

画
角

色
造

型
中

夸
张

变
形

程
度

的
限

度
。

在
现

实
人

体
结

构
的

基
础

上
，

应
用

夸
张

等
手

法
，

进

行
设

计
与

表
达

。

1
掌

握
写

实
角

色
绘

画

的
夸

张
与

变
形

；

2
，
掌
握

写
实

的
结

构
特

征
和

三
视

图
绘

画
技

法
。

1
.
掌

握
写

实
角

色
形

态
上

的
差

异
，
特
殊

体

型
的

典
型

特
例

；

2
.
掌

握
绘

制
写

实
角

色
的

重
要

点
和

线
。

1
2
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

4
人
物

角
色

设
计

1
.
掌
握

人
物

的
情

节
、
动
作

等
形

式
进

行
特

定
的

组
装

和
设

计
。

2
.
掌
握

设
计

现
代

人
物

整
体

形
象

设
计

、
舞

台
、

影
视

人
物

造
型

的
方

法
等

掌
握

对
主

体
原

有
的

不
完

善

形
象

进
行

改
造

或
重

新
构

建
，

来
达

到
有

利
于

主
体

的

目
的

。

掌
握

个
人

形
象

和
影

视

人
物

形
象

设
计

的
技

巧
。

有
理

论
、

有
实

践
经

验
、
开
拓

创
新

、
符
合

市
场

专
业

化
、
高
端

需

求
的

全
方

位
人

物
角

色
设

计
。

1
2

5
动
物

角
色

设
计

1
.
掌
握

动
物

各
类

动
态

设
计

方
法

。

2
.
提

炼
简

化
、
夸

张
变

形
、
装

饰
点

缀
等

手

法
，
经

过
合

理
想

象
，
将

其
转

化
为

可
爱

生

动
且

有
趣

的
动

物
角

色
造

型
。

灵
活

运
用

减
法

再
加

法
，

再

合
理

的
加

工
、
装
饰

和
点

缀
，

创
作

出
出

色
的

角
色

造
型

。

掌
握

动
物

角
色

基
础

知

识
和

具
体

的
绘

制
技

巧
。

拥
有

对
现

实
生

活
素

材
有

敏
锐

的
观

察
力

和
思

考
能

力
，
善
于

捕

捉
生

活
中

的
闪

光
点

。

1
2

6
卡
通

角
色

设
计

1
.
掌

握
夸

张
的

手
法

在
动

画
角

色
设

计
中

的
运

用
；

2
.
让

学
生

掌
握

构
成

形
态

的
多

样
性

和
视

觉
秩

序
的

丰
富

性
。

1
.
灵

活
掌

握
角

色
设

计
绘

画

中
夸

张
的

目
的

、
要

求
和

方

法
；

2
.
掌

握
公

用
的

造
型

元
素

设

计
。

掌
握

卡
通

角
色

设
计

的

方
法

，
提

高
学

生
的

认

识
和

应
用

能
力

。

灵
活

运
用

简
单

的
元

素
组

合
设

计
出

多
元

的
卡

通
形

象
。

1
0

合
计

讲
授
学
时

22
、
实
践
学
时

44
，
共

66
学
时
(未

包
含
复
习

2
课
时
）



130

（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 角色设计概述 学时 10

学习要求 理解角色设计的概念

任务分解
任务 1 了解动画角色设计的重要作用与意义

任务 2 了解动画角色造型方法和规范

学习单元情境设计 2

单元名称 角色设计的基本形式 学时 10

学习要求 理解动画角色设计的基本知识

任务分解

任务 1 角色设计的基本训练

任务 2 掌握转面画法、动态线画法、气氛渲染元素

任务 3 掌握中华民族特色的造型元素、动画角色造型特征元素

学习单元情境设计 3

单元名称 写实风格的角色设计 学时 12

学习要求 掌握写实风格的角色设计

任务分解

任务 1 了解动画角色设计的思维方法

任务 2 掌握动画角色的面部表情和体态肢体语言

任务 3 掌握动画角色人物比例和人物透视

学习单元情境设计 4

单元名称 人物角色设计 学时 12

学习要求 掌握人物角色设计特点

任务分解

任务 1 掌握手的典型造型

任务 2 掌握脚的典型造型

任务 3 掌握人物面部表情与动态肢体语言

任务 4 掌握人物典型造型

学习单元情境设计 5

单元名称 动物角色设计 学时 12
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学习要求 掌握动物角色设计特点

任务分解

任务 1 掌握动物形象设计的原则

任务 2 掌握动物形象的属性

任务 3 掌握动物面部表情与动态肢体语言

任务 4 掌握动物典型造型

学习单元情境设计 6

单元名称 卡通角色设计 学时 10

学习要求 掌握卡通角色设计特点

任务分解

任务 1 掌握卡通角色设计的基本功

任务 2 掌握卡通角色设计--创意阶段（角色性格和性格、技法表现）

任务 3 掌握卡通角色设计--构思阶段（面部、体态、服饰和色彩）

任务 4 掌握卡通角色设计--创作阶段（创作原则和造型方法）

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩和期末成绩两个部分，分别占总评成绩的 50%。

列表如下：

总评成绩

平时成绩

期末成绩

出勤 平时作业 实践操作

100% 10% 20% 20% 50%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 6 次。六次作业每次 15 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 20%。共计四次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实践考试成绩占总成绩 50%。考试方式为实操闭卷。

七、教材及相关资源

《角色设计》 李毅主编，中国青年出版社。

《动画角色造型设计》 许盛主编，清华大学出版社。
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《动漫艺术基础教程-动画角色设计》 任伟峰主编，苏州大学出版社。

八、任课教师要求

具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动漫制作技术相关专

业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践能力；具有信息化教学能

力，能够开展课程教学改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

九、教学实训场所

透台教室，电脑每人一台，透台每人一个，投影仪，话筒。

十.其它说明

无



13
3

江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
\

\
学
年

\
学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

动
画

角
色

设
计

班
级

\

培
养

目
标

：
掌
握

角
色

创
作

的
基

本
规

律
，
同
时

锻
炼

学
生

对
原

创
动

画
的

掌
握

力
，
为
将

来
自

主
原

创
动

画

打
下

基
础

。

考
核

方
式

考
核

形
式

□
考
查


考
试

□
纯
理

论

□
纯
实

践


理
论

+实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

6
8

2
2

3
2
%

4
6

6
8
%

本
课

程
实

际
学

时
\

\
\

\
\

在
上

列
方

框
中

打
√

教
材

及
教

学
参

考
书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

《
角

色
设

计
》

李
毅

主
编

中
国

青
年

出
版

社

《
动

漫
艺

术
基

础
教

程
-
动
画

角
色

设
计

》
任
伟

峰
主

编
苏
州

大
学

出
版

社

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
2

了
解

动
画

角
色

设
计

的
概

念
熟
悉

动
画

角
色

设
计

的
概

念
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

1
2

了
解

遵
循

现
实

基
础

上
的

夸
张

与
变

形
掌
握

遵
循

现
实

基
础

上
的

夸
张

与
变

形
简
述

动
画

角
色

的
定

义

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

2
2

注
重

角
色

设
计

师
的

职
责

与
修

养
的

培
养

全
面

了
解

不
同

的
动

画
以

及
它

们
的

造
型

风
格

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

2
2

了
解

年
龄

、
职

业
、

性
格

、
民

族
、

时
间

等

因
素

对
角

色
设

计
的

影
响

掌
握

角
色

性
格

与
角

色
动

态
的

搭
配

技
法

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

3
2

学
习

男
性

角
色

和
女

性
角

色
的

不
同

设
计

方

法

掌
握

灵
活

运
用

角
色

形
象

的
各

种
角

度
及

表
情

表
现

简
述

角
色

性
格

与
角

色
动

态
的

搭
配

技
法

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

3
2

了
解

什
么

是
写

实
风

格
掌
握

写
实

角
色

绘
画

的
夸

张
与

变
形

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

4
2

了
解

写
实

风
格

动
画

角
色

造
型

中
夸

张
变

形

程
度

的
限

度
（

上
）

掌
握

写
实

风
格

动
画

角
色

造
型

中
夸

张
变

形
程

度
的

限
度

（
上

）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式
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4
2

了
解

写
实

风
格

动
画

角
色

造
型

中
夸

张
变

形

程
度

的
限

度
（

下
）

掌
握

写
实

风
格

动
画

角
色

造
型

中
夸

张
变

形
程

度
的

限
度

（
下

）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

5
2

了
解

人
物

的
情

节
进

行
特

定
的

组
装

和
设

计
掌
握

人
物

的
情

节
进

行
特

定
的

组
装

和
设

计

简
述

写
实

风
格

动
画

角
色

中
夸

张
变

形
的

限
度

界
定

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

5
2

了
解

以
动

作
进

行
特

定
的

组
装

和
设

计
掌
握

动
作

进
行

特
定

的
组

装
和

设
计

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

6
2

了
解

打
造

现
代

人
物

整
体

形
象

设
计

（
上

）
掌
握

个
人

形
象

设
计

特
点

（
上

）
简
述

现
代

人
物

形
象

设
计

概
念

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

6
2

了
解

打
造

现
代

人
物

整
体

形
象

设
计

（
下

）
掌
握

个
人

形
象

设
计

特
点

（
下

）
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

7
2

了
解

打
造

现
代

舞
台

设
计

（
上

）
掌
握

舞
台

设
计

特
点

（
上

）
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

7
2

了
解

打
造

现
代

舞
台

设
计

（
下

）
掌
握

舞
台

设
计

特
点

（
下

）
了
解

舞
台

设
计

的
特

点

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

8
2

了
解

圆
型

面
部

轮
廓

设
计

掌
握

圆
型

面
部

轮
廓

设
计

技
巧

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

8
2

了
解

三
角

形
面

部
轮

廓
掌
握

三
角

形
型

面
部

轮
廓

绘
制

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式
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9
2

了
解

方
形

型
面

部
轮

廓
（

上
）

掌
握

方
形

型
面

部
轮

廓
绘

制
（

上
）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

9
2

了
解

方
形

型
面

部
轮

廓
（

下
）

掌
握

方
形

型
面

部
轮

廓
绘

制
（

下
）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

10
2

了
解

眼
睛

与
眉

毛
形

体
绘

制
掌
握

眼
睛

与
眉

毛
形

体
绘

制
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

10
2

了
解

鼻
子

种
类

与
画

法
掌
握

鼻
子

种
类

与
画

法
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

11
2

了
解

嘴
巴

种
类

与
画

法
掌
握

嘴
巴

种
类

与
画

法
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

11
2

了
解

耳
朵

种
类

与
画

法
掌
握

耳
朵

种
类

与
画

法
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

12
2

了
解

身
体

形
体

—
—

滑
稽

型
掌
握

身
体

形
体

—
—

滑
稽

型
绘

制
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

12
2

了
解

身
体

形
体

—
—

可
爱

型
掌
握

身
体

形
体

—
—

滑
稽

型
绘

制
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

13
2

了
解

身
体

形
体

—
—

力
量

型
掌
握

身
体

形
体

—
—

滑
稽

型
绘

制
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式
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7

13
2

了
解

身
体

形
体

—
—

美
丽

型
掌
握

身
体

形
体

—
—

滑
稽

型
绘

制
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

14
2

了
解

角
色

设
计

不
同

类
型

与
类

别
的

比
例

掌
握

角
色

设
计

不
同

类
型

与
类

别
的

比
例

绘
制

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

14
2

了
解

角
色

设
计

转
面

图
绘

制
掌
握

角
色

设
计

转
面

图
绘

制
投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

15
2

了
解

动
物

各
类

动
态

设
计

（
上

）
掌
握

系
统

地
动

物
角

色
基

础
知

识
和

具
体

的
绘

制
技

巧
（
上

）

简
述

动
物

角
色

的
表

现
技

巧

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

15
2

了
解

动
物

各
类

动
态

设
计

（
下

）
掌
握

系
统

地
动

物
角

色
基

础
知

识
和

具
体

的
绘

制
技

巧
（
下

）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

16
2

了
解

可
爱

生
动

且
有

趣
动

物
角

色
造

型
绘

制

灵
活

运
用

减
法

再
加

法
，
再
合
理

的
加

工
、
装
饰

和
点

缀
，

创
作

出
出

色
的

角
色

造
型

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

16
2

掌
握

卡
通

角
色

夸
张

的
手

法
在

动
画

角
色

设

计
中

的
运

用
（

上
）

掌
握

卡
通

角
色

设
计

的
方

法
，
提
高

学
生

的
认

识

和
应

用
能

力
（

上
）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式

17
2

掌
握

卡
通

角
色

夸
张

的
手

法
在

动
画

角
色

设

计
中

的
运

用
（

下
）

灵
活

掌
握

角
色

设
计

绘
画

中
夸

张
的

目
的

、
要
求

和
方

法
（

下
）

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式
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8

17
2

复
习

掌
握

角
色

设
计

的
方

法
，

提
高

学
生

创
作

能
力

投
影

仪
、

电
脑

、

透
台

式
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《商业插画》课程标准

一、课程说明

课程名称 商业插画 标准简称 商业插画

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第三学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353280 课程学时 102 课程学分 6

课程类型 B 课程性质 必修课 课程类别 专业基础课

先修课程 素描、色彩、漫画速写、角色设计

后续课程 绘本设计、动画场景的设计与表现

对应职业资格证或内容 商业美术设计

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 李菊叶 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日

期
2018 年 12 月

二、课程定位

《商业插画》课程是动漫专业课程体系中的必修课程之一。由插画基础知识、主题立意、

风格设定、造型设计、氛围塑造和文字编排及反思共同组成项目化教学中每个以设计领域为

载体的各个单元模块的五大核心内容。作为专业技能，它的前期修习领域是素描、色彩、角

色造型、插画基本表现技巧，后续学习领域是绘本设计以及应用所掌握的能力参与各种形式

的实践项目任务。本着工作任务由简单到复杂的原则，本学习领域由 3 个层次、5 个学习情

境和 15 项工作任务组成。3 个层次是构思—设计—制作，完成由感性到理性乃至应用于项

目实践的工作能力培养过程。

三、设计思路

《商业插画》的基本原理和制作过程的学习是提高学生将抽象的设计理念和创新思路转

换为具体的设计作品并进行展示、互动的有效途径。《商业插画》知识的了解、理解和应用

是培养专业职业能力的基础，培养适应影视动画第一线需要的综合性应用型人才。通过本门

课程的学习，可以使学生能够了解插画的设计绘制方法；具备大胆的创新意识和理念，
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并具备付诸于实践的行动力。培养了职业关键能力与素质，为学生毕业后从事与

影视动画相关的工作打下坚实的基础。

四、课程培养目标

本课程介绍了数字插画、商业插画产业现状、前景、创作方法、绘制理论、实战案例

等等相关内容，让学生能够广泛的理解数字插画作品的市场地位，和传统插画的相同点和区

别，了解国内外插画名家，掌握数字插画绘画理论指示和实战技法，要求学生学习完本课程

后能从理论上了解掌握数字插画知识技能，并能从实践和实际操作的角度来完成数字插画作

品，并在实践过程中理解插画视觉艺术和传播媒体的关系，展示出数字插画独特的艺术魅力。

1．专业能力：

掌握插画设计基础知识，具有较强的创新意识；了解插画设计的基本制作流程和基

本制作方法。

(1) 能够准确理解平面造型图的空间透视关系；

(2) 能够掌握基本插画的绘制流程；

(3) 能够联系实体模型与动画片中的三维立体关系；

(4) 能够掌握卡通角色的结构关系。

2．方法能力：

(1) 能够比较熟练的进行插画设计的制作；

(2) 能够制作出具有完整展示效果的插画作品；具有开拓创新意识和实践精神。

3．社会能力：

(1) 能够自主学习新技术、新知识。

(2) 具有较强的创新意识和客户意识。

(3) 具有小组团结合作和协作能力。

(4) 具有良好的心理素质和克服困难的能力。

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 17 周，课时为 102 节，每周 1 次课 6 课时。其中 2 周用于复习和考试。

其中理论课时安排为 25 课时，实践课时（含习题课）为 65 课时，复习和考试 12 课时。

2.实践项目包括：插画基础知识、主题立意、风格设定、造型设计、5.氛围塑造和文字

编排
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1

（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
1
.插

画
基
础

知

识

（
1）

插
画
设

计
的

定
义

及
特

点

（
2）

插
画
设

计
的

历
史

及
现

状
研

究

（
3）

插
画
设

计
的

种
类

及
应

用

熟
悉

插
画

艺
术

理
论

基
础

知

识

（
1
）
掌
握

对
插

画
现

状

进
行

社
会

调
研

的
一

般

方
法

。

（
2
）
掌
握

对
不

同
种

类

插
画

设
计

的
进

行
分

析

的
方

法
。

通
过

学
习

培
养

学
生

积
极

思
考

、
主
动

探
究

的
能

力

6

2
2
.
主
题

立
意

（
1）

绘
画
基

本
理

论

（
2）

系
统
掌

握
设

计
知

识

（
3）

相
应
的

文
学

修
养

和
传

播
知

识

（
4）

画
面
构

图
的

处
理

与
安

排

（
5）

手
绘
工

具
及

技
法

（
6）

计
算
机

绘
图

工
具

及
技

法

熟
知

插
画

设
计

的
制

作
过

程

并
有

一
定

的
创

意
设

计
能

力

（
1
）
软
件

制
作

的
技

法

（
2
）

手
绘

工
具

的
使

用
及

技
法

（
3
）
处
理

画
面

的
能

力

1
.
学

习
养

成
积

极
思

考
问

题
、
自
主

学
习

和

解
决

问
题

的
习

惯
和

能
力

。

2
.
通

过
相

关
实

训
练

习
，
逐
步

培
养

学
生

吃

苦
耐

劳
、
诚
实

守
信

的

优
秀

品
质

2
0

3
3
.
风
格

设
定

（
1）

构
思
主

题
创

意

（
2）

设
定
图

文
内

容

（
3）

处
理
形

式
与

风
格

（
4）

调
整
构

图
与

节
奏

（
5）

合
理
运

用
表

现
手

法

本
情

境
的

学
习

目
标

是
，

在

主
题

确
立

之
后

，
根

据
创

意

内
容

，
进

行
风

格
的

尝
试

，

包
括

商
业

插
画

、
儿
童

插
画

、

游
戏

概
念

等
，

掌
握

对
风

格

的
表

述
能

力
。

（
1
）
恰
当

处
理

插
画

与

形
式

的
手

法

（
2
）
综
合

运
用

各
种

知

识
完

善
构

图
与

节
奏

（
3
）
不
同

质
地

绘
画

颜

料
的

使
用

在
插

画
中

的

表
现

方
法

1
.通

过
学
习

，
培
养

学

生
发

现
问

题
、
分
析

问

题
和

解
决

问
题

的
能

力
，
以
及

理
论

联
系

实

际
的

能
力

。

2
.
进

一
步

培
养

学
生

团
队

协
作

能
力

，
吃
苦

耐
劳

、
诚
实

守
信

的
优

秀
品

质

2
2
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2序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

4
4
.
造
型

设
计

（
1）

故
事
脚

本
的

定
位

及
策

划

（
2）

整
体
风

格
的

确
定

（
3）

角
色
的

设
定

（
4）

场
景
设

定

（
5）

发
布
媒

体
的

选
择

能
通

过
绘

图
正

确
表

达
自

己

或
客

户
的

设
计

意
图

的
能

力

（
1
）
不
同

媒
介

的
故

事

脚
本

的
选

择
和

策
划

（
2
）
角
色

形
象

、
动
作

、

心
理

的
设

定
的

手
法

（
3
）
环

境
、
道

具
细

节

设
定

的
方

法

（
4
）
媒
体

分
类

的
选

择

方
法

通
过

学
习

养
成

积
极

思
考

问
题

、
自
主

学
习

和
解

决
问

题
的

习
惯

和
能

力

2
2

5
5
.氛

围
塑
造

和

文
字

编
排

（
1）

插
画
色

彩
搭

配

（
2）

特
殊
效

果
设

计

（
3）

情
绪
氛

围
设

计

能
通

过
对

本
情

境
的

学
习

，

表
现

出
插

画
作

品
的

情
绪

感

染
力

和
观

赏
艺

术
价

值
。

（
1
）
掌
握

插
画

设
计

中

的
氛

围
塑

造
方

法

（
2
）
掌
握

特
殊

效
果

绘

制
方

法

具
有

良
好

的
心

理
素

质
和

克
服

困
难

的
能

力

2
0

6
6
.复

习

（
1）

掌
握
插

画
设

计
基

础
知

识

（
2）

较
强
的

创
新

意
识

（
3）

了
解

插
画

设
计
的

基
本

制
作
流

程
和

基
本

制
作

方
法

。

能
够

比
较

熟
练

的
进

行
插

画

设
计

的
制

作
，

能
够

制
作

出

具
有

完
整

展
示

效
果

的
插

画

作
品

；
具

有
开

拓
创

新
意

识

和
实

践
精

神
。

熟
知

影
视

动
画

设
计

工

作
流

程
、

制
作

要
求

与

规
范

（
1
）

能
够

自
主

学
习

新
技

术
、
新
知

识
的

能

力
。

（
2
）

具
有

较
强

的
创

新
意

识
和

客
户

意
识

。

（
3
）

具
有

小
组

团
结

合
作

和
协

作
能

力
。

（
4
）

具
有

良
好

的
心

理
素

质
和

克
服

困
难

的
能

力
。

6

合
计

讲
授

2
5
学
时

、
实

践
6
5
学
时

，
复

习
6
学
时

，
共

9
6
学
时

（
未

包
含

考
试

6
学
时

）



143

（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 插画基础知识 学时 6

学习要求

① 了解插画的基本概念；

② 了解插画的发展历程；

③ 掌握插画的功能性作用。

任务分解

任务 1 插画设计基础知识

任务 2 插画设计行业现状

任务 3 插画绘本作品

学习单元情境设计 2

单元名称 主题立意 学时 20

学习要求

①掌握主题立意方法；

②掌握提炼对比分析法；

③掌握主题故事的撰写方法。

任务分解

任务 1 优秀插画作品

任务 2 插画设计行业调查报告

任务 3 主题故事撰写

学习单元情境设计 3

单元名称 风格设定 学时 22

学习要求

1.了解插画设计中的各种不同风格及其特点；

2.掌握氛围图的绘制方法；

③ 掌握风格图的绘制方法

任务分解

任务 1 文字脚本

任务 2 氛围图设计

任务 3 风格图设计

学习单元情境设计 4

单元名称 造型设计 学时 22
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学习要求

①掌握系列人物造型设计方法；

②掌握系列动物造型设计方法；

3.掌握系列道具造型设计方法。

任务分解

任务 1 人物造型设计

任务 2 动物造型设计

任务 3 道具造型设计

学习单元情境设计 5

单元名称 氛围塑造和文字编排 学时 20

学习要求

①掌握插画色彩设计原理；

②掌握插画设计中的氛围塑造方法；

③掌握特殊效果绘制方法。

任务分解

任务 1 插画色彩理论知识

任务 2 特殊效果设计

任务 3 情绪氛围设计

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 40%。不少于十次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩。考试方式为考查开卷。试卷中含超纲题目分值不低于
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3 分，不高于 10 分。

七、教材及相关资源

插画之美 Photoshop 创意插画设计的 14 条必修法则 1 人民邮电出版社

《插画设计 》 刘金龙主编 龙门书局

八、任课教师要求

教师曾经学习或教授过相关课程，熟悉插画制作，有良好的设计概念，本科及以上学历。

九、教学实训场所

实训楼动漫实训室必要教学设备，每人一台电脑，每人一块手绘板，投影仪等。

十.其它说明

无
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《Flash 应用》课程标准

一、课程说明

课程名称 Flash 应用 标准简称 Flash 应用

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第三学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353300 课程学时 102 课程学分 6

课程类型 B类 课程性质 必修课 课程类别 专业基础课

先修课程 动画角色设计、二维动画基础及应用（运动规律）

后续课程
影视动画后期剪辑、动画原画设计（动作设计）、动画剧本创作（分镜头）、

动画场景的设计与表现、AE 制作

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 季红芳 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

本课程是动漫设计与技术专业必修的核心课程。在本专业的职业能力培养中所起着承前

启后的作用，既是前期理论课的延续，又是学习其他专业课的前提。本课程的前期课程主要

有《漫画速写》、《平面创意设计》、《二维动画基础及应用（运动规律）》、《动画角色设计》

等，平行的专业课程主要有《商业插画》、《三维动画设计与制作——（场景）》、《影视后期

剪辑（Pro)》、《影视动画特效（A.E 制作）》等，后续的专业课程主要有《动画场景的设计与

表现》、《动画原画设计（动作设计）》、《动画剧本创作（分镜头）》等。

本课程培养学生具备使用 Flash 软件进行二维动画短片的制作技术能力，具备企业要求

二维动画制作人员平面图形设计能力，具备动画基本设计能力，这些能力是构成本专业职业

技术领域共性职业能力的重要部分。

三、设计思路

根据行业、企业发展需要和完成职业岗位实际工作任务所需要的知识、能力、素质要求，

本课程坚持“教、学、做”一体化的课程设计理念，以培养学生的二维动画技术能力为目标，

以具体的工作任务的学习为切入点，针对二维动画师的岗位能力进行分解，设计 9 个课程单
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元共 39 个学习任务，课程单元难度呈阶段性上升，每个任务完成后掌握相关知识点，采用

任务驱动的教学模式和示范操作、模拟训练方法来实现这个教学过程，并为学生可持续发展

奠定良好的基础。

在组织教学过程中，从二维动画制作的角度出发，坚持理论联系实际，以该软件技术应

用为主，着眼于提高学生使用 Flash 软件进行二维动画短片的制作技术能力的目的来实施教

学。

四、课程培养目标

课程以工作过程为导向，工学结合，强化学生的操作技能，让学生熟练掌握二维动画制

作技能，培养学生动画设计的思维和技巧，使学生具有较强的动画设计能力、良好的语言文

字表达能力，并养成诚信、刻苦、善于沟通和团队合作的职业素质，成为符合二维动画设计

与制作、广告制作、电子杂志制作、游戏动画制作等社会需要的动画制作职业技术人才。

1. 专业能力：

通过《Flash 应用》课程的学习，掌握二维动画的制作技巧，掌握使用 Flash 软件进行二

维动画短片的制作技术能力，掌握动画关键帧的基本原理。

2. 方法能力：

（1）能够在所学知识基础上，根据相关动画剧本和角色设计要求，使用 Flash 动画实

现；

（2）通过本课程的学习，掌握 Flash 软件设计动画的能力；

（3）能够利用网络资源，收集整理 Flash 软件使用方面的知识，并会进行信息分析处

理，形成总结报告。

3.社会能力：

（1）通过课程学习，培养学生严谨求实的工作态度，爱岗敬业，对待工作和学习一丝

不苟、精益求精的精神。

（2）具有较强的事业心和责任感，具有良好的心理素质和身体素质。具有理论联系实

际的良好学风，具有发现问题、分析问题和解决问题的能力，以及理论联系实际的能力。

（3）通过学习养成积极思考问题、自主学习和解决问题的习惯和能力；具备团队协作

能力，吃苦耐劳、诚实守信的优秀品质。

（4）通过学习学会收集、分析、整理参考资料的技能，培养对新技术信息的掌握能力；

（5）通过学习能够设计一般工作计划，行动方案；

（6）通过学习培养学生掌握安全生产、文明生产与环境保护的相关规定及内容。

五、课程内容、要求及教学设计

标准教学周为 17 周，课时为 102 节，每周 3 次课 6 课时。其中理论课时安排为 25 课

时，实践课时（含习题课、复习、考试）为 77 课时；

（一）课程整体设计
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
F
l
a
sh

基
础

了
解

F
l
a
sh

的
基

础
知

识
掌
握

软
件

基
础

独
立

学
习

能
力

，
获

取
新

知
识

的
能

力
和

信
息

搜
索

能
力

，
决

策
能

力
。

具
有

与
人

沟
通

合
作

的
团

队
协

作

能
力

；

具
有

很
强

的
时

间
观

念
。

2

2
F
l
a
sh

绘
图

功

能

理
解

位
图

与
矢

量
图

；
理

解
与

色
块

的
区

别
；

掌
握

常
用

的
三

种
绘

图
方

式
；

了
解

位
图

图
像

在
F
l
a
sh

中
的

应
用

。

掌
握

自
由

绘
图

方
式

、
塑

形
方

式
和

装
饰

画
绘

画
三

种
F
l
a
sh

常
用

的
绘

图
方

式
的

特
点

和
表

现
手

法
。

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息
搜

索
能

力

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚

信
、

务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

较
强

的
现

场
管

理
和

组
织

能

力
，

能
较

好
的

处
理

公
共

关
系

。

1
2

3
F
l
a
sh

分
层

动

画
技

术

熟
悉

分
层

技
术

的
由

来
、

掌
握

F
l
a
sh

层
的

基
本

操

作
和

使
用

。

掌
握

图
层

在
动

画
中

的
应

用
。

独
立

学
习

能
力

；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息
搜

索
能

力
。

具
有

良
好

的
思

想
品

德
、

法
制

观

念
和

职
业

道
德

，
具

有
吃

苦
耐

劳

的
精

神
；

具
有

人
际

交
流

能
力

，
能

有
效

地

进
行

人
际

沟
通

。

4

4
F
l
a
sh

元
件

和

库

三
种

元
件

的
使

用
方

法
以

及
库

的
使

用
方

法
；

熟
练

掌
握

动
画

中
三

种
元

件
的

应
用

；
理

解
并

掌
握

库
的

应
用

。

掌
握

图
形

元
件

、
影

片
剪

辑
元

件
、

按
钮

元
件

在
动

画
中

应
用

。

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息
搜

索
能

力
。

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚

信
、

务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

人
际

交
流

能
力

，
能

有
效

地

进
行

人
际

沟
通

。

6

5
时
间

轴
和

动

画

了
解

F
l
a
sh

中
各

种
动

画

类
型

；
掌

握
各

种
动

画
的

制
作

和
应

用
。

掌
握

各
种

类
型

的
动

画
的

制
作

方
法

和
应

用
。

独
立

学
习

能
力

；

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

；

决
策

能
力

。

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚

信
、

务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

很
强

的
时

间
观

念
。

3
0

6
技
能

强
化

及

实
战

演
练

综
合

运
用

F
l
a
sh

中
的

库
、

图
层

、
元

件
、

时
间

轴
、

使
用

F
l
as
h
及
与

其
他

软

件
结

合
制

作
F
l
a
sh

动
画

，

独
立

学
习

能
力

；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚

信
、

务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

1
6
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

帧
以

及
绘

图
工

具
。

提
高

学
生

动
画

实
战

能

力
。

息
搜

索
能

力
；

决
策

能
力

。

具
有

与
人

沟
通

合
作

的
团

队
协

作

能
力

。

7
F
l
a
sh

动
画

中

声
音

的
制

作

介
绍

F
l
a
sh

声
音

的
基

本

操
作

及
声

音
的

采
集

方
法

等
基

本
技

能
。

掌
握

有
关

声
音

的
基

本
操

作
及

声
音

的
简

单
采

集
方

法
。

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息
搜

索
能

力

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚

信
、

务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

较
强

的
现

场
管

理
和

组
织

能

力
，

能
较

好
的

处
理

公
共

关
系

。

3

8
F
l
a
sh

交
互

和

影
片

输
出

介
绍

动
画

中
简

单
的

交
互

式
动

画
、

重
复

播
放

按
钮

动
画

、
影
片

生
成

和
输

出
、

超
链

接
等

内
容

。

掌
握

动
画

交
互

原
理

和

A
c
t
io
n
S
cr
i
p
t
脚
本

语

言
，

掌
握

播
放

按
钮

动
画

制
作

方
法

等
。

独
立

学
习

能
力

；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息
搜

索
能

力
。

具
有

良
好

的
思

想
品

德
、

法
制

观

念
和

职
业

道
德

，
具

有
吃

苦
耐

劳

的
精

神
；

具
有

人
际

交
流

能
力

，
能

有
效

地

进
行

人
际

沟
通

。

3

9
制
作

动
画

短

片
制
作

动
画

短
片

掌
握

F
l
a
sh

动
画

的
制

作

流
程

。

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息
搜

索
能

力
。

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚

信
、

务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

人
际

交
流

能
力

，
能

有
效

地

进
行

人
际

沟
通

。

1
8

合
计

讲
授

2
5
学
时

、
实

践
6
1
学
时

、
习

题
课

8
学
时

，
共

9
4
学
时

（
不

含
复

习
及

考
试

8
课
时

）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 Flash 基础 学时 2

学习要求
学习和了解 Flash 的基本知识，包括其发展、应用现状、运行环境与传统二

维动画的区别等。

任务分解

任务 1 Flash 发展简况

任务 2 Flash 在各个领域的应用

任务 3 Flash 软件运行环境、基本操作界面

任务 4 Flash 动画与传统二维动画的区别

学习单元情境设计 2

单元名称 Flash 绘图功能 学时 12

学习要求
理解位图和矢量图的基本概念、特征和文件格式；掌握 Flash 三种常用绘图

方式的特点和表现手法。

任务分解

任务 1 Flash 绘图基础知识

任务 2 动画角色临摹

任务 3 设计动画角色

任务 4 绘制动画角色三视图

学习单元情境设计 3

单元名称 Flash 元件和库 学时 6

学习要求 掌握图形元件、影片剪辑元件、按钮元件的使用方法以及库的使用方法。

任务分解

任务 1 Flash 动画中元件和实例的应用

任务 2 案例制作：树林

任务 3 实训案例制作：航海图

学习单元情境设计 4

单元名称 Flash 分层动画技术 学时 4

学习要求 熟悉分层技术的由来、掌握 Flash 层的基本操作和使用。

任务分解 任务 1 Flash 动画中层的概念
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任务 2 案例制作：草地快乐一家人

任务 3 实训案例制作：田园风光

学习单元情境设计 5

单元名称 Flash 时间轴和动画 学时 30

学习要求 熟悉和理解 Flash 的动画功能，掌握 Flash 各种动画的制作方法。

任务分解

任务 1 Flash 中各种类型的动画

任务 2 案例制作：形状补间动画——圆变方、1 变 2、数字儿歌

任务 3 案例制作：传统补间动画——小鱼游动、田园风光、皮球弹跳、万

圣节贺卡

任务 4 案例制作：补间动画编辑器——文字入画、公益广告动画

任务 5 案例制作：补间动画三维动画——三棵松树盒子脸、翻书动画

任务 6 案例制作：补间动画反向动画——MM 减肥操、草、鱼、鹿摆手

任务 7 案例制作：逐帧动画——鸟飞、章鱼、女孩说话

任务 8 实训案例制作：飞机飞行、钟表指针、人侧面循环走

任务 9 综合实训：使用设计的角色制作一组 QQ 表情

学习单元情境设计 6

单元名称 技能强化及实战演练 学时 16

学习要求
运用 Flash 中的图层、元件、库、时间轴、帧以及与其他软件结合不同风格

的 Flash 动画，提高学生 Flash 综合性应用能力。

任务分解

任务 1 元件重复利用

任务 2 抖动线条风格的动画

任务 3 与真人实拍结合的动画

任务 4 细腻丰富的位图动画

任务 5 蜡笔抖动风格动画

任务 6 三维动画

任务 7 人物摆拍式风格动画
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学习单元情境设计 7

单元名称 Flash 动画中的声音制作 学时 3

学习要求
认识声音在动画中的重要性，学习和熟练掌握 Flash 声音的基本操作方法及

声音的采集方法等基本技能。

任务分解
任务 1 Flash 动画的声音操作

任务 2 声音的采集

学习单元情境设计 8

单元名称 Flash 交互和影片输出 学时 3

学习要求
掌握简单的交互式预载动画、重复播放按钮动画、影片生成和输出、超链接

和文件生成的不同格式等。

任务分解

任务 1 简单的交互功能

任务 2 预载动画

任务 3 制作“重复播放”按钮动画

任务 4 建立 Flash 超级链接

任务 5 输出影片

学习单元情境设计 9

单元名称 制作动画短片 学时 18

学习要求 深入了解和掌握 Flash 动画短片的制作流程和动画制作原理、方法和步骤。

任务分解

任务 1 Flash 动画制作流程

任务 2 Flash 动画短片《童年》概况

任务 3 《童年》前期制作

任务 4 《童年》中期制作

任务 5 《童年》后期制作

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、40%、

30%。

列表如下：
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总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 6 次。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为 D。

实践操作占总成绩 40%。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩考试方式为机考，试卷中含超纲题目分值不低于 3 分，不高于 10 分。

七、教材及相关资源

教材：

《Flash 动画制作》，孙立军主编，北京联合出版社，ISBN：9787550205383

参考资料：

《动画制作实践从入门到精通》，新视角文化行编著，人民邮电出版社， ISBN：

9787115300928

《中文 Flash 基础与案例教程》，欧阳俊梅、叶蕾主编，高等教育出版社， ISBN：

9787040354799

八、任课教师要求

学历：本科及以上；

学位：学士及以上；

授课经历：两年及以上相关专业课程教学经验。

技能水平：具备动画的基础知识能力，广告动画、电视媒体动画制作能力。

九、教学实训场所

本课程要求在理论实践一体化教室完成，以实现“教、学、做”三位合一，主讲教师可

携带笔记本电脑和投影仪器，根据教学进度实际进展情况，在教室中灵活控制理论内容和实

践内容结合的讲解，同时要求笔记本电脑安装 Flash 和 Photoshop 等相关工具软件。
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十.其它说明

无。
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日



16
0

江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
2

F
l
a
sh

软
件

界
面

、
绘
图

基
础

及
常

用
绘

图
工

具
了

解
F
l
a
sh

的
基

本
知

识
；

掌
握

F
l
a
sh

的
常

用
绘

图
方

法
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

1
2

实
训

1
：
绘

制
企

业
L
O
G
O、

沙
漠
之

旅
熟
悉

F
l
a
sh

软
件

工
作

界
面

绘
制
“
沙
漠

之
旅

”

场
景

多
媒

体
／

上
机

实
训

1
2

实
训

2
：
绘

制
快

乐
机

器
人

、
波

波
头

女
孩

掌
握

F
l
a
sh

基
本

绘
图

工
具

绘
制

波
波

头
女

孩
多
媒

体
／

上
机

实
训

2
2

介
绍

自
由

绘
图

的
方

法
及

技
巧

掌
握

F
l
a
sh

自
由

绘
图

的
方

法
及

技
巧

多
媒

体
／

理
论

教
学

2
2

实
训

3
：
绘

制
男

子
头

像
、

河
马

掌
握

F
l
a
sh

自
由

绘
图

的
方

法
及

技
巧

绘
制

河
马

多
媒

体
／

上
机

实
训

2
2

实
训

4
：
绘

制
拉

拉
与

茹
比

造
型

、
H
e
ll
o
K
i
t
ty

造
型

掌
握

F
l
a
sh

自
由

绘
图

的
方

法
及

技
巧

绘
制

H
e
l
lo

K
i
t
ty

多
媒

体
／

上
机

实
训

3
2

自
由

创
作

设
计

角
色

造
型

掌
握

使
用

F
l
a
sh

软
件

设
计

制
作

动
画

角

色
的

方
法

和
技

巧
多
媒

体
／

理
论

教
学

3
2

实
训

5
：
创

建
设

计
制

作
一

个
卡

通
角

色
造

型
掌

握
使

用
F
l
a
sh

软
件

设
计

制
作

动
画

角

色
的

方
法

和
技

巧

设
计

制
作

动
画

角

色
多
媒

体
／

上
机

实
训

3
2

实
训

6
：
设

计
制

作
角

色
造

型
的

三
视

图
掌

握
使

用
F
l
a
sh

软
件

设
计

制
作

动
画

角

色
三

视
图

的
方

法

设
计

制
作

角
色

三

视
图

多
媒

体
／

上
机

实
训

4
2

F
l
a
sh

中
图
层

的
应

用
，
动

画
中

元
件

和
实

例
的

应
用

。

掌
握

图
层

、
元

件
、

实
例

在
F
l
as
h
动

画

中
的

应
用

多
媒

体
／

理
论

教
学

4
2

实
训

7
：
绘

制
“

草
地

快
乐

一
家

人
”
、
“
树
林

”
掌

握
图

层
、

元
件

、
实

例
在

F
l
as
h
动

画

中
的

应
用

多
媒

体
／

上
机

实
训
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1

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

4
2

实
训

8
：
绘

制
“

田
园

风
光

”、
“

航
海

图
”

掌
握

图
层

、
元

件
、

实
例

在
F
l
as
h
动

画

中
的

应
用

绘
制

“
航

海
图

”

场
景

多
媒

体
／

上
机

实
训

5
2

F
l
a
sh

动
画

中
的

各
种

类
型

的
动

画
熟
悉

和
了

解
F
l
a
sh

各
种

类
型

动
画

多
媒

体
／

理
论

教
学

5
2

实
训

9
：
制

作
“

数
字

儿
歌

”
动
画

掌
握

形
状

补
间

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

5
2

实
训

1
0：

制
作

“
小

鱼
游

动
”

、
“

田
园
风

光
”

动
画

掌
握

传
统

补
间

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

制
作
“
田
园

风
光

”

动
画

多
媒

体
／

上
机

实
训

6
2

实
训

1
1
：

制
作

“
皮

球
弹

跳
”

、
“

万
圣

节
”

贺
卡

动
画

掌
握

传
统

运
动

引
导

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

6
2

补
间
动

画
的

原
理

、
制

作
方

法
；
介

绍
三

维
特

效

动
画

的
制

作
方

法
。

掌
握

补
间

动
画

、
三

维
特

效
动

画
的

制
作

方
法

和
技

巧
多
媒

体
／

理
论

教
学

6
2

实
训

1
2
：

制
作

文
字

动
画

、
公

益
广

告
动

画
、

翻
书

动
画

掌
握

补
间

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

制
作
“
公
益

广
告

”

动
画

多
媒

体
／

上
机

实
训

7
2

实
训

1
3：

制
作
三

棵
松

树
盒

子
脸

、
M
M
减

肥
操

、

“
草
”

动
画

、
“

鱼
”

动
画

、
“
鹿
摆

手
”
动
画

掌
握

三
维

特
效

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训



16
2周

次
学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

7
2

实
训

1
4
：

制
作

“
鸟

飞
动

画
”

、
“

章
鱼

”
动

画
掌
握

逐
帧

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

7
2

实
训

1
5：

制
作

“
女
孩

说
话

”
动
画

掌
握

逐
帧

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

制
作
“
女
孩

说
话

”

动
画

多
媒

体
／

上
机

实
训

8
2

实
训

1
6：

制
作

“
飞

机
飞

行
”

、
“

钟
表
指

针
”

动
画

掌
握

逐
帧

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

8
2

实
训

1
7：

制
作

“
人
侧

面
循

环
走

”
动
画

掌
握

逐
帧

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

制
作

“
人

侧
面

循

环
走

”
动
画

多
媒

体
／

上
机

实
训

8
2

实
训

1
8：

使
用

之
前

设
计

的
角

色
制

作
一

组
Q
Q

表
情

掌
握

逐
帧

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

9
2

运
用

F
l
a
sh

中
的
图

层
、

元
件

、
库

、
时

间
轴

、

帧
以

及
其

他
软

件
结

合
制

作
不

同
F
l
a
sh

动
画

。

掌
握

综
合

应
用

F
l
a
sh

中
图

层
、

元
件

、

库
、

时
间

轴
、

帧
等

内
容

制
作

F
l
a
sh

各

种
类

型
动

画
的

方
法

。

多
媒

体
／

理
论

教
学

9
2

实
训

1
9：

制
作
元

件
动

画
“
群
鸟

飞
翔

”
掌
握

元
件

在
动

画
中

的
应

用
多
媒

体
／

上
机

实
训

9
2

实
训

2
0：

制
作
线

条
动

画
“
猫
回

家
”

掌
握

线
条

动
画

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训



16
3

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

10
2

真
人

实
拍

结
合

的
动

画
制

作
方

法
掌
握

真
人

实
拍

结
合

的
动

画
制

作
方

法
多
媒

体
／

理
论

教
学

10
2

实
训

2
1
：

制
作

真
人

合
成

动
画

“
向

锅
中

扔
小

怪
物

”
掌
握

真
人

实
拍

结
合

的
动

画
制

作
方

法

制
作

真
人

合
成

动

画
“

向
锅

中
扔

小

怪
物

”

多
媒

体
／

上
机

实
训

10
2

位
图

动
画

、
蜡

笔
抖

动
风

格
动

画
的

制
作

方
法

掌
握

位
图

动
画

、
蜡

笔
抖

动
风

格
动

画
的

制
作

方
法

多
媒

体
／

理
论

教
学

11
2

实
训

2
2：

制
作
位

图
动

画
“
蜻
蜓

嬉
戏

”
掌
握

位
图

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

11
2

实
训

2
3
：

制
作

蜡
笔

抖
动

风
格

动
画

“
咆

哮
狗

跑
”

掌
握

蜡
烛

抖
动

风
格

动
画

的
制

作
方

法
和

技
巧

多
媒

体
／

上
机

实
训

11
2

三
维

动
画

制
作

方
法

掌
握

三
维

动
画

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

理
论

教
学

12
2

实
训

2
4：

三
维
动

画
“
翻
开

的
向

日
葵

贺
卡

”
掌
握

三
维

动
画

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

12
2

摆
拍

式
风

格
动

画
的

制
作

方
法

掌
握

摆
拍

式
风

格
动

画
的

制
作

方
法

多
媒

体
／

理
论

教
学



16
4周

次
学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

12
2

实
训

2
5：

制
作
风

格
动

画
“
老
爷

爷
讲

故
事

”
掌
握

摆
拍

式
风

格
动

画
的

制
作

方
法

多
媒

体
／

上
机

实
训

13
2

口
型

动
画

的
制

作
方

法
掌
握

口
型

动
画

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

理
论

教
学

13
2

实
训

2
6：

制
作
口

型
动

画
“
拉
拉

讲
笑

话
”

掌
握

口
型

动
画

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

13
2

F
l
a
sh

动
画

中
的

声
音

制
作

掌
握

F
l
a
sh

动
画

中
的

声
音

制
作

方
法

多
媒

体
／

理
论

教
学

14
2

实
训

2
7
：

为
口

型
动

画
“

拉
拉

讲
笑

话
”

添
加

声
音

元
素

掌
握

F
l
a
sh

动
画

中
的

声
音

制
作

方
法

多
媒

体
／

上
机

实
训

14
2

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

掌
握

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

多
媒

体
／

理
论

教
学

14
2

实
训

2
8
：

中
期

制
作

《
童

年
》

讲
台

动
画

、
转

头
动

画

掌
握

F
l
a
sh

动
画

短
片

中
期

制
作

的
方

法

及
技

巧
多
媒

体
／

上
机

实
训

15
2

实
训

2
9
：

后
期

制
作

《
童

年
》

动
画

的
后

期
制

作
掌
握

动
画

后
期

制
作

的
基

本
操

作
多
媒

体
／

上
机

实
训



16
5

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

15
2

实
训

3
0：

用
P
r
e
mi
e
r
e
剪

辑
“
F
l
a
sh

范
例
”
、

制
作

F
l
a
sh

公
益

广
告

《
公

共
请

轻
声

细
语

》

掌
握

动
画

短
片

中
期

制
作

、
后

期
制

作
的

制
作

方
法

多
媒

体
／

上
机

实
训

15
2

实
训

3
1：

公
益

广
告
《
来
也

匆
匆

，
去
也

冲
冲

》
掌

握
F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

16
2

期
末

知
识

点
回

顾
掌

握
F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

16
2

期
末

复
习

掌
握

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

16
2

期
末

复
习

掌
握

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

1
7

2
实
训

3
5：
《
关

爱
生

命
》

掌
握

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

1
7

2
期
末

考
核

实
训

项
目

：
用
自

己
设

计
制

作
的

角
色

设
计

制
作

F
l
a
sh

公
益

广
告

掌
握

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训

1
7

2
期
末

考
核

实
训

项
目

：
用
自

己
设

计
制

作
的

角
色

设
计

制
作

F
l
a
sh

公
益

广
告

掌
握

F
l
a
sh

动
画

制
作

流
程

及
动

画
短

片

的
制

作
方

法
多
媒

体
／

上
机

实
训
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《三维动画设计与制作—角色》课程标准

一、课程说明

课程名称
三维动画设计与制作

—角色
标准简称

三维动画设计与制作

—角色

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第二学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353270 课程学时 68 课程学分 5

课程类型 B 类 课程性质 必修课 课程类别 专业核心课

先修课程 漫画速写、色彩、素描

后续课程
影视动画后期剪辑、动画原画设计（动作设计）、动画剧本创作（分镜头）、

动画场景的设计与表现、AE 制作

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 季红芳 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

本课程是动漫设计与技术专业必修核心课程。在本专业的职业能力培养中所起着承前启

后的作用，既是前期理论课的延续，又是学习其他专业课的前提。本课程的前期课程主要有

《漫画速写》、《色彩》、《素描》等，平行的专业课程主要有《平面创意设计》、《二维动画基

础及应用（运动规律）》、《动画角色设计》等，后续的专业课程主要有《三维动画设计与制

作——（场景）》、《三维动画设计与制作——（场景）实训》、《影视后期剪辑（Pro)》、《影

视动画特效（A.E制作）》等。

本课程主要培养学生运用 Maya 制作模型的方法和技巧，提高学生对 3D 动漫行业的认

识，培养学生掌握初步的三维建模能力、烘焙法线贴图和凹凸贴图的能力，这些能力是构成

本专业职业技术领域共性职业能力的重要部分。

三、设计思路

根据行业、企业发展需要和完成职业岗位实际工作任务所需要的知识、能力、素质要求，

本课程将三维动画角色设计与制作的主要知识和技能结构与行业中实际项目相结合，以真实

的工作项目作为课程的载体，通过校企合作、教师教学、学生学习的一体化环境，每一个学

习单元结束安排学生在校内动漫实训场所进行专业实习，在项目制作的过程中提高三维动画

设计与制作技能。从课程的目标要求、教学内容的选取与组织安排、项目的确定、实践环节

的设计、实习的管理到考核标准的制定，都由企业专家尝试参与和支持。
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在组织教学过程中，从三维动画角色设计的角度出发，坚持理论联系实际，以该软件技

术应用为主，着眼于提高学生三维建模能力的目的来实施教学。

四、课程培养目标

《三维动画设计与制作——角色》课程以工作过程为导向，工学结合，强化学生的操作

技能，让学生熟练掌握三维动画制作技能，培养学生三维动画设计的思维和技巧，使学生具

有较强的三维动画制作能力，并养成诚信、刻苦、善于沟通和团队合作的职业素质，成为符

合三维动画行业需要的技术技能型人才。

1.专业能力：

（1）通过《三维动画设计与制作——角色》课程的学习,掌握软件界面（动画模块）的

运用；

（2）掌握基础动画（关键帧的创建与删除、）的基础理论；

（3）掌握基础动画（属性动画、位移动画、缩放动画、旋转动画）的基础理论；

（4）掌握基础动画（小球动画、父子约束动画、晶格动画、路径动画、）的基础理论；

（5）掌握变形动画（表情融合动画、簇变形、wire 变形的应用、驱动动画、）的基础理

论；

（6）掌握约束（点约束、目标约束、方向约束、比例约束、父子约束、几何体约束、

法线约束、切线约束、极向量约束）的基础理论；

（7）掌握角色动画（IK 动画、FK 动画、人物骨骼的创建、蒙皮、权重值的修改）的基

础理论；

（8）掌握角色动画（循环走和跑、原地走和跑）的调节。

2. 方法能力：

（1）能够在所学知识基础上，根据相关动画剧本和角色设计要求，使用三维软件实现

人物模型设计制作；

（2）通过本课程的学习，掌握三维软件设计制作人物模型的能力；

（3）能够利用网络资源，收集整理三维动画软件使用方面的知识，并会进行信息分析

处理，形成总结报告。

3.社会能力：

（1）通过课程学习，培养学生严谨求实的工作态度，爱岗敬业，对待工作和学习一丝

不苟、精益求精的精神。

（2）具有较强的事业心和责任感，具有良好的心理素质和身体素质。具有理论联系实

际的良好学风，具有发现问题、分析问题和解决问题的能力，以及理论联系实际的能力。

（3）通过学习养成积极思考问题、自主学习和解决问题的习惯和能力；具备团队协作

能力，吃苦耐劳、诚实守信的优秀品质。

（4）通过学习学会收集、分析、整理参考资料的技能，培养对新技术信息的掌握能力；

（5）通过学习能够设计一般工作计划，行动方案；
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（6）通过学习培养学生掌握安全生产、文明生产与环境保护的相关规定及内容。

五、课程内容、要求及教学设计

标准教学周为 17 周，课时为 68 节，每周 2 次课 4 课时。其中理论课时安排为 20 课时，

实践课时（含习题课）为 44 课时,复习考试 4 课时；

（一）课程整体设计
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 界面熟悉 学时 6

学习要求 熟悉 Maya 动画模块的基础知识，为制作动画打下基础

任务分解

任务 1 动画课程的安排及介绍

任务 2 动画模块的界面介绍（动画模块的组成）

任务 3 关键帧的创建和删除

任务 4 界面实践

学习单元情境设计 2

单元名称 基础动画 学时 14

学习要求 能够熟练掌握基础动画的调节。

任务分解

任务 1 属性动画

任务 2 变形动画

任务 3 约束的应用

任务 4 基础动画实例：拿球动画

学习单元情境设计 3

单元名称 角色骨骼绑定 学时 16

学习要求 能够熟练掌握基础动画的调节。

任务分解

任务 1 人物腿部骨骼的绑定

任务 2 人物手部骨骼绑定

任务 3 人物腰部骨骼绑定

任务 4 人物头部骨骼绑定

学习单元情境设计 4

单元名称 人物角色蒙皮 学时 4

学习要求 能够理性选择刚性蒙皮和柔性蒙皮并运用。

任务分解

任务 1 刚性蒙皮

任务 2 柔性蒙皮

任务 3 人物蒙皮的应用

任务 4 人物蒙皮实践

学习单元情境设计 5
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单元名称 人物角色权重 学时 10

学习要求 熟练修改人物角色的权重值，使得模型不变形。

任务分解

任务 1 角色权重基础

任务 2 人物腿部权重

任务 3 人物手部权重

任务 4 人物腰部权重

任务 5 人物头部权重

学习单元情境设计 6

单元名称 人物角色动作调节 学时 14

学习要求 熟练掌握人物走跑动画的调节

任务分解

任务 1 人物走路动画实例

任务 2 人物跑步动画实例

任务 3 人物思考类动画实践

任务 4 人物体育运动类动画

任务 5 人物情绪类动画实践

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、
40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1分，缺勤一次扣 5分。正常请假不

扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 6 次。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。
实践操作占总成绩 40%。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。
（2）期末成绩考试方式为机考，试卷中含超纲题目分值不低于 3 分，不高于 10 分。
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七、教材及相关资源

1．教材选用

选用教材《Autodesk maya 2009 标准培训教材 II》、人民邮电出版社、王琦主编。

2．参考资料

（1）火星时代网 http://www.hxsd.com/
（2）尹武松《maya 应用从入门到精通》 北京科海电子出版社，2006 年 9 月

八、任课教师要求

学历：本科及以上；

学位：学士及以上；

授课经历：两年及以上相关专业课程教学经验

技能水平：具备动画的基础知识能力，三维角色建模能力。

九、教学实训场所

本课程要求在理论实践一体化教室完成，以实现“教、学、做”三位合一，主讲教师可

携带笔记本电脑和投影仪器，根据教学进度实际进展情况，在教室中灵活控制理论内容和实

践内容结合的讲解，同时要求笔记本电脑安装 maya2009 和 Photoshop cs3 工具软件。

十.其它说明

无。
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创
建

掌
握

手
腕

的
创

建
、
手
腕

与
手

掌
连

接
部

、

大
小

拇
指

根
部

的
创

建
、

其
余

3
根
手

指

根
部

的
创

建
、
手
指

的
创

建
等

操
作

方
法

。

多
媒

体
／

理
论

教
学

4
2

角
色

腿
脚

的
创

建
掌
握

裤
子

部
分

及
脚

的
创

建
多

媒
体

／
上

机
实

训

5
2

在
ZB

ru
sh

中
雕

刻
高

分
辨

率
模

型

掌
握

从
M
ay
a
到

ZB
m
sh
、
从

整
体

到
局

部
的

制
作

过
程

多
媒

体
／

上
机

实
训

5
2

重
新

拓
扑

掌
握

从
ZB

ru
sh

到
M
ay
a、

借
助

dR
as
te
rN
EX

插
件

进
行

重
新

拓
扑

等
内

容
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

6
2

头
部

模
型

基
本

结
构

分
析

掌
握

头
部

结
构

划
分

、
五

官
比

例
分

析
、

角
色

模
型

特
征

分
析

等
内

容
。

多
媒

体
／

上
机

实
训
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6周

次
学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

6
2

角
色

头
部

模
型

创
建

掌
握

头
部

建
模

、
创

建
眼

部
、

鼻
子

、
嘴

部
的

创
建

等
。

多
媒

体
／

上
机

实
训

7
2

角
色

动
画

中
的

曲
面

建
模

掌
握

角
色

动
画

中
的

曲
面

建
模

、
曲
线

等
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

7
2

创
建

交
通

工
具

掌
握

角
色

动
画

中
曲

面
、

交
通

工
具

的
创

建
。

多
媒

体
／

上
机

实
训

8
2

M
ay
a
材
质

编
辑

器

掌
握

M
ay
a
材
质

编
辑

器
H
yp
er
sh
ad
e、

基
本

材
质

属
性

、
程

序
纹

理
等

。

给
角

色
上

材
质

效

果

多
媒

体
／

上
机

实
训

8
2

M
ay
a
中

U
V
编
辑

器

掌
握

U
V
编
辑

器
、

基
本

的
贴

图
映

射
种

类
和

方
法

、
角

色
U
V
展
开

、
U
V
的
整

理
等

。

多
媒

体
／

上
机

实
训

9
2

灯
光

掌
握

灯
光

的
创

建
场
景

布
置

灯
光

多
媒

体
／

理
论

教
学

9
2

摄
像

机
掌
握

摄
像

机
的

设
定

。
场
景

设
置

摄
像

机
多

媒
体

／
上

机
实

训
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7

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

10
2

骨
骼

基
础

知
识

掌
握

骨
骼

基
本

原
理

、
运

动
学

多
媒

体
／

上
机

实
训

10
2

人
体

骨
骼

架

掌
握

人
体

骨
骼

架
构

分
析

、
分

析
角

色
类

型
的

形
体

结
构

。

多
媒

体
／

上
机

实
训

11
2

变
形

器
掌
握

常
见

变
形

器
各

类
。

多
媒

体
／

上
机

实
训

11
2

约
束

掌
握

约
束

的
操

作
多

媒
体

／
上

机
实

训

12
2

腿
部

、
脚

部
等

骨
骼

设
定

掌
握

腿
部

、
脚

部
、

身
体

躯
干

骨
骼

绑
定

整
合

多
媒

体
／

上
机

实
训

12
2

手
臂

等
骨

骼
绑

定
掌
握

手
臂

、
手

掌
骨

骼
绑

定
多

媒
体

／
上

机
实

训

12
2

头
部

与
脖

子
的

骨
骼

绑
定

掌
握

头
部

与
脖

子
的

骨
骼

绑
定

、
身

体
镜

像
等

操
作

。

给
动

画
角

色
进

行

骨
骼

绑
定

多
媒

体
／

理
论

教
学
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8周

次
学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

13
2

角
色

表
情

设
定

掌
握

角
色

面
部

基
本

表
情

分
析

、
角

色
表

情
设

定
、

整
合

表
情

等
操

作
。

制
作

角
色

表
情

效

果

多
媒

体
／

上
机

实
训

14
2

肌
肉

系
统

掌
握

肌
肉

的
创

建
、

皮
肤

变
形

等
操

作
。

多
媒

体
／

上
机

实
训

14
2

动
画

关
键

帧
掌
握

动
画

关
键

帧
的

创
建

多
媒

体
／

理
论

教
学

15
2

动
画

编
辑

熟
悉

动
画

编
辑

面
板

，
掌
握

动
画

的
调

节
。

制
作

角
色

基
本

动

画

多
媒

体
／

上
机

实
训

15
2

时
间

和
节

奏

了
解

时
间

和
节

奏
之

间
的

联
系

，
掌

握
渐

入
渐

出
设

定
、

掌
握

预
备

动
作

设
定

。

多
媒

体
／

理
论

教
学

16
2

重
心

、
布

局
、

夸
张

效
果

掌
握

动
画

中
重

心
、

布
局

、
夸

张
及

戏
剧

化
效

果
。

多
媒

体
／

上
机

实
训

16
2

跟
随

重
叠

、
弧

线

掌
握

动
画

中
跟

随
重

叠
、

弧
线

、
挤

压
与

拉
伸

等
效

果
设

定
。

多
媒

体
／

上
机

实
训
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9

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

17
2

期
末

复
习

期
末

复
习

多
媒

体
／

上
机

实
训

17
2

期
末

考
试

期
末

考
试

多
媒

体
／

上
机

实
训
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《三维动画设计与制作—场景》课程标准

一、课程说明

课程名称
三维动画设计与制作

—场景
标准简称

三维动画设计与制作

—场景

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第三学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353290 课程学时 66+22 课程学分 5+1

课程类型 B 课程性质 必修 课程类别 专业核心课

先修课程 漫画速写、平面创意设计、动画角色设计

后续课程 动画原画设计（动作设计）、动画剧本创作（分镜头）

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 江娜 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期

2018 年 12 月

二、课程定位

该课程是动漫专业的一门专业核心课程，本课程以 3ds max 进行重点建设与实施的学习

领域课程。

三、设计思路

总体设计思路是打破以知识传授为主要特征的传统学科课程模式，转变为基于工作过程

的教学模式，以完整的室内及动画场景的工作任务为对象，组织学生通过完成工作任务来学

习相关的知识、培养相应的职业能力。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力

1.专业能力

（1）掌握室内场景和游戏场景的设计能力；

（2）掌握第三方的渲染软件的基本使用方法；

（3）熟练应用三维动画软件创建出较为真实的室内场景及游戏场景。
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2．方法能力

（1）掌握游戏场景的创建方法；

（2）掌握多种不同游戏特技、道具模型的创建方法；

（3）掌握 VRAY等多种不同渲染器的使用。

3．社会能力

（1）培养良好的思想品德、心理素质；

（2）培养良好的职业道德，包括爱岗敬业、诚实守信、遵守相关的法律法规等；

（3）培养良好的团队协作、协调人际关系的能力；

（4）培养对新知识、新技能的徐歇息能力与创新能力。

五、课程内容、要求及教学设计



18
2

（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1

了
解

三
维

动

画
设

计
与

制

作
概

述

了
解

三
维

动
画

设
计

与
制

作
设

计
基

础

1
.

熟
悉

三
维

动
画

设
计

与
制

作
的

设

计
基

础
；

2
.
掌
握

虚
拟

场
景

与
真

实
场

景
的

统
一

性
。

掌
握

虚
拟

的
场

景
如

何
与

真

实
的

场
景

尺
寸

的
统

一
性

具
有

一
定

的
项

目
设

计
能

力
和

项
目

组
织

经
验

6

2
游
戏

场
景

模

型
创

建

了
解

高
级

建
模

创
建

；

了
解

游
戏

道
具

模
型

创

建
；

了
解

游
戏

场
景

模
型

的
创

建
。

1
.
掌
握

高
级

复
杂

的
多

边
形

模
型

创

建
；

2
掌
握

游
戏

道
具

的
模

型
创

建
方

法
；

3
.
掌
握

简
单

游
戏

场
景

创
建

。

1
.能

够
快
速

创
建

出
复

杂
的

多
边

形
模

具
；

2
.掌

握
游
戏

平
面

图
转

换
为

三
维

模
型

的
方

法
；

3
．
能
够

创
建

Q
版
场

景
与

仿

真
游

戏
场

景
。

拥
有

主
动

创
作

力
和

自
我

潜
能

的
发

掘
精

神
1
0
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

3
室
内

场
景

的

创
建

1
.
了
解

室
内

设
计

基

础
； 2
.
了
解

灯
光

的
布

置
；

3
.
了
解

材
质

的
布

置
；

4
.
V
RA
Y
渲
染

器
的

使
用

1
.
了
解

并
掌

握
常

见
室

内
设

计
参

数
标

准
；

2
.
掌
握

室
内

布
光

方
法

和
灯

光
控

制
方

式
；

3
.
掌
握

高
级

材
质

的
设

置
；

4
.
掌
握

V
R
A
Y
渲
染

器
插

件
的

使
用

。

1
能
够

利
用

修
改

命
令

快
速

创
建

出
复

杂
的

三
维

模
型

；

2
．
能
够

合
理

的
对

室
内

场
景

进
行

灯
光

布
局

；

3
.能

够
设
置

出
各

种
真

实
材

质
表

现
；

4
.能

够
利
用

V
R
A
Y
等
其

他

插
件

渲
染

器
渲

染
出

照
片

级

的
室

内
效

果
。

具
备

工
作

中
处

理
各

方
关

系
的

能
力

。
1
2

4
粒
子

动
画

的

制
作

1
.
了
解

标
准

粒
子

的
使

用
方

法
；

2
.
了
解

高
级

粒
子

的
使

用
方

法
；

1
.
掌
握

标
准

粒
子

的
使

用
方
法

；

2
.
掌
握

高
级

粒
子

的
使

用
方
法

；

1
.能

够
使
用

粒
子

制
作

出
炫

酷
的

动
画

效
果

；

2
.高

级
粒
子

在
烟

雾
、
水
流

、

火
花

的
真

实
的

表
现

；

能
够

将
三

维
动

画
设

计
基

础
和

设
计

融
会

贯
通

。
1
2

5
三
维

动
画

的

表
现

方
式

1
.
了
解

关
键

点
与

时
间

线
技

术
；

2
.
了
解

曲
线

编
辑

器
的

应
用

；

3
.
了
解

正
向

与
反

向
动

力
学

。

1
.
理
解

并
掌

握
关

键
点

的
各

种
操

作
方

式
；

2
.
掌
握

曲
线

编
辑

器
的

应
用

；

3
.
掌
握

常
见

的
动

力
学

动
画

方
法

。

1
.能

够
制
作

简
单

的
广

告
文

字
动

画
的

表
现

；

2
.掌

握
表
现

日
常

各
种

运
动

的
形

态
；

3
.掌

握
工
作

中
基

本
的

粒
子

动
画

。

具
有

较
强

的
创

新
能

力
和

动
手

实
操

能
力

。
1
2
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

6
综
合

案
例

制
作

动
画

场
景

利
用

所
学

知
识

进
行

创
建

场
景

、
渲
染

、

完
成

作
品

。

掌
握

综
合

性
的

动
画

场
景

制

作
。

灵
活

使
用

三
维

的
制

作
，

具
有

较
高

的
审

美
素

养
和

审
美

能
力

。

1
0

7
复
习

综
合

理
论

知
识

能
够

灵
活

运
用

所
学
知

识
.

收
集

和
整

理
资

料
，

做
到

有

效
整

合
整

理
。

养
成

精
益

求
精

的
精

神
。

2

8
整
周

实
训

1
.
进

一
步

深
入

学
习

基
础

知
识

，
熟

悉
和

掌
握

三
维

建
模

、
材

质
、

灯
光

、
特

效
、

动
画

的
制

作
水

平
；

2
.
能

够
进

行
场

景
和

动
画

效
果

制
作

，
最

终
剪

辑
成

一
部

完
整

的
故

事
情

节
。

1
.

熟
悉

本
专

业
的

工
作

性
质

，
不

断

增
强

综
合

素
质

；

2
.
巩
固

和
深

化
所

学
理

论
知

识
。

1
.
综
合

运
用

所
学

知
识

分

析
和

解
决

实
际

问
题

，
强

化

实
际

三
维

制
作

技
术

；

2
.为

制
作
具

有
一

定
经

济
效

益
的

影
视

三
维

效
果

作
品

及

游
戏

三
维

作
品

打
下

坚
实

的

基
础

。

1
.培

养
学
生

养
成

良
好

的

审
美

能
力

；

2
.掌

握
软
件

技
术

和
艺

术

结
合

，
塑

造
好

的
动

画
作

品
；

3
.培

养
谦
虚

、
严

谨
、

实

事
求

是
的

科
学

作
风

。

4
.通

过
不
断

的
实

践
增

强

自
学

和
独

立
思

考
、

分
析

和
解

决
问

题
的

能
力

。

2
2

合
计

讲
授

2
0
学
时

、
实

践
4
2
学
时

，
复

习
2
学
时

，
共

6
4
学
时

（
未

包
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 了解三维动画设计与制作概述 学时 6

学习要求
可以手绘真实的设计效果图；

理解动画场景的三维建模。

任务分解

任务 1 手绘真实的一室一厅设计效果图

任务 2 制作单个动画场景建模

学习单元情境设计 2

单元名称 游戏场景模型创建 学时 10

学习要求
能够独立制作游戏场景的单体建筑模型和贴图；

能够创作多变的游戏场景效果图

任务分解

任务 1 制作古建筑建模

任务 2 制作卡通风格三维建筑

任务 3 制作写实风格建筑效果图

学习单元情境设计 3

单元名称 室内场景的创建 学时 12

学习要求
能够制作动画场景的室内环境三维建模和渲染；

能够创作真实的室内设计效果图。

任务分解

任务 1 制作标准室内场景建模

任务 2 制作卧室室内场景建模

任务 3 渲染和输出室内住宅效果图

学习单元情境设计 4

单元名称 粒子动画的制作 学时 12

学习要求
了解交互式场景制作工具和流程；

能够创作粒子动画场景。

任务分解

任务 1 创建超级喷射粒子，并设置其参数

任务 2 制作“礼花绽放”动画

任务 3 制作摄像机的运动模糊特效
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学习单元情境设计 5

单元名称 三维动画的表现方式 学时 12

学习要求
学生掌握 3D 软件的建模、材质贴图和特效运用方法和技巧

学生能够运用 3D 软件和后期合成软件完成三维短片制作

任务分解

任务 1 建立两室两厅整体空间模型

任务 2 编辑整体材质

任务 3 渲染及后期效果处理

学习单元情境设计 6

单元名称 综合案例 学时 10

学习要求
独立完成命题的综合性案例；

能够创作个性鲜明地场景动画作品。

任务分解
任务 1 制作场景案例（楼宇）

任务 2 创作个性鲜明地的场景动画

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩和期末成绩两个部分，分别占总评成绩的 50%。

列表如下：

总评成绩

平时成绩

期末成绩

出勤 平时作业 实践操作

100% 10% 20% 40% 30%

1.平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；

独立完成、书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；

作业不完整 D。

实践操作占总成绩 40%。共计四次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

2.期末成绩为实操考试成绩总成绩 30%。考试方式为考查闭卷。

七、教材及相关资源

《3ds max 游戏动画场景制作教程》 陈妍，水利水电出版社。
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《3ds max 8 中文版三维设计与动画制作实用教程》 刘小伟，电子工业出版社出版。

八、任课教师要求

具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动漫制作技术相关专

业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践能力；具有信息化教学能

力，能够开展课程教学改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

九、教学实训场所

情景科技实训室高配电脑每人一台、手绘板每人一块。

十.其它说明

无
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一、实训目的

通过实训使学生能够更进一步深入学习基础知识，熟悉和掌握三维建模、材质、灯光、

特效、动画的制作水平，能够进行场景制作和动画效果体现，最终剪辑成一部完整的故事情

节。

二、仪器设备工具材料

情景科技实训室高配电脑每人一台、手绘板每人一块。

三、主要内容和原理

《校园的故事三维动画场景制作》作品制作

培养学生综合运用所学知识分析和解决实际问题的能力，强化实际三维制作技术，为今

后个人、企业制作具有一定经济效益的影视三维效果作品及游戏三维作品打下坚实基础。

四、实训步骤

实训课时

22 课时，一周内完成场景色设定（须原创）、建模、材质、灯光、特效、动画，后期合

成输出这一系列创作过程源文件及完整视频文件。

实训具体要求

原创完整故事情节，有片头，片尾。

片头字幕：包括参赛作品类别（动画）、时长、名称、剧情简介（不宜过长、字幕

大小适中）；

片尾字幕：主创人名单；

整个作品 需要提交完善的 3ds max 源文件，渲染输出文件和全部材质素材；

作品主题明确，且必须是原创（图片或是手绘），有背景音乐或配音，内容包括创

作场景各部分制作，特效制作；

最终剪辑作品时长为 5 分钟左右。

作品渲染完成后可以保存成 AVI格式或是 3ds max 支持的视频文件播放，最后放到

绘声绘影或是 AE 等相关软件进行剪辑。

作品需提交源文件、自己查找的素材及其他来原材料。

实训进程

时间 内容

周一上午（1-2 节） 教师布置实训任务、公布实训整体安排。《校园的故事三维

动画制作》作品文字稿和分镜头稿本的撰写，通过才能进行

下一步制作

周一上午（3-4 节） 收集素材

周一下午（5-6 节） 《校园的故事三维动画制作》作品的单独场景建模
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周二上午（1-2 节） 《校园的故事三维动画制作》作品的单独场景建模

周二上午（3-4 节） 《校园的故事三维动画制作》作品的建模，材质

周二下午（5-6 节） 《校园的故事三维动画制作》作品的建模，材质

周三上午（1-2 节） 《校园的故事三维动画制作》作品的建模，材质、灯光

周三上午（3-4 节） 《校园的故事三维动画制作》作品的建模，材质、灯光

周三下午(5—6节) 休息

周四上午(1—2节) 《校园的故事三维动画制作》材质、灯光、渲染

周四上午(3—4节) 《校园的故事三维动画制作》材质、灯光、渲染

周四下午(5—6节) 《校园的故事三维动画制作》材质、灯光、渲染

周五上午(1—2节) 提交作品（稿本、素材、使用的材质、源文件、合成剪辑成

品）

五、思考题或总结

通过学习知道，一个好的三维动画，它除了要求制作者要有较好的空间感与艺术感外，

还有就是必须能够很好的运用各种三维动画的制作软件。因此三维动画的场景设计与制作是

一个涉及范围很广的技术，也可以说他就是一件艺术与技术紧密结合的工作。

六、其他（评分标准）

内容 30% 作品能科学、完整地表达主题思想；无语法错误，无错别字

片头、片尾 20% 片头片尾能突出主题、色调适中、特效运用恰当

创意 20% 创意独特新颖，整体设计思路清晰，设计理念明确，作品具有想象力和个

性表现力

艺术性 10% 色彩搭配合理，结构布局合理，声音效果佳，作品反映出作者一定的审美

情趣和审美能力

技术性 10% 技术、效果掌握数量，运用合理、准确、适当

总体效果 10% 主观把握

注：1.学习单元要与前述课程典型工作任务以及工作任务或项目，具有对应关系，可一
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对一，亦可多对一，即多个学习单元对应一个典型工作任务。

2.能力目标应是课程总体目标所描述能力在本学习单元的分解和具体化；

3.能力目标一定是可测量和可展示的；

4.必须掌握的知识，一定是必须、够用，而且对其他课程的内容有一定的整合度；

5.在设计学习单元时，要考虑任务或项目载体，及任务的复杂程度或项目的难易程度。

要确保一个主题学习单元应有一个相对完整的可展示的任务或项目。

6.在学习内容的设计上要把职业资格证有关内容有机融入。
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述

摄
影

机
的

创
建

技

巧

投
影

仪
、

电
脑

14
2

了
解

摄
影

机
的

创
建

方
法

（
下

）
掌
握

摄
影

机
的

创
建

方
法

（
下

）
投
影

仪
、

电
脑

15
2

了
解

灯
光

基
本

用
途

与
特

点
掌
握

灯
光

基
本

用
途

与
特

点
投
影

仪
、

电
脑

15
2

了
解

效
果

图
中

阴
影

的
使

用
掌
握

解
效

果
图

中
阴

影
的

使
用

投
影

仪
、

电
脑

16
2

根
据

命
题

制
作

动
画

场
景

利
用

所
学

知
识

进
行

创
建

场
景

、
渲
染

、
完
成

作
品

投
影

仪
、

电
脑

16
2

复
习

重
点

复
习

场
景

制
作

的
各

个
要

素
投
影

仪
、

电
脑



19
7

17
2

考
试

投
影

仪
、

电
脑

17
2

考
试

投
影

仪
、

电
脑
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《影视后期剪辑（Pro)》课程标准

一、课程说明

课程名称 影视后期剪辑（Pro) 标准简称 影视后期剪辑

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第三学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353360 课程学时 68 课程学分 5

课程类型 B 类 课程性质 必修课 课程类别 专业核心课

先修课程
动画角色设计、二维动画基础及应用（运动规律）、三维动画设计与制作—

—角色

后续课程 动画剧本创作（分镜头）、动画场景的设计与表现、AE 制作

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 季红芳 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日

期
2018 年 12 月

二、课程定位

本课程是动漫设计与技术专业必修核心课程。在本专业的职业能力培养中所起着承前启

后的作用，既是前期理论课的延续，又是学习其他专业课的前提。本课程的前期课程主要有

《漫画速写》、《平面创意设计》、《二维动画基础及应用（运动规律）》、《动画角色设计》等，

平行的专业课程主要有《商业插画》、《三维动画设计与制作——（场景）》、《Flash 应用》、

《影视动画特效（A.E 制作）》等，后续的专业课程主要有《动画场景的设计与表现》、《动

画原画设计（动作设计）》、《动画剧本创作（分镜头）》等。

本课程通过建立模拟的职业环境或组织参与真实职业活动，培养学生具备影视后期制作

岗位中影视策划设计能力、影视的编辑能力、影视制作能力、影视测评能力，这些能力是构

成本专业职业技术领域共性职业能力的重要部分。

三、设计思路

根据行业、企业发展需要和完成职业岗位实际工作任务所需要的知识、能力、素质要求，

本课程坚持“教、学、做”一体化的课程设计理念，以培养学生的影视后期剪辑能力为目标，

以具体的工作任务的学习为切入点，针对影视剪辑师的岗位能力进行分解，设计 5 个课程单

元共 19 个学习任务，课程单元难度呈阶段性上升，每个任务完成后掌握相关知识点，采用

任务驱动的教学模式和示范操作、模拟训练方法来实现这个教学过程，并为学生可持续发展

奠定良好的基础。
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在组织教学过程中，从影视后期剪辑工作的角度出发，坚持理论联系实际，以 Premiere

软件技术应用为主，提高学生影视策划设计能力、影视的编辑能力、影视制作能力、影视测

评能力来实施教学。

四、课程培养目标

以就业为导向，以能力为本位，以职业技能为主线，以情境单元课程为主题，以夯实基

础、适应岗位为目标，尽可能形成基于职业岗位、工作过程的课程体系。按照按实际的工作

流程和工作任务由简单到复杂的原则，本学习领域以 5 项典型工作任务为载体，设置了 5

项学习情境，5 项学习性工作任务。通过建立模拟的职业环境或组织参与真实职业活动，使

学生具备制定影视特效设计方案和独立进行资料收集和整理的能力、设计与制作能力、评估

能力，同时使学生具备较强的工作方法和社会能力。

1.专业能力：

通过《影视后期剪辑》课程的学习，了解 Premiere 基本理论和基本常识，认识 Premiere

操作界面和功能，掌握 Premiere 中关键帧、视频转场、视频特效等相关操作，掌握影视合

成的基本方法与技巧，理解计算机中影视格式。

2. 方法能力：

（1）独立学习能力；

（2）职业生涯规划能力；

（3）分析问题和解决问题的能力；

（4）获取新知识的能力和信息搜索能力；

（5）决策能力。

3.社会能力：

（1）通过课程学习，培养学生严谨求实的工作态度，爱岗敬业，对待工作和学习一

丝不苟、精益求精的精神。

（2）具有较强的事业心和责任感，具有良好的心理素质和身体素质。具有理论联系

实际的良好学风，具有发现问题、分析问题和解决问题的能力，以及理论联系实际的能力。

（3）通过学习养成积极思考问题、自主学习和解决问题的习惯和能力；具备团队协

作能力，吃苦耐劳、诚实守信的优秀品质。

（4）通过学习学会收集、整理、分析参考资料的技能，培养对新技术信息的掌握能

力；

（5）通过学习能够设计一般工作计划，行动方案；

（6）通过学习培养学生掌握安全生产、文明生产与环境保护的相关规定及内容。

五、课程内容、要求及教学设计

标准教学周为 17 周，课时为 68 节，每周 2 次课 4 课时。其中理论课时安排为 20 课时，
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实践课时（含习题课）为 44 课时，复习 4 课时；

（一）课程整体设计
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1

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
旅
游

风
光

片

①
了
解

影
视

制
作

的
基

础

知
识

；
②

理
解

非
线

性
编

辑
的

特
点

；
③

掌
握

节
目

制
作

流
程

软
件

的
界

面
；

④
视
频

采
集

的
方

法
技

巧
；

⑤
面
板

工
具

；
⑥
在

源
窗

口
、

时
间

线
窗

口
剪

辑
素

材
；

⑦
输
出

。

①
学
生

初
步

具
备

简
单

影

片
的

设
计

、
编

辑
、

制
作

能
力

；
②

掌
握

软
件

基
本

操
作

知
识

；
③

能
够

采
集

音
视

频
；

④
掌
握

输
出

不

同
格

式
的

影
片

并
进

行
格

式
转

换
；

⑤
团
队

协
作

能

力
。

独
立

学
习

能
力

，
获
取

新
知

识

的
能

力
和

信
息

搜
索

能
力

，
决

策
能

力
。

具
有

与
人

沟
通

合
作

的
团

队

协
作

能
力

；

具
有

很
强

的
时

间
观

念
。

6

2
人
物

专
题

片

①
三
点

编
辑

的
方

法
和

技

巧
；

②
四
点

编
辑

的
方

法

和
技

巧
；

③
多
机

位
编

辑

的
方

法
及

技
巧

；
④

镜
头

之
间

的
组

接
规

律
；

⑤
时

间
线

嵌
套

；
⑥

字
幕

的
使

用
。

①
熟
练

使
用

导
入

管
理

素

材
；

②
熟
练

掌
握

三
点

、

四
点

编
辑

的
方

法
和

技

巧
；

③
熟
练

掌
握

多
机

位

编
辑

的
方

法
和

技
巧

；
④

能
够

把
镜

头
组

接
规

律
应

用
于

项
目

制
作

中
；

⑤
策

划
能

力
及

团
队

协
作

能

力
。

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息

搜
索

能
力

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚
信

、
务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

较
强

的
现

场
管

理
和

组

织
能

力
，
能
较

好
的

处
理

公
共

关
系

。

1
4

3
栏
目

包
装

片

①
运
动

参
数

设
置

；
②
关

键
帧

的
使

用
；

③
运
动

速

度
的

调
整

；
④

视
频

特
效

的
使

用
；

⑤
⑥

不
同

类
型

字
幕

的
设

计
；

⑦
运
动

参

数
设

置
；

⑧
关
键

帧
的

使

①
正
确

掌
握

物
体

运
动

的

一
般

规
律

；
②

综
合

运
用

所
学

知
识

对
素

材
进

行
运

动
设

置
；

③
正
确

掌
握

视

频
特

效
的

功
能

和
参

数
设

置
；

④
合
理

运
用

嵌
套

⑤

独
立

学
习

能
力

；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息

搜
索

能
力

。

具
有

良
好

的
思

想
品

德
、
法
制

观
念

和
职

业
道

德
，
具
有

吃
苦

耐
劳

的
精

神
；

具
有

人
际

交
流

能
力

，
能
有

效

地
进

行
人

际
沟

通
。

1
4
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

用
；
⑨

运
动

速
度

的
调

整
；

⑩
视
频

特
效

的
使

用
及

不

同
类

型
字

幕
的

设
计

。

能
够

进
行

字
幕

设
计

；
⑥

策
划

能
力

及
团

队
协

作
能

力
。

4
宣
传

片

①
过
渡

效
果

的
添

加
和

设

置
；

②
根
据

素
材

的
特

点

设
置

适
当

的
过

渡
效

果
；

③
过
渡

效
果

的
扩

展
使

用
。
④

视
频

特
效

的
使

用
；

⑤
字
幕

的
制

作
。

⑥
剪
辑

方
法

及
技

巧
的

运
用

①
能
根

据
素

材
本

身
的

特

点
为

影
片

添
加

适
当

的
视

频
过

渡
效

果
；

②
为
不

同

的
素

材
应

用
适

当
的

过
渡

效
果

；
③
利
用

过
渡

效
果

制
作

特
殊

的
视

频
效

果
；

④
使
用

简
单

的
视

频
特

效
；

⑤
字
幕

的
创

作
；

⑥

策
划

能
力

及
团

队
协

作
能

力
。

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能

力
；

获
取

新
知

识
的

能
力

和
信

息

搜
索

能
力

。

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚
信

、
务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

人
际

交
流

能
力

，
能
有

效

地
进

行
人

际
沟

通
。

1
2

5
M
V

①
声
音

的
类

型
、

格
式

及

剪
辑

方
法

；
②

编
辑

方
法

及
技

巧
；
③

特
效

的
运

用
；

④
运
动

的
设

置
；

⑤
过
渡

效
果

的
使

用
；

⑥
插
件

的

安
装

及
使

用
。

①
能
够

对
音

频
素

材
进

行

剪
辑

；
②

学
会

安
装

并
使

用
插

件
；

③
能
够

运
用

时

间
线

的
嵌

套
进

行
复

杂
综

合
项

目
创

作
；

④
编
辑

技

巧
的

综
合

应
用

；
⑤

策
划

能
力

及
团

队
协

作
能

力
。

独
立

学
习

能
力

；

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能

力
；

决
策

能
力

。

具
有

爱
岗

敬
业

、
诚
信

、
务
实

、

豁
达

、
勤
奋

、
谦
虚

好
学

的
品

质
；

具
有

很
强

的
时

间
观

念
。

1
8

合
计

讲
授

2
0
学
时

、
实

践
4
0
学
时

、
习

题
课

4
学
时

、
，
共

6
4
学
时

（
未

含
复

习
4
学
时

）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 旅游风光片 学时 6

学习要求 初步掌握简单影片的设计、编辑、制作的方法；掌握软件基本操作知识；能

够采集音视频；

任务分解 任务 1 影视制作的基础知识

任务 2 非线性编辑的特点

任务 3 节目制作流程软件

学习单元情境设计 2

单元名称 人物专题片 学时 14

学习要求 熟练掌握三点、四点编辑的方法和技巧；熟练掌握多机位编辑的方法和技巧；

能够把镜头组接规律应用于项目制作中；

任务分解 任务 1 三点编辑

任务 2 四点编辑

任务 3 多机位编辑

任务 4 镜头之间的组接

学习单元情境设计 3

单元名称 栏目包装片 学时 14

学习要求 综合运用所学知识对素材进行运动设置；正确掌握视频特效的功能和参数设

置；合理运用嵌套；能够进行字幕设计。

任务分解 任务 1 关键帧

任务 2 视频特效

任务 3 不同类型字幕的设计

任务 4 运动参数

学习单元情境设计 4

单元名称 宣传片 学时 12

学习要求 能根据素材本身的特点为影片添加适当的视频过渡效果；为不同的素材应用

适当的过渡效果 ；利用过渡效果制作特殊的视频效果；使用简单的视频特

效；字幕的创作。
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任务分解 任务 1 过渡效果的添加和设置

任务 2 根据素材的特点设置适当的过渡效果

任务 3 视频特效的使用

任务 4 剪辑方法及技巧

学习单元情境设计 5

单元名称 MV 学时 18

学习要求 能够对音频素材进行剪辑；学会安装并使用插件；能够运用时间线的嵌套进

行复杂综合项目创作；编辑技巧的综合应用。

任务分解 任务 1 声音的类型、格式及剪辑

任务 2 特效的运用

任务 3 运动的设置

任务 4 插件的安装及使用

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 6 次。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 40%。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩考试方式为机考，试卷中含超纲题目分值不低于 3 分，不高于 10 分。
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七、教材及相关资源

教材：

《Premiere Pro CC 影视编辑剪辑制作实战从入门到精通》，赵建、路倩、王志新编著，

人民邮电出版社；

参考资料：

《Premiere Pro CS5.5 影视制作项目实践》，谢小璐编著，西南交通大学出版社；

《Adobe Premiere Pro CC 2017 经典教程 彩色版》，Maxim Jago编著、巩亚萍译，人民邮

电出版社；

八、任课教师要求

学历：本科及以上；

学位：学士及以上；

授课经历：两年及以上相关专业课程教学经验。

技能水平：具备动画的基础知识能力，影片特效制作能力。

九、教学实训场所

本课程要求在理论实践一体化教室完成，以实现“教、学、做”三位合一，主讲教师可

携带笔记本电脑和投影仪器，根据教学进度实际进展情况，在教室中灵活控制理论内容和实

践内容结合的讲解，同时要求笔记本电脑安装 Premiere、After Effects 等相关工具软件。

十.其它说明

无。
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
学
年

学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

影
视

后
期

剪
辑
（
Pr
o)

班
级

培
养

目
标

：

通
过

建
立

模
拟

的
职

业
环

境
或

组
织

参
与

真
实

职
业

活
动

，
使

学
生

具
备

影
视

后
期

制
作

岗
位

中

影
视

策
划

设
计

能
力

、
影

视
的

编
辑

能
力

、
影

视
制

作
能

力
、

影
视

测
评

能
力

，
同

时
使

学
生

具

备
较

强
的

工
作

方
法

和
社

会
能

力
。

考
核

方
式

考
核

形
式


考
查

□
考
试

□
纯
理

论

□
纯
实

践


理
论

+实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

6
8

2
0

2
9
%

4
8

7
1
%

本
课

程
实

际
学

时
在
上

列
方

框
中

打
√

教
材

及
教

学
参

考
书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

教
材

：
《
P
r
e
mi
e
r
e
P
r
o
C
C
影
视

编
辑

标
准

教
程

》
，
出

版
时

间
：

2
0
16

年
3
月
，

主
编

：
潘

强
，

出
版

社
：

人
民

邮
电

出
版

社
。

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日
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江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
2

数
字

视
频

掌
握

数
字

视
频

基
本

概
念

，
数

字
理

论
，

非
线

性
编

辑
的

基
本

工
作

流
程

。
多
媒

体
／

理
论

教
学

1
2

初
识

Pr
om

ie
re
Pr
o
C
C

了
解

软
件

发
展

历
史

，
熟

悉
软

件
工

作
界

面
，

掌
握

软
件

基
本

操
作

。
多
媒

体
／

上
机

实
训

2
2

使
用

Pr
em

ie
re
Pr
o
C
C
剪
辑

素
材

熟
悉

并
掌

握
监

视
器

窗
口

的
应

用
多
媒

体
／

理
论

教
学

2
2

实
例

制
作

美
丽

夜
景

熟
悉

并
掌

握
监

视
器

窗
口

的
应

用
多
媒

体
／

上
机

实
训

3
2

使
用

Pr
em

ie
re
Pr
o
C
C
分
离

素
材

掌
握

素
材

切
割

、
插
入

覆
盖

编
辑

、
提
升

提
取

编
辑

、
链
接

分
离

素
材

等
操

作
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

3
2

实
例

制
作

立
体

相
框

掌
握

Pr
em

ie
re

分
离

素
材

操
作

。
多
媒

体
／

上
机

实
训

4
2

使
用

Pr
em

ie
re
Pr
o
C
C
创
建

新
元

素
掌
握

通
用

倒
计

时
片

头
、
彩
条

和
黑

场
、
彩
色

蒙
版

、
透
明

视
频

等
效

果
的

制
作

。

多
媒

体
／

理
论

教
学

4
2

实
例

制
作

：
倒

计
时

掌
握

Pr
em

ie
re
Pr
o
C
C
创
建

新
元

素

多
媒

体
／

上
机

实
训
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周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

5
2

实
例

制
作

：
镜

头
的

快
慢

处
理

综
合

应
用

影
视

剪
辑

技
术

制
作

倒
计

时
效

果

多
媒

体
／

上
机

实
训

5
2

转
场

特
技

设
置

掌
握

使
用

镜
头

切
换

、
调
整

切
换

区
域

、
切
换

设
置

、
设
置

默
认

切
换

等
操

作
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

6
2

实
例

制
作

：
海

底
世

界
掌
握

转
场

特
技

设
置

多
媒

体
／

上
机

实
训

6
2

高
级

转
场

特
技

掌
握

运
动

、
伸

缩
、

划
像

、
擦

除
、

映
射

、
溶

解
、

滑
动

、
特

殊
、

效
果

、

缩
放

、
页

面
剥

落
等

效
果

的
制

作

多
媒

体
／

理
论

教
学

7
2

实
例

制
作

：
自

然
风

光
掌
握

高
级

转
场

特
技

的
制

作

多
媒

体
／

上
机

实
训

7
2

实
例

制
作

：
汽

车
展

会
综
合

应
用

转
场

效
果

制
作

夕
阳

美
景

多
媒

体
／

上
机

实
训

8
2

使
用

关
键

帧
控

制
效

果
熟
悉

关
键

帧
，

掌
握

关
键

帧
的

激
活

操
作

。
多
媒

体
／

理
论

教
学

8
2

实
例

制
作

：
飞

舞
的

蒲
公

英
掌
握

关
键

帧
控

制
效

果
的

使
用

。
多
媒

体
／

上
机

实
训
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周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

9
2

视
频

特
效

与
特

效
操

作

掌
握

模
糊

与
锐

化
视

频
、

通
道

视
频

颜
色

校
正

视
频

、
扭
曲

视
频

、
杂
色

与
颗

粒
视

频
、
透
视

视
频

、
风
格

化
视

频
、

时
间

、
过

渡
视

频
、

视
频

等
特

效
的

制
作

。

多
媒

体
／

理
论

教
学

9
2

实
例

制
作

：
脱

色
特

效
、

镜
像

效
果

、
变

形
画

面
、

彩
色

浮
雕

效
果

、
局

部
马

赛
克

效
果

掌
握

视
频

特
效

与
特

效
操

作
制
作

夕
阳

斜
照

效
果

多
媒

体
／

上
机

实
训

10
2

视
频

调
色

技
术

掌
握

调
整

特
效

、
图

像
控

制
特

效
的

制
作

。
多
媒

体
／

理
论

教
学

10
2

实
例

制
作

：
水

墨
画

、
怀

旧
老

电
影

效
果

掌
握

视
频

调
色

技
术

多
媒

体
／

上
机

实
训

11
2

抠
像

及
叠

加
技

术
掌
握

影
视

合
成

、
51
5
种
抠

像
方

式
的

运
用

等
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

11
2

实
例

制
作

：
抠

像
效

果
、

单
色

保
留

掌
握

抠
像

及
叠

加
技

术
制
作

颜
色

替
换

效
果

多
媒

体
／

上
机

实
训

12
2

“
字
幕

”
编
辑

面
板

熟
悉

“
字
幕

”
编
辑

面
板

，
掌

握
字

幕
文

字
对

象
创

建
操

作
多
媒

体
／

理
论

教
学

12
2

实
例

制
作

：
在

线
科

技
熟
悉

“
字
幕

”
编
辑

面
板

，
掌

握
字

幕
文

字
对

象
创

建
操

作
多
媒

体
／

上
机

实
训
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周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

12
2

编
辑

与
修

饰
字

幕
文

字
掌
握

字
幕

文
字

的
编

辑
及

属
性

设
置

操
作

多
媒

体
／

理
论

教
学

13
2

实
例

制
作

：
繁

花
似

锦
掌
握

字
幕

文
字

的
编

辑
及

属
性

设
置

操
作

多
媒

体
／

上
机

实
训

14
2

实
例

制
作

：
影

视
快

车
掌
握

字
幕

与
字

幕
特

技
的

制
作

制
作

节
目

片
头

多
媒

体
／

上
机

实
训

14
2

音
频

调
节

熟
悉

单
轨

混
合

器
，

掌
握

淡
化

器
调

节
音

频
、

实
时

调
节

音
频

等
操

作
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

15
2

实
例

制
作

：
淡

化
音

频
掌
握

音
频

的
调

节
操

作
多
媒

体
／

上
机

实
训

15
2

时
间

轴
窗

口
合

成
音

频
掌
握

调
整

音
频

持
续

时
间

和
速

度
、

音
频

增
益

等
操

作
。

多
媒

体
／

理
论

教
学

16
2

实
例

制
作

：
超

重
低

音
效

掌
握

音
频

添
加

效
果

操
作

。

多
媒

体
／

上
机

实
训

16
2

实
例

制
作

：
音

频
的

剪
辑

掌
握

加
入

音
频

效
果

音
频

的
调

节

多
媒

体
／

上
机

实
训
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周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

17
2

期
末

复
习

期
末

复
习

多
媒

体
／

上
机

实
训

17
2

期
末

复
习

期
末

复
习

多
媒

体
／

上
机

实
训
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《影视动画特效（A.E 制作）》课程标准

一、课程说明

课程名称 影视动画特效（A.E 制作） 标准简称 影视动画特效（A.E 制作）

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第四学期 制订时间 2018 年 7 月

课程代码 1353180 课程学时 68 课程学分 5

课程类型 B 课程性质 必修 课程类别 专业核心课

先修课程 平面创意设计、色彩、影视后期剪辑（Pro)

后续课程 跟岗实习、岗前实训、综合实训

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 江娜 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日

期

2018 年 12 月

二、课程定位

影视特效制作从制作技术上来说与舞美、道具一样都是为了营造电影动漫的视觉造型服

务的，它的历史是与电影动漫同步的。但在以往的电影动漫史上它只作为一种表现元素起辅

助作用。而在近些年来，伴随着数字制作技术的发展，数字电影特技呈现出的营造现实和再

现奇观的表现能力，为电影特技提供了一个大显身手的舞台。

四、设计思路

通过对本课程的学习，可以使学生掌握基本的录音和混音合成，以及影视动画特效制作

方法，为动漫专业学生开辟了一条新的发展方向，同时也为他们就职拓宽了道路，使他们既

能够胜任平面设计师、3D 设计师等工作岗位外，又可担当录音师、剪辑师以及特效制作师
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等媒体工作。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力

1、专业能力

（1）了解影视动画特效基础知识；

（2）了解影视特效软件基础；

（3）掌握各种数据压缩方法和输出方法。

2．方法能力

（1）结合数码摄影、采集、合成等技术，能独立编辑视频、音频和熟练运用软件的特

技效果；

（2）初步掌握影视动画合成技巧；

（3）能够运用 AE 制作片头动画特效；

（4）能够运用 AE 制作产品广告动画特效；

（5）能够运用 AE 进行角色动画制作。

3．社会能力

（1）具有热爱所学专业、爱岗敬业的精神和强烈的法律意识；

（2）具有胜任设计工作良好的业务素质和身心素质；

（3）具有运用所学知识分析和解决问题的能力；

（4）具有自学能力、获取信息的能力，以及一定的组织、管理能力。

五、课程内容、要求及教学设计
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（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
课
程

介
绍

使
学

生
了

解
课

程
的

教
学

目
标

、

教
学

内
容

、
学

习
要

求
、

教
学

方

法
、

学
习

方
法

讲
述

课
程

教
学

目
标

、
教

学
内

容
、
教
学

方
法

、
学

习
要

求

了
解

影
视

动
画

特
效

的

构
思

特
点

拥
有

影
视

动
画

的
鉴

赏
力

4

2
影
视

动
画

特
效

的
基

础
知

识
了
解

影
视

特
效

的
基

本
原

理
理

解
特

效
概

念
以

及
应

用
技

巧
对
影

视
特

效
形

成
概

念
了
解

特
效

的
基

本
知

识
，
以
及

掌

握
特

效
的

使
用

技
巧

。
6

3
影
视

动
画

特
效

所
应

用
的

软
件

了
解

A
E、

P
r
em
i
e
re

、
A
u
di
t
i
on

基
本

软
件

设
置

掌
握

A
E
与

其
他

特
效

软

件
的

结
合

使
用

综
合

特
效

的
结

合
使

用
掌

握
好

如
何

借
用

其
他

的
软

件

实
现

综
合

性
的

特
效

制
作

。
8

4
A
E
基
本

操
作

掌
握

A
E
的
基

本
特

效
应

用
3
D
、

D
i
s
to
r
t
、

P
a
i
nt

等
特

效
A
E
特
效

使
用

技
巧

掌
握

常
见

特
效

的
制

作
方

法
，
激

发
出

自
主

创
作

的
潜

能
。

8

5
片
头

动
画

制
作

掌
握

使
用

A
E
制

作
简

短
的

动
画

片
头

前
期

之
后

以
及

后
期

合

成

熟
练

掌
握

动
画

创
意

以

及
脚

本
创

作

根
据

市
场

需
求

，
制
作

出
优

秀
的

片
头

作
品

8

6
产
品

广
告

动
画

制
作

掌
握

使
用

A
E
制

作
广

告
动

画
特

效

背
景

层
、
文
字

和
飘

带
等

制
作

熟
练

掌
握

广
告

动
画

制

作
技

巧

根
据

市
场

需
求

，
制
作

出
优

秀
的

广
告

动
画

作
品

8

7
模
拟

流
体

动
画

制
作

掌
握

使
用

A
E
制

作
动

态
流

动
动

画

完
成

马
路

、
合
并

汽
车

等

的
制

作

灵
活

使
用

动
态

流
体

制

作
动

画

能
自

行
理

解
和

掌
握

，
实
践

中
其

相
同

和
不

同
之

处
，
。

8

8
炫
目

特
效

制
作

掌
握

使
用

A
E
制
作

常
见

的
影
视

特
效

完
成

粒
子

云
、
中
国

风
等

的
制

作

灵
活

运
用

影
视

特
效

能

力

通
过

项
目

引
领

，
培
养

学
生

的
分

析
能

力
、
判
断

能
力

以
及

解
决

问

题
能

力
。

8
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序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

9
命
题

特
效

制
作

使
用

A
E
制
作

,
运
用

学
习

过
的

知

识
制

作
复

杂
的

特
效

效
果

A
E
、

P
S
、

P
r
e
mi
e
r
e
、

A
u
di
t
i
on

的
结

合
使

用

利
用

掌
握

的
知

识
制

作

完
整

的
影

视
动

画
作

品

完
全

能
够

胜
任

一
些

相
对

复
杂

的
影

视
动

漫
后

期
编

辑
与

特
效

的
工

作
任

务
。

8

1
0

复
习

综
合

复
习

加
强

重
点

知
识

练
习

利
用

所
学

知
识

强
化

练

习
加
强

综
合

项
目

制
作

能
力

2

合
计

讲
授

2
2
学
时

、
实

践
4
4
学
时

，
复

习
2
节
，

共
6
8
学
时
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 课程介绍 学时 4

学习要求
1.学生认可整体教学方案，并同意考核标准。

2.学生能够背诵出影视动画的定义

任务分解

任务 1
课程内容分析

任务 2
充分理解艺术与技术相结合下的后期合成与特效制作

任务 3
了解影视动画后期合成特效制作的基本概念、基础知识、艺术理念、

常用软件和工作流程;

学习单元情境设计 2

单元名称 影视动画特效的基础知识 学时 6

学习要求
1.掌握数字视频的基础知识。

2.了解影视特效的基本原理

任务分解

任务 1
了解 AE 相关工具的使用、默认参数设置和自定义工作模式

任务 2
了解 Premiere 相关工具的使用、默认参数设置和自定义工作模式

任务 3
了解 Audition 相关工具的使用、默认参数设置和自定义工作模式

学习单元情境设计 3

单元名称 影视动画特效所应用的软件 学时 8

学习要求
1.掌握软件的启动方法、工作界面的自定义及相关工作栏的工具应用

2.学生能够灵活运动软件制作简单的案例

任务分解

任务 1
课程内容介绍

任务 2
理解图层的概念

任务 3
理解图层的基本概念
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任务 4
理解层的 5 个基本变化属性和关键动画

学习单元情境设计 4

单元名称
AE 基本操作 学时 8

学习要求
掌握 AE 与 3D、Distort、Paint 等软件制作影视特效

任务分解

任务 1 掌握 AE 的浮动面板

任务 2 了解 AE 的图层显示、锁定与重命名

任务 3 了解 AE 的辅助功能

学习单元情境设计 5

单元名称
片头动画制作 学时 8

学习要求

1.掌握项目的创建方法

2.掌握素材的归类管理

3.学生学会文件夹的应用及编辑

任务分解

任务 1 工程文件的创建及保存

任务 2 素材的导入及设置

任务 3 归类管理素材的方法和技巧

任务 4 素材入点和出点的设置

学习单元情境设计 6

单元名称
产品广告动画制作 学时 8

学习要求
1.掌握关键帧操作及文字相关内容

2.掌握文字工具的使用

任务分解

任务 1 关键帧的查看及创建方法

任务 2 关键帧的编辑、修改及关键帧助理的应用

任务 3 路径文字的应用

任务 4 文字动画的制作技巧

学习单元情境设计 7
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单元名称
模拟流体动画制作 学时 8

学习要求

1.安装好插件

2.能够掌握产生流体的各项参数

3.能够贴材质渲染动画

任务分解

任务 1 了解流体动画制作原理

任务 2 学习各种流体动画制作方法

任务 3 掌握流体动画属性的设置

学习单元情境设计 8

单元名称
炫目特效制作 学时 8

学习要求
1. 为视频文件添加特殊处理

2. 掌握内置视频特效的方法

任务 1 掌握烟飘文字案例制作

任务 2 掌握炫目视频的制作

学习单元情境设计 9

单元名称
综合特效制作 学时 8

学习要求
1.灵活运用各种特效及第三方插件特效制作案例

2.学生能够设计出创意无限的作品

任务分解

任务 1 制作旋转空间动画

任务 2 制作超级数字流动画

任务 3 《理财指南》电视片头制作

任务 4 魔法火焰制作

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩和期末成绩两个部分，分别占总评成绩的 50%。

列表如下：

总评成绩

平时成绩

期末成绩

出勤 平时作业 实践操作



219

100% 10% 20% 20% 50%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 20%。共计四次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩占总成绩 50%。考试方式为考试闭卷。

七、教材及相关资源

《After Effects cs6 从入门到精通》 王红卫主编 ，清华大学出版社。

《动画后期编辑与合成》 李晓彬主编，京华出版社。

八、任课教师要求

具有高校教师资格；具有高尚的师德，爱岗敬业，遵纪守法；具有动漫制作技术相关专

业本科及以上学历，扎实的动漫制作技术专业相关理论功底和实践能力；具有信息化教学能

力，能够开展课程教学改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

九、教学实训场所

多媒体教室，高配电脑每人一台，音响每人一个。

十.其它说明

无



22
0

江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

审
批
表

系
部

：
信
息

工
程

系
教
师

姓
名

：
\

\
学
年

\
学
期

专
业

动
漫

制
作

技
术

课
程

影
视

动
画

特
效

（
A
.
E
制
作

）
班
级

\

培
养

目
标

：
掌
握

录
音

和
混

音
合

成
，
以
及
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视

动
画
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效

制
作
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平
面

设
计

师
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D
设
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师
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又
可

担
当
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、

剪
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师
以

及
特

效
制

作
师

等
媒

体
工

作
。

考
核

方
式

考
核

形
式

□
考
查

☑
考
试

□
纯
理

论

□
纯
实

践

☑
理
论

+
实
践

学
时

/
项
目

总
学

时
理
论

学
时

比
例

实
践

学
时

比
例

计
划

学
时

6
8

2
2

3
2
%

4
6

6
8
%

本
课

程
实

际
学

时
\

\
\

\
\

在
上
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方

框
中

打
√

教
材

及
教
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参
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书

：
（
名

称
、

版
本

、
主

编
、

出
版

社
）

《
A
f
t
er

E
f
f
ec
t
s
c
s
6
从
入

门
到

精
通

》
王
红

卫
主

编
,
清
华

大
学

出
版

社
。

《
动

画
后

期
编

辑
与

合
成

》
李
晓

彬
主

编
,
京
华

出
版

社
。

教
研

室
主

任
审

核
意

见
：

系
（

部
）

主
任

审
核

意
见

：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年
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日
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菜
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、
项

目
面

板
、
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板
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成
预

览
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面

板
投
影
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、
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1
2

了
解

软
件

相
关

的
基

础
知

识

掌
握

像
素

化
、

分
辨

率
、

帧
速

度
、

安
全

框
、

抗
抖

动
的

场
、

时
间

线
面

板
、

帧
混

合
和

抗
锯

齿

简
述

A
E
影
视

后

期
的

定
义

投
影

仪
、

电
脑

2
2

了
解

图
层

的
应

用
掌
握

图
层

的
概

念
、

图
层

的
基

本
操

作
投
影

仪
、

电
脑

2
2

了
解

层
的

5
个
基

本
变

化
属

性
和

关
键

帧
动

画
掌
握

层
的

5
个
基

本
变

化
属

性
和

关
键

帧

动
画

投
影

仪
、

电
脑

3
2

利
用

位
置

属
性

制
作

位
置

动
画

掌
握

利
用

位
置

属
性

制
作

位
置

动
画

简
述

图
层

概
念

投
影

仪
、

电
脑

3
2

了
解

定
位

点
的

功
能

和
透

明
度

变
化

掌
握

定
位

点
的

功
能

和
透

明
度

变
化

投
影

仪
、

电
脑

4
2

了
解

“
四
季

赏
析

”
案
例

制
作

步
骤

掌
握

“
四
季

赏
析

”
案
例

制
作

投
影

仪
、

电
脑
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4
2

了
解

“
空
中

热
气

球
”
制
作

案
例

掌
握

“
空
中

热
气

球
”
的
案

例
制

作
投
影

仪
、

电
脑

5
2

了
解

“
运
动

的
线

条
”

案
例

制
作

步
骤

掌
握

“
运
动

的
线

条
”
案
例

制
作

简
述

关
键

帧
概

念
投
影

仪
、

电
脑

5
2

了
解

飞
舞

的
雪

花
案

例
制

作
步

骤
掌
握

“
飞
舞

的
雪

花
”
案
例

制
作

投
影

仪
、

电
脑

6
2

了
解

片
头

动
画

制
作

特
点

掌
握

片
头

动
画

制
作

特
点

简
述

文
字

创
建

技

巧
投
影

仪
、

电
脑

6
2

了
解

“
海
上

冲
浪

”
短
片

制
作

步
骤

掌
握

“
海
上

冲
浪

”
短
片

制
作

投
影

仪
、

电
脑

7
2

了
解

“
体
育

运
动

”
短
片

制
作

步
骤

掌
握

“
体
育

运
动

”
短
片

制
作

投
影

仪
、

电
脑

7
2

了
解

“
快
乐

宝
宝

”
短
片

制
作

步
骤

掌
握

“
快
乐

宝
宝

”
短
片

制
作

步
骤

了
解

滤
镜

效
果

及

特
点

投
影

仪
、

电
脑
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解

产
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广
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握
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汽
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了
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制
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产
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产
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《动画场景的设计与表现》课程标准

一、课程说明

课程名称 动画场景的设计与表现 标准简称 动画场景的设计与表现

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第四学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353330 课程学时 102 课程学分 6

课程类型 B 类 课程性质 必修课 课程类别 专业核心课

先修课程 三维动画设计与制作——（角色）、三维动画设计与制作——（场景）

后续课程 综合实训、岗前实训

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 高嵩 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定日

期

2018 年 12 月

二、课程定位

《动画场景的设计与表现》是动漫制作技术专业的专业核心课程。本课程全面讲述影视

动画场景设计的技巧及注意事项，其目标是使用三维软件制作高品质的室内外建筑效果、室

内场景和游戏场景图，强调场景配合情节，配合角色，把学习重点与经典的实例相结合，进

行细致的分析；帮助学习者树立正确的场景设计概念，使影视动画场景设计的能力在短时间

内得到加强和提高。

三、设计思路

在课程建设中，根据人才培养目标及职业岗位群对本课程的需求，并针对高职学生理论

基础相对薄弱，理论学习时间相对较少，学习动力不足的特点，确定了课程目标，并明确了

课程培养目标的定位，分析课程性质、确定课程内容等，并坚持以真实项目和虚拟项目相结
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合以及工作过程导向为依据，整合教学内容。

在组织教学过程中，根据教学内容的不同，采取与之对应的教学方法和手段，对最终的

教学效果进行检测和评价，以考核是否达到了课程的预期目标。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力

1．专业能力

（1）通过课程的学习，掌握室内、室外场景和游戏场景的设计要求；

（2）掌握第三方的渲染软件的基本使用方法；

（3）熟练应用三维动画软件创建出较为真实的室内场景及游戏场景；

2．方法能力

（1）掌握室内、室外场景及游戏场景的创建方法；

（2）能掌握多种不同游戏场景、道具模型的创建方法；

（3）掌握 VRAY 等多种不同渲染器的使用；

（4）赏析优秀动漫表情的设计，探究动漫形象设计的特点、形式和表现方法，并用

于课堂实践创作中.

3．社会能力

（1）通过课程学习，培养学生严谨求实的工作态度，爱岗敬业，对待工作和学习一

丝不苟、精益求精的精神。

（2）具有较强的事业心和责任感，具有良好的心理素质和身体素质。具有理论联系

实际的良好学风，具有发现问题、分析问题和解决问题的能力，以及理论联系实际的能力。

（3）通过学习养成积极思考问题、自主学习和解决问题的习惯和能力；具备团队协

作能力，吃苦耐劳、诚实守信的优秀品质。

（4）具备积极的动画创作态度与专业服务意识；

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 17 周，课时为 102 节，每周 1 次课 6 课时。其中 2 周用于复习和考

试。

其中理论课时安排为 28 课时，实践课时（含习题课）为 62 课时，复习和考试 12 课时。

2.实践项目包括：室内建筑场景制作、室外建筑场景制作、游戏场景制作、角色制作。
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 动画场景概念设计 学时 6

学习要求
1.学生认可整体教学方案，并同意考核标准。

2.学生能够理解场景设计的概念

任务分解

任务 1 了解掌握室内场景设计的内容和学习方法。

任务 2 理解场景设计的概念，设计出合理的场景模型

学习单元情境设计 2

单元名称 室内场景设计 学时 6

学习要求

1.学生认可整体教学方案，并同意考核标准。

2.学生能够正确制作出合适的场景。

3.学生能够独立完成实训项目。

任务分解

任务 1 室内场景设计的内容和学习方法

任务 2 灯光的布置

任务 3 材质的布置

任务 4 vary 渲染器的使用

学习单元情境设计 3

单元名称 户外场景制作 学时 30

学习要求

1.学生需要掌握户外场景制作技术

2.学生能够有很好的空间表现。

3.学生尽量独立完成实训项目。

任务分解
任务 1 街道、商铺制作

任务 2 园林制作

学习单元情境设计 4

单元名称 游戏场景模型创建 学时 18

学习要求

1.学生能够制作游戏道具模型

2.学生能够制作游戏场景模型。

3. 学生尽量完成实训项目。

任务分解
任务 1 高级模型创建

任务 2 游戏道具模型创建
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任务 3 游戏场景模型创建

学习单元情境设计 5

单元名称 角色设计 学时 12

学习要求

1. 掌握角色的布线方法。

2. 掌握卡通角色的设计方法

3.学生能够根据要求完成案例制作

任务分解

任务 1 掌握角色的布线方法

任务 2 Q 版卡通角色设计

任务 3 游戏低模的创建

学习单元情境设计 6

单元名称 综合案例 学时 18

学习要求 1. 学生能够尽量制作出案例的效果

任务分解 任务 1 制作综合案例

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩

平时成绩

实践成绩 期末成绩

出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 40%。不少于十次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩。考试方式为考查开卷。试卷中含超纲题目分值不低于

3 分，不高于 10 分。
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七、教材及相关资源

《影视动画场景设计与表现》 周晓波主编 西南师范大学出版社

《动画场景设计 》 武立杰,汪禹主编 中国青年出版社

八、任课教师要求

专任教师要求具有高校教师资格；曾经学习或教授过相关课程，具有扎实的动漫制作技

术专业相关理论功底和实践能力，本科以上学历；具有信息化教学能力，能够开展课程教学

改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

兼职教师应具备良好的思想政治素质、职业道德和工匠精神，具有扎实的动画制作专业

知识和丰富的实际工作经验，具有助理工程师及以上职称，能承担课程与实训教学、实习指

导等专业教学任务，主要从相关企业聘任。

九、教学实训场所

建立本专业开放式实训中心，使之具备现场教学、实训、职业技能证书考证的功能，实

现教学与实训合一、教学与培训合一、教学与考证合一、满足学生综合职业能力培养的要求。

十.其它说明

无
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：

签
名

：
签
名

：
（
公

章
）

年
月

日
年

月
日



23
3

江
西
水

利
职

业
学
院

授
课

计
划

表

周
次

学
时

授
课

内
容

目
的

要
求

作
业

教
具

备
注

1
6

动
画

场
景

概
念

设
计

进
一

步
强

化
理

解
场

景
设

计
的

概
念

，
设

计
出

合
理

的
场

景
模

型
挂
图

、
p
p
t

2
6

1
.室

内
场
景

设
计

的
内

容
和

学
习

方
法

。

2
.
室
内

设
计

与
现

实
尺

寸
的

融
合

。

3
.
灯
光

的
布

置

4
．
材

质
的

布
置

5
.
v
ar
y
渲
染

器
的

使
用

制
作

出
适

合
的

室
内

场
景

，
添

加
装

饰
效

果
，

表
现

不
同

场
景

的
特

征

制
作

简
单

室
内

灯

光
模

型
挂
图

、
p
p
t

3
6

“
老
宅

院
”
场
景

制
作

赏
析

、
户
外

场
景

制
作

方

法
—
—

街
道

制
作

能
够

制
作

出
透

视
、

光
影

合
理

的
场

景
模

型
挂
图

、
p
p
t

4
6

户
外

场
景

制
作

方
法

—
—

街
道

制
作

能
够

制
作

出
透

视
、

光
影

合
理

的
场

景
模

型
挂
图

、
p
p
t

5
6

户
外

场
景

制
作

方
法

—
—

商
铺

制
作

能
够

按
照

剧
本

场
景

的
要

求
准

确
设

计
场

景
空

间
。

制
作

仿
古

商
业

街

道
挂
图

、
p
p
t

6
6

户
外

场
景

制
作

方
法

—
—

商
铺

制
作

能
够

按
照

剧
本

场
景

的
要

求
准

确
设

计
场

景
空

间
。

挂
图

、
p
p
t

7
6

户
外

场
景

制
作

方
法

—
—

园
林

制
作

能
够

按
照

剧
本

场
景

的
要

求
准

确
设

计
场

景
空

间
。

挂
图

、
p
p
t
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8
6

户
外

场
景

制
作

方
法

—
—

园
林

制
作

能
够

按
照

剧
本

场
景

的
要

求
准

确
设

计
场

景
空

间
。

设
计

制
作

园
林

场

景
挂
图

、
p
p
t

9
6

高
级

模
型

创
建

了
解

并
制

作
出

高
精

度
模

型
挂
图

、
p
p
t

1
0

6
游
戏

道
具

模
型

创
建

能
够

根
据

场
景

制
作

出
贴

合
的

模
型

制
作

游
戏

道
具

模

型
挂
图

、
p
p
t

1
1

6
掌
握

游
戏

场
景

模
型

创
建

能
够

根
据

要
求

制
作

出
具

有
表

现
效

果
场

景
模

型
挂
图

、
p
p
t

1
2

6

1
.
掌
握

角
色

的
布

线
方

法

2
.
Q
版
卡

通
角

色
设

计
熟
练

掌
握

人
物

建
模

方
法

，
快

速
设

计
人

物
角

色

制
作

运
动

卡
通

模

型
挂
图

、
p
p
t

1
3

6
游
戏

低
模

的
创

建
掌
握

低
模

创
建

的
方

法
挂
图

、
p
p
t

1
4

6
根
据

动
画

项
目

完
成

试
题

运
用

所
学

的
知

识
进

行
综

合
案

例
制

作
挂
图

、
p
p
t

1
5

6
根
据

动
画

项
目

完
成

试
题

运
用

所
学

的
知

识
进

行
综

合
案

例
制

作
完
成

动
画

项
目

习

题
挂
图

、
p
p
t

1
6

6
复
习

运
用

所
学

的
知

识
进

行
综

合
案

例
制

作
挂
图

、
p
p
t
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1
7

6
考
试

挂
图

、
p
p
t
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《动画原画设计》课程标准

一、课程说明

课程名称 动画原画设计（动作设计） 标准简称 动画原画设计（动作设计）

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第四学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353250 课程学时 102 课程学分 6

课程类型 B 课程性质 必修课 课程类别 专业核心课

先修课程 《素描》《漫画速写》

后续课程 《三维动画设计》

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 李耀卿 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

《动画原画设计（动作设计）》是动画专业学生的专业基础课程，也是一门综合性和应

用性很强的课程。本课程主要介绍运动规律的基本知识，如动画空间、速度、时间、距离等；

运动力学；人物、兽类、飞禽类、爬行动物等的运动规律，风、火、水、雨、雪、闪电、云、

烟等自然现象的运动规律，最后通过一些案例来演示动画实际运动绘制效果。

本课程是动画专业的必修课程，该课程在动画专业人才培养中起着各环节重要的连接作

用，课程面向在职学生，围绕应用型人才培养模式。通过本课程的学习，使学生成为懂电影

动画、懂技术与艺术表现、懂动画运动原理的复合型人才。熟悉和掌握动画设计方法以及表

现方法的基础知识，达到具备从事动画产业项目的角色表达和设计能力。

三、设计思路

本课程以职业能力培养为主要目标，坚持以能力为本位的设计原则，以岗位需求为依据，

以工作过程为导向，以产学结合为基本途径、以培养一线技术应用人才为目的，制定了本课

程的课程目标、课程内容、学习情境等课程要素。本课程是以二维、三维动画设计与制作岗

位群为导向，以真实的绘制项目为主要教学载体，在行业专家的指导下，对相关岗位进行任

务与职业能力分析，以设计、制作岗位的“工作需求”和“岗位需求”为主线 ，按高职学
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生的认知特点，以工作过程和工作任务为依据来设计活动项目，以真实的项目案例分析组织

教学，倡导学生在项目活动中学会动画制作的相关知识。本课程从实用的角度出发，由浅入

深，对学生进行系统的绘画能力的教育。

在课程建设中，根据人才培养目标及职业岗位群对本课程的需求，确定了课程目标，并

明确了课程培养目标的定位，分析课程性质、确定课程内容等，并坚持以真实项目和虚拟项

目相结合以及工作过程导向为依据，整合教学内容。在教学过程中，根据教学内容的不同，

采取与之对应的教学方法和手段，对最终的教学效果进行检测和评价，以考核是否达到了课

程的预期目标。

四、课程培养目标

本课程培养在生产第一线能从事动画制作，原画绘制、角色设计等技术岗位工作，具备

良好的职业素养及团队精神，有一定的创意和策划能力，德、智、体、美全面发展，具有职

业生涯发展基础的应用性高技能专门人才。

1.专业能力：

本课程在素描造型的基础上，培养学生的观察能力、表现能力、审美能力、造型能力与

快速反应能力，掌握动漫速写的理论知识和表现技法，从人物、动物、场景等方面阐述动漫

速写的造型要素和表现手法。

2.方法能力：

(1)具备二维动画基本理论知识，熟练掌握在运动过程中的中割点，熟悉动画运动规律；

(2)具备举一反三的设计整体动作的能力；

(3)具备能够独立完成故事稿的绘画能力；

(4)具备能够独立完成情景动画的制作能力；

3.社会能力：

(1)培养学生的创新思维能力和健康的审美意识；

(2)培养学生良好的人际沟通能力和团队相互合作的精神；

(3)培养自我学习、勇于创新、积极承担不同角色的能力；

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 17 周，课时为 102 节，每周 1 次课 4 课时。其中 2 周用于复习和考

试。

其中理论课时安排为 28 课时，实践课时（含习题课）为 66 课时，复习和考试 8 课时。

2.实践项目包括：动画空间、速度、时间、距离等；运动力学；人物、兽类、飞禽

类、爬行动物等的运动规律，风、火、水、雨、雪、闪电、云、烟等自然现象的运动规律，

最后通过一些案例来演示动画实际运动绘制效果。
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（
一

）
课
程

整
体

设
计

序
号

学
习

情
境

知
识

目
标

专
业

能
力

方
法

能
力

社
会

能
力

学
时

1
.

1
.
1
线
条

的
欣

赏

1
.
2
线
条

的
多

种
绘

画
形

式

1
.
3
云
线

的
绘

画
表

现

1
.
4
圆
的

绘
画

表
现

1
.
5
线
条

粗
细

的
把

握

1
.
6
线
条

轻
重

的
把

握

1
.
7
如

何
将

线
条

绘
制

得
挺

拔 1
.
8
线
条

接
头

的
隐

藏

1
.
掌
握

线
条

的
美

感
把

握
。

2
.
掌
握

线
条

的
绘

制
技

法
。

3
.
掌
握

云
线

运
用

的
技

巧
。

4
.
掌
握

圆
的

表
现

形
式

和
方

法
。

5
.
掌
握

粗
细

的
表

现
技

巧
。

6
.
掌
握

轻
重

的
表

现
技

巧
。

7
.
掌
握

线
条

的
走

势
。

8
.
掌
握

接
头

隐
藏

技
巧

。

通
过

学
习

，
要
求

学
生

掌

握
线

条
的

运
用

技
法

，
要

求
绘

制
的

线
条

不
得

断

线
、

接
头

、
粗

细
不

均
、

轻
重

不
均

。

通
过

理
论

讲
解

，
掌

握

线
条

的
运

用
技

法
，

要

求
绘

制
的

线
条

不
得

断

线
、
接
头

、
粗
细

不
均

、

轻
重

不
均

。

本
情

境
的

学
习

目
标

是
，

通
过

学
习

培
养

学
生

积
极

思
考

、
主

动
探

究
的

能
力

6

2
.

2
.
1
小
汽

车
的

绘
制

技
法

2
.
2
小
汽

车
原

画
的

表
现

2
.
3
小
汽

车
动

画
的

表
现

2
.
4
减
速

度
动

画
的

原
理

2
.
5
减

速
度

动
画

的
时

间
和

张
数

2
.
6
减

速
度

动
画

的
节

奏
感

把
握

2
.
7
加
减

速
度

的
综

合
制

作

1
.
掌
握

汽
车

绘
制

技
法

，
了
解

线
的

运
用

。

2
.
了
解

原
画

的
作

用
。

3
.
了
解

动
画

中
间

夹
动

画
的

技
法

。

4
.
了

解
并

掌
握

减
速

度
动

画
的

时

间
、

张
数

、
原

画
等

之
间

的
关

系
，

如
何

把
握

动
画

的
节

奏
感

，
把
握

加

减
速

度
的

准
确

性
。

1
.
原
画

绘
制

准
确

；
线
条

准
确

清
晰

；
动
画

规
律

准

确
；

动
画

时
间

2
秒
。

2
.根

据
教
师

的
要

求
设

计
动

画
角

色
和

动
画

场

景
，
且
场

景
和

角
色

需
要

能
够

良
好

匹
配

，
保
障

情

景
动

画
的

完
整

制
作

。

通
过

学
习

能
够

绘
制

准

确
线

条
，

准
确

清
晰

；

动
画

规
律

准
确

；

通
过

对
本

情
景

的
学

习
通

过
学

习
养

成
积

极
思

考
问

题
、

自
主

学
习

和
解

决
问

题
的

习
惯

和
能

力

6
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3
.

3
.
1
小
球

生
命

力
的

表
现

3
.
2
小
球

动
画

中
割

了
解

生
命

力
视

觉
表

现
。

了
解

动
画

的
韵

味
和

生
命

力
。

原
画

绘
制

准
确

；
线
条

准

确
清

晰
；

动
画

规
律

准

确
；

动
画

时
间

5
秒

通
过

学
习

能
够

正
确

制

作
小

球
动

画

通
过

学
习

培
养

学
生

积
极

思
考

、
主

动
探

究
的

能
力

6

4
.

4
.
1
红
旗

的
动

画
制

作

4
.
2
小
狗

耳
朵

的
动

画
绘

制

4
.
3
动
画

的
生

命
力

展
示

1
.
了
解

对
象

的
绘

制
技

法
，
生
命

力

的
体

现
。

2
.
了
解

线
条

的
运

用
和

把
握

。

通
过

曲
线

运
动

规
律

的

学
习

，
可
以

绘
制

曲
线

类

动
画
，
包

含
S
型

、
波

浪

形
曲

线
动

画
。
要
求

深
刻

理
解

S
型

曲
线

运
动
，
做

到
举

一
反

三
；

要
求

实
践

环
节

的
动

画

绘
制

工
作

量
不

低
于

5

秒
。

在
掌

握
插

画
基

础
知

识

上
，

绘
制

出
其

他
曲

线

动
画

通
过

学
习

，
培

养
学

生
发

现
问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，
以

及
理

论
联

系
实

际
的

能
力

6

5
.

绘
制

小
红

旗
的

飘
动

动
画

，

要
求

上
下

摆
动

熟
练

掌
握

小
红

旗
动

画
的

S
形
曲

线

动
画

运
动

规
律

，
掌
握

多
条

曲
线

同

时
运

动
的

协
调

把
握

。

能
够

绘
制

出
线

条
挺

拔
、

均
匀

、
颜
色

一
致

；
红
旗

设
计

合
理

；
运
动

规
律

生

动
准

确
的

动
画

。

能
够

绘
制

出
其

他
类

型

动
画

动
态

准
确

本
情

境
的

学
习

目
标

是
，

通
过

学
习

培
养

学
生

积
极

思
考

、
主

动
探

究
的

能
力

6

6
.

6
.
1
小
猫

的
绘

制
技

法

6
.
2
小
猫

的
动

作
表

现

1
.
了
解

张
与

变
形

是
动

画
的

核
心

。

2
.
了

解
动

作
表

现
需

要
体

现
小

猫

的
灵

活
。

熟
练

掌
握

人
物

及
动

物

的
动

作
夸

张
。
要
求

实
践

环
节

动
画

绘
制

工
作

量

不
低

于
5
秒
。

能
够

熟
练

绘
制

出
人

物

及
动

物
动

作
准

确

通
过

学
习

培
养

学
生

积
极

思
考

、
主

动
探

究
的

能
力

6
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7
.
1
摄
影

表
的

认
识

与
学

习

7
.
2
人

物
动

作
与

摄
影

表
的

关
系

7
.
3
人
物

跳
水

动
画

制
作

1
.
了
解

掌
握

摄
影

表
的

知
识

。

2
.
人
物

角
色

绘
制

，
动

画
表

演
。

1
、

要
求

摄
影

表
填

写
准

确
，
分
层

清
楚

准
确

，
时

间
控

制
合

理
。

2
、

熟
练

掌
握

人
物

及
动

物
的

动
作

夸
张

。

能
够

根
据

摄
影

表
的

时

间
分

配
绘

制
出

角
色

动

态

培
养

学
生

发
现

问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，
以

及
理

论
联

系
实

际
的

能
力

。

6

8
.

8
.
1
马
的

走
路

绘
制

8
.
2
牛
的

走
路

绘
制

8
.
3
大
象

的
动

画
制

作

8
.
4
羚
羊

的
动

画
制

作

8
.
5
斑
马

的
动

画
制

作

8
.
6
小
鹿

走
路

绘
制

1
.
掌

握
四

足
动

物
基

本
的

走
跑

跳

等
运

动
曲

线
和

方
式

；

2
.
能

够
熟

练
手

绘
出

各
种

角
色

在

各
种

环
境

中
的

运
动

；

3
.
能

够
对

四
足

动
物

的
动

态
有

较

好
的

捕
捉

；

4
.
熟

悉
了

解
各

种
蹄

类
动

物
和

掌

类
动

物
的

绘
制

和
分

类
。

1
.
要

求
角

色
绘

制
技

法

熟
练

，
有
较

好
的

绘
画

创

作
能

力
；

2
.
对

于
四

足
动

物
有

非

常
深

刻
的

了
解

，
熟
悉

他

们
的

动
作

方
式

和
生

活

习
惯

。

3
.
对

于
四

足
动

物
的

捕

食
动

作
有

较
为

深
刻

的

了
解

。

能
够

自
如

绘
制

出
任

意

一
种

动
物

的
运

动
姿

态

培
养

学
生

发
现

问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，

6

9
.

9
.
1
设
计

卡
通

小
猪

9
.
2
绘
制

小
情

境
分

镜
头

9
.
3
绘
制

小
猪

原
画

、
动

画

1
.
掌
握

原
创

角
色

设
计

要
求

。

2
.
熟
练

绘
制

任
务

角
色

。

3
.
良
好

的
动

画
运

动
规

律
控

制
。

线
条

直
观

大
方

；

角
色

设
计

性
格

鲜
明

动
画

绘
制

准
确

，
原
画

生

动
。

在
此

基
础

上
，

能
够

准

确
绘

制
出

小
猪

的
其

他

动
态

培
养

学
生

发
现

问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6

1
0
.

1
0
.
1
人
物

跑
步

动
画

1
0
.
2
动
物

跑
步

动
画

1
.
掌

握
绘

制
人

物
和

各
类

动
物

的

跑
步

及
多

样
跑

步
；

2
.
掌

握
人

物
原

地
跑

步
的

动
作

绘

要
求

根
据

原
画

的
特

征

绘
制

其
跑

步
动

画
，
规
律

准
确

，
符
合

原
画

的
整

体

能
够

绘
制

出
人

物
和

动

物
的

运
动

姿
态

培
养

学
生

发
现

问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6
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1

画 3
.
人

物
多

样
运

动
的

连
贯

动
画

制

作
。

要
求

，
实
践

工
作

量
不

低

于
5
秒
。

1
0
.
3
多
样

跑
步

动
画

1
1
.

1
1
.
1
设
计

小
男

孩

1
1
.
2
绘
制

分
镜

头

1
1
.
3
绘
制

原
画

、
动

画

掌
握

原
创

角
色

设
计

要
求

。

熟
练

绘
制

任
务

角
色

。

良
好

的
动

画
运

动
规

律
控

制
。

线
条

直
观

大
方

；

角
色

设
计

性
格

鲜
明

动
画

绘
制

准
确

，
原
画

生

动
。

能
够

在
所

学
知

识
基

础

上
，

根
据

要
求

设
计

出

画
面

风
格

设
定

，
具

有

一
定

表
达

能
力

培
养

学
生

发
现

问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6

1
2
.

1
2
.
1
鹰
的

飞
翔

动
画

1
2
.
2
鲤

鱼
的

水
冲

冲
刺

动

画 1
2
.
3
小
鱼

逆
流

而
上

动
画

1
2
.
4
小
麻

雀
的

动
画

制
作

1
2
.
5
池
塘

中
小

雨
的

游
动

1
2
.
6
蜂
鸟

的
动

画
制

作

1
2
.
7
小
溪

中
小

鱼
的

游
动

1
.
能
够

熟
练

绘
制

鸟
类

、
鱼
类

的
飞

翔
动

画
，
把
握

这
类

动
物

的
运

动
特

征
；

2
.
了
解

掌
握

各
类

动
物

的
角

色
绘

制
技

法
，
对
原

画
绘

制
具

有
良

好
的

基
础

；

3
.
掌
握

水
的

绘
制

技
法

，
湖
面

、
湖

底
、
溪
水

等
绘

制
技

法
，
结
合

鱼
的

动
画

，
掌

握
分

层
背

景
制

作
；

4
.
掌
握

老
鹰

的
循

环
动

画
绘

制
，
并

对
于

循
环

动
画

有
较

为
深

刻
的

认

识
；

5
.
掌
握

动
画

片
中

常
用

角
色

小
麻

雀
的

动
画

规
律

和
原

画
制

作
，
需
要

突
出

小
麻

雀
的

灵
活

感
。

1
.
熟

练
掌

握
鸟

类
飞

翔

的
冲

刺
，
捕
食

动
画

，
鱼

类
的

急
游

、
慢

游
动

画
；

2
.
要

求
掌

握
鱼

类
的

原

画
绘

制
技

法
，
掌
握

鱼
类

的
动

画
运

动
规

律
；

3
.
掌

握
老

鹰
的

绘
制

技

法
以

及
循

环
动

画
制

作

方
法

；

4
.
实

践
工

作
量

不
低

于
8

秒
。

5
.
原

画
和

动
画

绘
制

准

确
，

动
画

时
间

控
制

恰

当
，
画
面

具
有

良
好

的
镜

头
感

，
有
能

与
动

画
匹

配

的
动

画
场

景
。

运
用

所
学

知
识

绘
制

出

各
类

动
物

的
运

动
规

律

通
过

学
习

，
培

养
学

生
发

现
问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

，
以

及
理

论
联

系
实

际
的

能
力

。

6
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21
3
.

1
2
.
8
苍
鹰

飞
过

山
顶

1
3
.
1
小
麻

雀
角

色
设

计

1
3
.
2
原
动

画
、

动
画

制
作

掌
握

小
麻

雀
的

动
画

运
动

规
律

。

掌
握

用
所

学
的

专
业

知
识

绘
制

其

运
动

规
律

。

要
求

角
色

绘
制

活
泼

可

爱 动
画

运
动

直
观

、
准

确
、

生
动

。

绘
制

出
的

动
物

形
象

准

确
，

动
态

生
动

通
过

学
习

，
培

养
学

生
发

现
问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6

1
4
.

1
4
.
1
泥
石

流
的

运
动

规
律

；

1
4
.
2
风
的

运
动

规
律

1
4
.
3
电
闪

雷
鸣

；

的
表

现

1
4
.
4
爆
炸

的
动

画
制

作

1
4
.
5
石

头
飞

溅
的

动
画

制

作 1
4
.
6
香
烟

烟
雾

的
飘

动

1
4
.
7
火

车
浓

烟
滚

滚
的

的

飘
动

1
4
.
8
流
星

雨
的

制
作

1
4
.
9
火
的

运
动

规
律

1
4
.
10

龙
卷

风
的

动
画

运
动

规
律

1
.
了

解
各

类
自

然
现

象
的

运
动

规

律
，

并
能

够
熟

练
绘

制
其

动
画

；

2
.
对

于
泥

石
流

动
画

中
石

头
的

滚

动
要

重
点

表
现

；

3
.
掌

握
用

于
表

现
自

然
界

风
的

辅

助
对

象
绘

制
；

4
.
爆

炸
动

画
中
，
石

头
飞

溅
，
浓

烟

滚
滚

的
效

果
；

5
.
动

画
片

中
常

见
自

然
现

象
火

的

运
动

表
现

，
该

知
识

点
必

须
掌

握
；

6
.
龙
卷

风
的

环
境

表
现

，
综
合

动
画

的
制

作
技

巧
和

要
点

；

7
.
自

然
现

象
的

环
境

表
现

尤
为

重

要
，

教
师

案
例

需
要

掌
握

。

1
.
把

握
自

然
现

象
的

随

机
性

，
根
据

其
特

征
绘

制

动
画

；

2
.
泥

石
流

动
画

中
对

于

翻
滚

石
头

的
表

现
技

法
；

3
.
火

焰
的

表
现

中
对

于

三
层

火
焰

的
表

现
技

法
；

4
.
自

然
现

象
中

对
于

环

境
的

辅
助

表
现

极
其

绘

制
技

法
；

5
.
实

践
工

作
量

不
低

于

1
5
秒
。

运
用

所
学

知
识

准
确

绘

制
出

各
类

自
然

运
动

现

象

通
过

学
习

，
培

养
学

生
发

现
问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6
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3

1
5
.

雨
、

雪
的

运
动

规
律

、
了
解

各
类

自
然

现
象

的
运

动
规

律
，

并
能

够
熟

练
绘

制
其

动
画

。

期
末

大
作

品
，

把
握

自
然

现
象

的
随

机

性
，
根
据

其
特

征
绘

制
动

画
；

通
过

综
合

作
业

培
养

学

生
对

本
学

期
所

学
知

识

的
掌

握
能

力
通
过

学
习

，
培

养
学

生
发

现
问

题
、

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6

1
6

情
景

镜
头

项
目

制
作

锻
炼

动
画

原
画

综
合

能
力

实
践

工
作

量
不

低
于

15

秒
。

对
本

学
期

所
学

知
识

的

综
合

能
力

掌
握

在
实

践
中

分
析

问
题

和
解

决
问

题
的

能
力

6

1
7

复
习

本
学

期
知

识
点

综
合

镜
头

动
画

制
作

2

合
计

讲
授

2
8
学
时

、
实

践
6
6
学
时

，
复

习
2
学
时

，
共

9
6
学
时

（
未

包
含

考
试

6
学
时

）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 动画原画设计概念 学时 6

学习要求 运动规律的基础元素—“线条的表现与欣赏”

任务分解

任务1 线条的欣赏

任务2 云线的绘画表现

任务3 线条粗细的把握

任务4 线条接头的隐藏

学习单元情境设计 2

单元名称 物体加减速度与力的原理—“小汽车的动画” 学时 6

学习要求
了解并掌握减速度动画的时间、张数、原画等之间的关系，如何把

握动画的节奏感，把握加减速度的准确性。

任务分解

任务1 小汽车的绘制技法

任务2 小汽车原画的表现

任务3 小汽车动画的表现

任务4 加减速度动画的节奏感把握

学习单元情境设计 3

单元名称 动画原画设计分类案例讲解 学时 6

学习要求 “小球弹跳”动画制作

任务分解

任务1 小球生命力的表现

任务2 小球动画中分割距离

任务3 小球动画中分割速度

任务4 小球动画韵味和生命力

学习单元情境设计 4

单元名称 小汽车的绘制确 学时 6

学习要求 曲线运动与跟随运动的规律“红旗动画、小狗耳朵动画”

任务分解 任务1 红旗的动画制作
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任务2 小狗耳朵的动画绘制

任务3 动画的生命力展示

任务4 减速度动画的原理

学习单元情境设计 5

单元名称 “红旗动画”运动规律原创 学时 6

学习要求
通过曲线运动规律的学习，可以绘制曲线类动画，包含 S型、波浪

形曲线动画。要求深刻理解 S型曲线运动，做到举一反三。

任务分解

任务1 红旗的动画制作

任务2 小狗耳朵的动画绘制

任务3 动画的生命力展示

学习单元情境设计 6

单元名称 “小猫”的表情夸张绘制 学时 6

学习要求
熟练掌握人物及动物的动作夸张。要求实践环节动画绘制工作量不

低于 5秒

任务分解

任务1 小猫的绘制技法

任务2 小猫的动作表现

任务3 小猫的夸张变形

任务4 小猫的灵活表现

学习单元情境设计 7

单元名称 摄影表的学习之“人物跳水动作” 学时 6

学习要求 线条直观大方；角色设计性格鲜明动画绘制准确，原画生动。

任务分解

任务1 摄影表的认识与学习

任务2 人物动作与摄影表的关系

任务3 人物跳水动画制作

任务4 熟练掌握原动画各种情景小的表演

学习单元情境设计 8
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单元名称 “四足动物”走路运动规律绘制 学时 6

学习要求 掌握四足动物基本的走跑跳等运动曲线和方式

任务分解

任务 1 马的走路绘制

任务 2 牛的走路绘制

任务 3 大象的动画制作

任务 4 羚羊的动画制作

学习单元情境设计 9

单元名称 “小猪”的跑跳动画制作 学时 6

学习要求 掌握原创角色设计要求

任务分解

任务 1 设计卡通小猪

任务 2 绘制小情境分镜头

任务 3 绘制小猪原画、动画

学习单元情境设计 10

单元名称 “老人+小狗”跑步绘制、行走绘制 学时 6

学习要求 掌握绘制人物和各类动物的跑步及多样跑步

任务分解

任务 1 人物跑步动画

任务 2 动物跑步动画

任务 3 多样跑步动画

任务 4 人物多样运动的连贯动画制作

学习单元情境设计 11

单元名称 “小男孩”的花样运动原创 学时 6

学习要求 运动规律的基础元素—“线条的表现与欣赏”

任务分解

任务 1 设计小男孩

任务 2 绘制分镜头

任务 3 绘制原画、动画

任务 4 绘制完整的动作设计
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单元名称 学习单元情境设计 12 学时 6

学习要求 “鸟类”的运动规律+“鱼类”的运动规律

任务分解

任务 1 鹰的飞翔动画

任务 2 鲤鱼的水冲冲刺动画

任务 3 小鱼逆流而上动画

任务 4 小麻雀的动画制作

学习单元情境设计 13

单元名称 “小麻雀”的动画制作 学时 6

学习要求 掌握小麻雀的动画运动规律

任务分解

任务 1 小麻雀角色设计

任务 2 小麻雀原动画、动画制作

任务 3 掌握小麻雀的原动画

任务 4 掌握小麻雀的动画运动规律

学习单元情境设计 14

单元名称 “电闪雷鸣”自然现象运动规律 学时 6

学习要求 了解各类自然现象的运动规律，并能够熟练绘制其动画

任务分解

任务 1 泥石流的运动规律

任务 2 风的运动规律

任务 3 电闪雷鸣规律

任务 4 爆炸的动画制作

学习单元情境设计 15

单元名称 “ 雨+雪”的动画特效制作 学时 6

学习要求 雨、雪、烟雾的运动规律

任务分解

任务 1 雨的运动规律

任务 2 雪的运动规律

任务 3 火的运动规律

任务 4 香烟烟雾的飘动
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学习单元情境设计 16

单元名称 情景镜头项目制作 学时 6

学习要求 锻炼动画原画综合能力

任务分解

任务 1 综合镜头动画制作 1

任务 2 综合镜头动画制作 2

任务 3 综合镜头动画制作 3

任务 4 综合镜头动画制作 4

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。

作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 40%。不少于十次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩。考试方式为考查开卷。试卷中含超纲题目分值不低

于 3 分，不高于 10 分。

七、教材及相关资源

《动漫技法大讲堂（人物篇）》李耀卿 巩艺飞主编 湖北美术出版社

八、任课教师要求

教师曾经学习或教授过相关课程，手绘功底强，有较好的造型基础，本科及以上学历。
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九、教学实训场所

绘画室、透台室、机房、动漫设计实训室

十、其它说明

无
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《动画剧本创作（分镜头）》课程标准

一、课程说明

课程名称 动画剧本创作（分镜头） 标准简称 动画剧本创作（分镜头）

适用专业 动漫制作技术 修读学期 第四学期 制订时间 2018.8

课程代码 1353330 课程学时 102 课程学分 6

课程类型 B类 课程性质 必修课 课程类别 专业核心课

先修课程 动画角色设计、商业插画

后续课程 综合实训

对应职业资格证或内容 商业美术设计师

合作开发企业 江西情景科技有限公司

执笔人 高嵩 合作者 无 审核人 徐军

制（修）定

日期
2018 年 12 月

二、课程定位

《动画剧本创作（分镜头）》是动漫制作技术专业的专业核心课程。本课程全面系统、

由浅入深地讲解了动画分镜头的基本概念和重要功能、分镜头画面的绘制与构图技法、镜头

调度的基本规律、分镜头合理流畅的技巧以及实战技法等各种知识和技能，最后通过学生自

主构思的项目进行分镜头的设计与表现进行考核。

通过本课程学习，使学生了解剧本创作与分镜头设计的基本过程、剧本创作创意思维的

构思过程，使学生熟练掌握剧本创作与分镜头设计。培养学生的艺术审美能力、专业设计能

力。

三、设计思路

在课程建设中，根据人才培养目标及职业岗位群对本课程的需求，并针对高职学生理论

基础相对薄弱，理论学习时间相对较少，学习动力不足的特点，确定了课程目标，并明确了

课程培养目标的定位，分析课程性质、确定课程内容等，并坚持以真实项目和虚拟项目相结

合以及工作过程导向为依据，整合教学内容。
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在组织教学过程中，根据教学内容的不同，采取与之对应的教学方法和手段，对最终的

教学效果进行检测和评价，以考核是否达到了课程的预期目标。

四、课程培养目标

完成本课程学习后能够获得的理论知识、专业能力、方法能力、社会能力

1．专业能力

（1）通过课程的学习，掌握剧本创作基本设计方法、分镜头脚本设计构思过程。熟

练应用剧本与分镜头设计创作方法，能运用相关知识，进行设计创作。

（2）具备一定的手绘能力，熟练将镜头语言运用到分镜头设计中：能够根据剧本进

行镜头设计。

（3）熟练掌握镜头语言的表现与设计。。

2．方法能力

（1）通过学习和实践，学生能够具备分析影视动画镜头语言的能力。

（2）掌握动画片 的制作流程及一定剧本创作和镜头语言运用技能

（3）剧本将剧本改写成文字分镜脚本的能力

（4）具备熟练运用镜头语言的能力。

3．社会能力

（1）通过课程学习，培养学生严谨求实的工作态度，爱岗敬业，对待工作和学习一

丝不苟、精益求精的精神。

（2）具有较强的事业心和责任感，具有良好的心理素质和身体素质。具有理论联系

实际的良好学风，具有发现问题、分析问题和解决问题的能力，以及理论联系实际的能力。

（3）通过学习养成积极思考问题、自主学习和解决问题的习惯和能力；具备团队协

作能力，吃苦耐劳、诚实守信的优秀品质。

（4）具备积极的动画创作态度与专业服务意识；

五、课程内容、要求及教学设计

1.标准教学周为 17 周，课时为 102 节，每周 1次课 6课时。其中 2 周用于复

习和考试。

其中理论课时安排为 28 课时，实践课时（含习题课）为 62 课时，复习和考

试 12 课时。

2.实践项目包括：文字剧本的创作、分镜头的临摹与设计、电子分镜制作。
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所
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的
镜

头

语
言
知
识
。
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据
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学
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知
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，

能
够

设
计
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。
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。
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绪
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、
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。
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物
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。
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在
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绘
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面
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实

的
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，
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待
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和
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习
一
丝
不
苟
、

精
益
求
精
的
精
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。

12

7
复
习

全
部
理
论
知
识

能
够

灵
活

使
用

所

学
知
识

能
够

收
集

整
理

资

料
，

做
到

有
效

利

用
。

养
成

对
待

学
习

实

事
求
是
、
精
益
求
精

的
精
神
。

6

合
计

讲
授

28
学
时
、
实
践

62
学
时
、
复
习

6
学
时
，
共

96
学
时
（
未
包
含
考
试

6
学
时
）
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（二）课程学习单元内容与要求

学习单元情境设计 1

单元名称 动画剧本 学时 12

学习要求

1.学生认可整体教学方案，并同意考核标准。

2.学生能够掌握动画剧本的概念

3.在学习后，学生能够创作出简单剧本。

任务分解

任务1 了解动画编剧原理。

任务2 了解动画剧本的格式

任务3 剧本创作的创意思维

任务4 理解剧作与分镜头设计的表达关系

学习单元情境设计 2

单元名称 动画分镜头基础 学时 12

学习要求

1.学生需要掌握分镜头的概念。

2.学生能够正确理解剧本和分镜头的关系。

3.学生能够填写完成分镜表。

4.学生能够完成实训项目。

任务分解
任务1 了解动画分镜头基本概念

任务2 了解动画分镜头的制作流程

学习单元情境设计 3

单元名称 镜头的基础知识 学时 30

学习要求

1.学生需要掌握镜头相关概念

2.学生能够绘制出镜头连贯的分镜。

3.学生能够使用仪表检测热敏电阻元件好坏。

4.能够分析出影片片段所采用的镜头手法

任务分解

任务1 了解镜头的知识

任务2 了解镜头的内容

任务3 镜头的构图技法

任务4 理解并掌握镜头中的轴线法则

任务5 理解镜头的连贯性

任务6 了解镜头中的场面调度。

任务7 7.镜头中的蒙太奇
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任务8 镜头的组接技巧

任务9 镜头的时间掌握和节奏控制

学习单元情境设计 4

单元名称 角色造型 学时 18

学习要求
1.学生绘制出造型合理的角色形象。

2.学生能够按镜头内人数正确绘制独角戏、对手戏、群戏。

任务分解
任务1 了解分镜头中独角戏、对手戏、群戏的表演技巧

任务2 人物情绪风格的表达

学习单元情境设计 5

单元名称 虚拟空间架构 学时 6

学习要求
1.学生绘制出合理的空间透视角度。

2.学生尽量独立完成实训项目。

任务分解 任务1 了解绘制分镜头需掌握的透视原理

学习单元情境设计 6

单元名称 案例制作 学时 12

学习要求 1.学生能够制作出故事节奏合理的分镜头画面

2.学生尽量独立完成实训项目。

任务分解 任务1 绘制分镜头

任务2 制作电子分镜头

六、课程考核与评价

本课程考核分为平时成绩、实践成绩和期末成绩三个部分，分别占总评成绩的 30%、

40%、30%。

列表如下：

总评成绩
平时成绩

实践成绩 期末成绩
出勤 平时作业

100% 10% 20% 40% 30%

小计 30% 40% 30%

（1）平时成绩包括：出勤、平时作业、实践操作

出勤占总成绩 10%。迟到、早退一次扣 1 分，缺勤一次扣 5 分。正常请假不扣分。

平时作业占总成绩 20%，共计 5 次。五次作业每次 20 分计算。
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作业成绩等级分 A、B、C、D 四类。独立完成、书写工整，结论正确为 A；独立完成、

书写工整，结论有少量错误为 B；书写笔记难以辨认，结论有较多错误为 C；作业不完整为

D。

实践操作占总成绩 40%。不少于五次实践操作。独立完成为 A，在他人指导下完成为 B。

（2）期末成绩为实操考试成绩。考试方式为考查开卷。试卷中含超纲题目分值不低

于 3 分，不高于 10 分。

七、教材及相关资源

《动画分镜头技法》 谭东芳著 京华出版社

<钟楼怪人>部分台本设计

《小马王》分镜头节选

八、任课教师要求

专任教师要求具有高校教师资格；曾经学习或教授过相关课程，具有扎实的动漫制作技

术专业相关理论功底和实践能力，本科以上学历；具有信息化教学能力，能够开展课程教学

改革和科学研究；每 5 年累计不少于 6 个月的企业实践经历。

兼职教师应具备良好的思想政治素质、职业道德和工匠精神，具有扎实的动画制作专业

知识和丰富的实际工作经验，具有助理工程师及以上职称，能承担课程与实训教学、实习指

导等专业教学任务，主要从相关企业聘任。

九、教学实训场所

建立本专业开放式实训中心，使之具备现场教学、实训、职业技能证书考证的功能，实

现教学与实训合一、教学与培训合一、教学与考证合一、满足学生综合职业能力培养的要求。

十.其它说明

无
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