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《平面造型（一）》课程教学大纲

（Two-dimensional Graphic I）
一、课程说明
【课程ID】200752                      【课程修习类型】专业基础课
【学分数】 4                           【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】一秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）96（32/64）

【先修课程】

1.课程介绍
通过本课程的教学，培养动漫画专业学生的基础造型能力，虽然同是绘画造型基础，但由于专业方向的特殊性，具体的教学目的课题设置和教学任务有别于绘画与设计专业的绘画造型基础教学。

Through the teaching of this course, training students majoring in caricature form the basis of ability, is drawing shapes, but because of the particularity of professional direction, purpose specific subjects and teaching tasks, unlike basic teaching of painting and design professional styling.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	结构素描
	32
	14
	18

	二
	全因素素描
	16
	4
	12

	三
	动漫速写
	48
	14
	34


3.课程教学目的与要求:
通过本课程的教学使学生掌握动漫专业造型所需的基础造型能力，帮助学生走出模式化的高考基础。培养学生科学的和独特感受的观察能力并掌握以线造型为主的快速塑造形体、表现空间和综合驾驭画面的能力。再者绘画造型修养对于学生的长远发展有着关键的影响作用，在培养学生造型能力的同时也要适当的融进美术史论方面的相关知识。
4.本门课程与其它课程关系及要求

本课程动漫专业的绘画造型基础课程之一，它的掌握与否直接关系到专业造型课的学习。
5.课程教学方法与手段

课程内容有三个主要分的是三章，但内部相关知识点不止三个内容。具体的教学方法是要把绘画设计领域的关键作品列出解析，并把动漫领域名家手稿作品对应讲解。

6.课程政策
由于课时量的原因，本门课程不提倡占用课时完成大作业。为了更好的达到教学目的可把相关的课题安排到课下完成。
7.推荐教材及参考文献

推荐资料参阅：

埃贡席勒作品集（主要看素描部分）

泰山人物动态速写

伯恩 霍加思 动态素描 

伯里曼人体结构绘画教学

《设计素描》瑞士巴塞尔设计学院基础教学大纲（已停再版）电子版可查

《设计元素》罗伊娜里德科斯塔罗 中国水利水电学院出版社 知识产权出版社
8.学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9.实践教学内容安排 

	序号
	实验

项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	静物结构素描写生
	习作
	综合
	
	静物
	
	自备画材
	

	2
	全因素素描写生
	习作
	综合
	
	静物
	
	自备画材
	

	3
	人物速写
	习作
	综合
	
	
	
	自备画材
	


二、教学内容和学时分配
总论

1.教学要求
让学生清楚的了解科学的观察方法，熟练的掌握一线造型为主的形体、空间、透视、光影、质感、构图、和画面节奏的表现方法，较为系统的熟悉相关的艺术知识。

2.主要内容
多角度观察，多角度多形式构图，静物结构素描，全因素素描写生，场景空间速写，静态人物速写，动态人物速写，人物动态默写，多角度人物快写，连续动作快写。
3.教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述

4.阅读材料
相关电子资料（教师自行整理）

5.思考作业题
动画拉片两部体会构图和线的应用。
第一章 结构素描(32学时)
1.教学要求
了解结构素描的概念和科学的观察方法几表现方法。
2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，使学生建立正确的观察方法和科学的造型手段，培养学生独立思考和较高的审美修养。
3.教学方法
理论讲授结合实践结合，阶段性总结讲评。

4.阅读材料
动漫场景设计作品、漫画手稿、大师作品赏析和结构习作结合鉴赏。
5.思考作业题

结构在绘画和动漫作品及绘画作品中有何的体现。
第二章 全因素素描（16学时）
1.教学要求
训练学生熟练的掌握具象写实的造型方法和综合驾驭画面的表现能力。

2.主要内容
鉴赏绘画，漫画名家名作，静物习作练习。
3.教学方法
理论讲授结合实践，课堂辅导和阶段讲评。

4.阅读材料
绘画、漫画名家名作电子资料。
5.思考作业题
读解不同时期读同作者作品的个人风格上异同。

第三章 动漫速写（48学时）
1.教学要求
掌握立体的观察方法、理解形体、理解空间、掌握基本透视原理和以线为主快速的造型手段。

2.主要内容
1）静态人物速写；
2）动态人物速写；
3）人物动态默写；
4）多角度人物快写；
5）连续动作快写。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作。

4.阅读材料
《人体结构》《动漫速写》
5.思考作业题
结合没有可复制性的现场表演，要求学生快速的完成人物特写和动作的快写创作。（禁用相机拍摄）
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《色彩造型》课程教学大纲

（Color Modeling）
一、课程说明
【课程ID】105553                      【课程修习类型】专业基础课
【学分数】 2.5                         【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】一秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（16/48）

【先修课程】平面造型
1.课程介绍：
本课程是针对动画设计和动画教育专业而开设的专业必修课，通过理论和实践教学，培养学生对动画色彩的设计运用和技术表现能力，提高对色彩的艺术鉴赏能力。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的基础。
This course is a professional course which is mainly designed for 2 majors: animation design and animation education.Through theoretical and practical teaching,students can easily learn how to use a color and their skills will be improved.During the learning process of this course,students are able to make a excellent foundation for their creation and innovation in future.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	色彩写生
	20
	10
	10

	二
	色彩情境场景写生
	27
	3
	24

	三
	色彩创作
	17
	3
	14


3．课程教学目的与要求
开设本课程的目的是培养学生对动画色彩的设计运用和技术表现能力，提高对色彩的艺术鉴赏能力。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
色彩造型是动画设计和动画教育专业学生必修的基础课程之一，是在学习平面造型等课程的基础上开设的。

5．课程教学方法与手段
按照预定的几个阶段，分步骤从易到难，渐进式地提高学生的色彩表达能力。根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则，强调开发思维和培养创新能力，并以大量优秀的作品为范例，应道学生去审美、去思考、去动手，甚至以娱乐性、亲和性的方式组织教学。
6.课程政策：
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。

作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。

7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于艺术类基础课程，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。

8．学生成绩评定
 以课堂作业作为主要评分材料，平时表现占30%，课程最后作业占70%。由教研室集体组织评分。

9．实践教学内容安排
主要培养学生在对动画色彩简洁生动的表现力，感觉敏锐的判断力以及对于整体的色彩表达能力。

10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第1章 色彩写生  （20学时）

1.教学要求
a静物质感的表现方法

b静物画空间的表现方法

c室内静物的色彩关系

2.主要内容
静物组合色彩写生
3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践绘画在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

自备教材阅读

5.思考作业题

a) 色彩调子与小构图练习：数量不限

b) 摆放的静物写生：课堂作业不少于8张
第二章  色彩情境写生  （27学时）
1.教学要求
要求学生学习色彩系统、配色设计、色彩心理的理论只是，结合优秀动画作品的做色彩分析，并对色彩情境场景进行写生练习，让学生掌握动画色彩的设计能力。

2.主要内容

色彩系统、配色设计、色彩心理的理论介绍

色彩情境场景写生

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践绘画在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

自备教材阅读

5.思考作业题
a) 动画作品色彩分析 

b) 色彩情境场景写生, 不少于3张
第三章  色彩创作  （17学时）
1.教学要求
结合色彩理论知识、表现技巧和情境场景写生知识进行色彩创作实践，检验色彩运用和表现的能力。　
2.主要内容
色彩命题创作

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践绘画在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

自备教材阅读

5.思考作业题
色彩综合创作：1张

要求：材料、工具、手法、形式不限，注重场景的融入，渲染力强，要感人。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《图形图像基础》课程教学大纲

（Foundation of Graphics）
一、课程说明
【课程ID】200679                        【课程修习类型】专业基础课
【学分数】  2                            【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】 美术学院                    【建议修读学期】一秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（16/32）
【先修课程】

1.课程介绍：

本课程旨在使动画教育专业学生能初步掌握图形图像技术的基本理论和基础知识，要求学生掌握图像的处理方法与技巧，通过对Photoshop软件命令操作的学习使学生形成一定的平面图像处理能力与软件操作能力，为今后进一步的学习深造动画方向其他专业课程以及其它相关学科的研究打下基础。
This course is designed to enable students majoring in animation education beyond the basic theory and basic knowledge of graphic image technologies, require students to master the methods of image processing and skills, learning by doing the Photoshop software commands that students develop the necessary graphics processing power and software skills, animation direction for further study in the future other research groundwork of professional courses, as well as other related subjects.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	图形图像基础知识
	4
	2
	2

	二
	绘画和编辑工具应用
	8
	4
	4

	三
	路径和矢量图形工具应用
	8
	3
	5

	四
	图层应用
	8
	2
	6

	五
	通道和蒙版应用
	12
	3
	9

	六
	滤镜应用
	8
	2
	6


3.课程教学目的与要求： 

1）要求学生牢固掌握Photoshop软件基本工作原理与软件操作应用的，熟悉软件模块，及各模块组合运用技巧。 

2）具备软件综合使用能力，并能够独立完成综合类设计项目。

3）培养学生在课堂教学、课内作业课及课外作业中的独立思考能力。

4.本门课程与其它课程关系及要求：

图形图像技术是动画教学的一个重要组成部分，通过学习能使学生形成一定的平面图像处理能力与平面设计能力。通过本次课程的学习使学生初步了解计算机设计软件的制作方法和规律，使学生理解软件制作的逻辑思维；在动画（动画设计方向）课程中，它与二维动画、三维动画技术、影视后期编辑等后续课程有着密切的衔接关系，是动画（动画设计方向）课程的先导性基础课程。

5.课程教学方法与手段： 

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合二维动画教室绘制。教学形式由原来的老师先讲学生后练习的方式转到边讲边练，讲练结合形式，这种教学形式学生在听讲时就可以当场根据老师的讲解展开软件操作练习，比较直观，教学效率有了提高。
教师通过多媒体教学软件锁定学生端后通过投影仪演示教学，使学生直观的了解到操作的步骤。学生观看教师示范操作后，立即通过机房局域网中的FTP服务器将素材文件下载到学生电脑上立即进行模仿操作。

6.课程策略：

要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7.推荐教材及参考文献：

推荐教材：《PHOTOSHOP/PAINTER人物绘画技法精粹》，漱花女农，科学出版社。

主要参考书：《中文版Photoshop CS3完全自学教程》，李金明，人民邮电出版社。

《风云PHOTOSHOP CS2 PAINTER IX POSER 6人像彩绘艺术》，刘偲，电子工业出版社。

8.学生成绩评定： 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9.实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

10.课程网站
http://www.86ps.com/
二、教学内容和学时分配
总论

图形图像技术是动画教学的一个重要组成部分，是一门集理论和实践，美学与信息技术于一身的课程，具有内容多、操作性强的特点，要求学生对授课内容有一定的感性认识、形象思维和实际操作能力。通过本次课程的学习使学生初步了解计算机设计软件的制作方法和规律，使学生理解软件制作的逻辑思维。因此，强调本课程必须运用多种教学媒体，在充分运用传统教学手段的基础上，利用多媒体、网络资源共享等现代教育技术手段，并尽可能利用远程网络平台进行教学与辅导，以增强教学的直观性、趣味性和生动性，提高课堂教学效率。
第一章 Photoshop基础知识  （4学时）
1.教学要求

学会Photoshop的启动和退出。
了解Photoshop界面分区。

学会软件窗口的大小调整方法。

学会控制面板的显示与隐藏方法。

学会控制面板的拆分与组合方法。

2.主要内容
图形图像基础知识

Photoshop的启动和退出。
Photoshop窗口基本操作。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握图像处理的操作技能。

4.阅读材料

推荐阅读材料采用由张枝军主编的北京大学出版社教材《图形图像处理技术》。

5.思考作业题
就图形图像基础知识组织课内讨论

第2章 绘画和编辑工具应用  （8学时）
1.教学要求

· 学会【画笔】和【铅笔】工具应用。
· 学会【渐变】和【油漆桶】工具应用。
· 学会【历史记录画笔】和【历史记录艺术画笔】工具应用。
· 学会【修复画笔】和【修补】工具应用。
· 学会【仿制图章】和【图案图章】工具应用。
· 学会【橡皮擦】、【背景色橡皮擦】和【魔术橡皮擦】工具应用。
· 学会【模糊】、【锐化】和【涂抹】工具应用。
· 学会【减淡】、【加深】和【海绵】工具应用。

2.主要内容
· 绘画工具
· 编辑工具

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握图像处理的操作技能。

4.阅读材料

推荐阅读材料采用由张枝军主编的北京大学出版社教材《图形图像处理技术》。

5.思考作业题
完成作业：画笔工具综合作业一张。

要求：使用准确使用模糊、锐化、涂抹等工具。

第3章 路径和矢量图形工具应用  （8学时）
1.教学要求

· 掌握路径构成。
· 掌握闭合路径和开放路径。
· 掌握工作路径和子路径。
· 掌握【钢笔】工具。
· 掌握【自由钢笔】工具。
· 掌握【添加锚点】和【删除锚点】工具。
· 掌握【转换点】工具。
· 掌握【路径选择】工具。
· 掌握【直接选择】工具。
· 学会【路径】面板的使用。
· 掌握各种矢量图形工具。

2.主要内容
· 路径构成。
· 路径工具应用。

·  路径面板。

· 矢量图形工具。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握图像处理的操作技能。

4.阅读材料

推荐阅读材料采用由张枝军主编的北京大学出版社教材《图形图像处理技术》。

5.思考作业题
完成作业：路径钢笔工具综合作业一张。

要求：路径点清晰平滑，色彩均匀明快。

第4章 图层应用  （8学时）
1.教学要求

· 熟悉图层概念。
· 熟悉【图层】面板。
· 熟悉常用图层类型。
· 熟悉图层的基本操作。
· 熟悉图层的混合模式。
· 熟悉图层样式。

2.主要内容
· 图层的应用。
· 图层的混合模式。

· 图层样式。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握图像处理的操作技能。

4.阅读材料

推荐阅读材料采用由张枝军主编的北京大学出版社教材《图形图像处理技术》。

5.思考作业题
完成作业：图层工具综合作业海报一张。

要求：主题明确，版式设计新颖，注意字体与图形元素的搭配。

第5章 通道和蒙版应用  （12学时）
1.教学要求

· 掌握通道的概念和【通道】面版。
· 学会创建新通道。
· 学会通道的复制和删除、拆分与合并。
· 掌握蒙版概述。
· 学会新建蒙版和蒙版的使用。
· 学会关闭和删除蒙版。

2.主要内容
通道。
蒙版。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握图像处理的操作技能。

4.阅读材料

推荐阅读材料采用由张枝军主编的北京大学出版社教材《图形图像处理技术》。

5.思考作业题
完成作业：通道抠像作业二张。

要求：熟练应用ALPHA通道制作选取载入，合理使用蒙版。
第6章 滤镜应用  （8学时）
1.教学要求
学习利用【滤镜】菜单命令中几种常用命令制作特殊艺术效果的方法。
2.主要内容
滤镜菜单命令。
灯光效果制作。
浮雕效果制作。
纹理浮雕效果制作。
球形效果字制作。
爆炸效果制作。
下雨和下雪效果制作。
水中倒影效果制作。
火焰字效果制作。
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握图像处理的操作技能。

4.阅读材料

推荐阅读材料采用由张枝军主编的北京大学出版社教材《图形图像处理技术》。

5.思考作业题
完成作业：滤镜特效综合作业二张。

期末作业：制作主题为“大学生电影节”的宣传海报一张。

要求：主题明确，立意新颖，突出大学生的时代特色。
撰稿人： 马宁洲        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画新概论》课程教学大纲
（Introduction to Animation）
一、课程说明
【课程ID】105552                        【课程修习类型】专业基础课
【学分数】  2.5                          【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】 美术学院                    【建议修读学期】一秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）42（21/21）
【先修课程】
1.课程介绍
动画作为一门综合性学科，与技术发展、美学修养、美术风格及其他姊妹艺术之间，有着相辅相成的关系，呈现出丰富的多样性。随着媒体技术的不断进步，动画艺术也随之渗透到各个领域，同时各种艺术形式和技术手段又反过来促进了动画艺术的表现形式。《动画新概论》课程，强调的是“画”外功夫，比较全面、系统、扼要的阐述与动画有关的艺术审美、美术史略、技术手段、风格流派等问题，避免单一的“唯动画论”讲授模式，目的是提高学生在整体艺术素养方面的专业知识。
通过这门课程的学习，帮助学生了解影响动画艺术发展的规律，在艺术审美的学习中懂得如何发现美，在美术史的学习中学会如何创造美，在了解动画技术的学习中知道如何表现美，在动画风格流派的学习中认知如何传承美。
动画作为一门综合性学科，与技术发展、美学修养、美术风格及其他姊妹艺术之间，有着相辅相成的关系，呈现出丰富的多样性。随着媒体技术的不断进步，动画艺术也随之渗透到各个领域，同时各种艺术形式和技术手段又反过来促进了动画艺术的表现形式。《动画新概论》课程，强调的是“画”外功夫，比较全面、系统、扼要的阐述与动画有关的艺术审美、美术史略、技术手段、风格流派等问题，避免单一的“唯动画论”讲授模式，目的是提高学生在整体艺术素养方面的专业知识。
Animation as a comprehensive discipline, has a complementary relationship with technology development, aesthetics and other art. With the development of media technology, animation has penetrated into all fields. And art and technology in turn promote forms of animation. New course introduction emphasis on painting and more. It is a comprehensive, system, briefly course, to solve the problems of art, techniques, styles and so on. The purpose is to improve the art accomplishment. 

通过这门课程的学习，帮助学生了解影响动画艺术发展的规律，在艺术审美的学习中懂得如何发现美，在美术史的学习中学会如何创造美，在了解动画技术的学习中知道如何表现美，在动画风格流派的学习中认知如何传承美。
After learning this course, the students would understand the influence of the development of animation, and learning to find the beauty in the learning of the aesthetics, to create the beauty in the learning of the art history, to show the beauty in the learning of the animation technology, and to inherit the beauty in the learning of the animation style.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	艺术概论（艺术鉴赏、审美）
	8
	4
	4

	二
	中外美术简史（美术风格、流派）
	12
	6
	6

	三
	动画概论
	22
	11
	11


3.课程教学目的与要求 
通过课程教学，使学生对动画以及与动画有关的艺术形式、艺术鉴赏有个大致的了解，为学生在后续的学习中打好一个清晰的专业文化基础。由于该课程的内容比较丰富，知识结构涵盖艺术鉴赏、美学、漫画简史、中外美术史、动画概论、动画简史等多学科体系。因此，在教学过程中，要求教师除了具备一定的知识结构，还要避免机械式的分割，通过严谨的备课，使其上下关联，统一讲授。
其次，在讲授知识点的同时，还应注重与学生之间的互动，课程由概及论，评论结合，言之有据。
4.本门课程与其它课程关系及要求
《动画新概论》课程的知识面设计面向所有动画（动画设计方向）方面，有史有论，比较整体的解决了学生在后续实践课程中的理论能力和创作依据，对专业的艺术创作具有很好的指导作用。
5.课程教学方法与手段
课程教学以理论讲授为主，辅以参观博物馆、艺术展览等实地考察的学习形式。
6.课程政策 
课堂教学过程中，注重教与学的课堂互动，以调动学生的学习积极性，来确保学生的到课率。作业以专业课程设计为主，通过课堂讲解，剖析作业质量的优劣所在，提高学生认识问题、发现问题，解决问题的能力。
7.推荐教材及参考文献 
《中外美术史简明教程》（王洪义编著）、《艺术概论》（王宏建主编）、《动画概论》（聂欣如著）
8.学生成绩评定 

本课程考核方式为考查课，课程考核的评分标准、平时成绩占课程总成绩的比例为40%，试卷作业占60%。
9.实践教学内容安排
实践教学以艺术作品评论为主，根据课程进度撰写相关评论文章1-2篇。
10.课程网站
参考网站：
http://www.dongman.gov.cn/国家动漫产业网
http://www.artron.net/雅昌艺术网
二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
《动画新概论》课程内容与一般的《动画概论》课有所不同，它强调一个“新”字，这个“新”除了常规概论，还包括与动画相关的学科，这在教学过程中需要强调的，帮助学生全面了解动画作为一门综合性、多学科的艺术形式，必须多方面提高艺术修养和理论能力。
2.主要内容
整体阐述《动画新概论》课程的主要学习任务，强调该课程的理论知识是学习动画（动画设计方向）必须具备的知识结构这一学习目标。 
3.教学方法
课程设计以动画概论为中心， 以中外美术史、艺术概论两门课程作为知识点的延伸，一点两面，互有穿插，在固定的课时内完成基本的专业教学。课程包含的知识面比较宽泛，应合理设计教学内容，尤其对重点、难点的把握要主次分明，讲解时浅显易懂。根据课程内容设计课题讨论环节，带动课堂教学互动，作业设计紧扣课程内容，课程进度与作业检查可每周固定时间进行课堂答疑，外出参观考察环节分阶段进行。
4.阅读材料
中外美术简史——以绘画部分为主。
5.思考作业题
谈谈与动画学科有着密切联系的专业知识面，及其内在的联系。
第一章 艺术概论（艺术鉴赏、审美）（8学时）
1.教学要求
本章共8个课时，以理论教学为主，课程内容为艺术概论部分。该课程从现实出发，对20世纪以来的艺术问题以及近20年来中国文艺界出现的新的艺术现象，从正面作出理解和阐述。
2.主要内容
艺术概论就是关于艺术理论的教学，主要包括：艺术的本质特征；艺术的门类划分；艺术的发生发展、艺术的创作主题与创作活动；艺术作品；艺术的功能几个方面进行阐述。
3.教学方法
从学科的角度，概括的、简明的讲述艺术的基本理论。在讲述具体艺术现象或艺术作品的时候，适当的补充哲学、美学、心理学等方面的知识。其次，在使用多媒体技术时，建议将动态的影像和图像结合起来进行教学。
4.阅读材料
《艺术概论》辽宁美术出版社
 5.思考作业题
1）谈艺术的形象性、真实性、典型性及其关系。
2）根据自己的理解和体验，谈艺术的审美特征。
第二章  中外美术简史（美术风格、流派）（12学时）
1.教学要求
本章共12个课时，以理论教学为主，课程内容为中外美术史部分。该课程以“史话”为中心线索，强调不同历史时期所产生的不同的艺术风格及其代表人物。重点讲授代表人物和代表作的内容。
2.主要内容
课程包括中国美术史和外国美术史两个部分。该课程的讲授应站在“大美术”的角度，除了讲授绘画类美术，还应当涉猎绘画在建筑、雕塑、陶瓷、服装染织、工艺美术等方面的应用。
3.教学方法
课堂理论教学为主，建议参观博物馆、美术馆等公共艺术场所，拓展学生的艺术视野。
4.阅读材料
相关学科资料。
5.思考作业题
浅析影视动画中的美术形式及其在动画作品中的重要性。
第三章  动画概论（22学时）
1.教学要求
本章共32个课时，以理论教学为主，课程内容为中外美术史部分。该课程从艺术理论的角度将动画艺术与其他门类的艺术进行了对比和区分，讨论了动画和电影、动画和美术、动画和文学、动画和音乐的关系，这些问题是学生在学习动画课之前就应该具备的素质条件。
2.主要内容
课程包括5个部分。分别为：动画理论、动画与其他艺术之间的关系、欧美动画、亚洲动画、动画艺术短片、动画的制作流程。其中在讲授动画与其他艺术之间的关系时，对电影、音乐、漫画、美术、舞蹈、绘画等问题可着重介绍，必要时可利用视频教学，突出重点。
3.教学方法
理论教学为主，建议课堂观摩相关经典影片，提高学生的鉴赏能力。
4.阅读材料
相关学科资料。
5.思考作业题
如何理解动画艺术作品中的形式和内容之间的关系。
你对哪些动画艺术形式感兴趣？为什么？
.撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《平面造型（二）》课程教学大纲

（Two-dimensional Graphic II）
一、课程说明
【课程ID】200754                      【课程修习类型】专业基础课
【学分数】 4                           【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】一春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）112（16/96）

【先修课程】

1.课程介绍
通过本课程的教学，培养动漫画专业学生的人体的基本结构和医用人体解剖于的主要知识，并使学生能根据相关的理论知识表现个角度下的人体的形体语言级动作情境的快速能力。

Through the teaching of this course to cultivate students majored in comics and art Anatomy in the basic structure of the human body's primary knowledge and enable students to gain theoretical knowledge in accordance with the relevant terms of the body language of the human body under class action situations quickly. 
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	人体结构
	32
	6
	26

	二
	人体解剖
	16
	4
	12

	三
	动态人体速写
	64
	6
	58


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生人体结构，人体解剖和动态人体的造型表现。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程动漫专业的绘画造型基础课程之一，它的掌握与否直接关系到专业造型课的学习。
5．课程教学方法与手段
课程内容有三个主要分的是三章，但内部相关知识点不止三个内容。具体的教学方法是要把绘画设计领域的关键作品列出解析，并把动漫领域名家手稿作品对应讲解。

6课程政策：

由于课时量的原因，本门课程不提倡占用课时完成大作业。为了更好的达到教学目的可把相关的课题安排到课下完成。
7．推荐教材及参考文献
推荐资料参阅：

伯恩 霍加思 动态素描 

伯里曼人体结构绘画教学

《艺用人体解剖》

8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排 

	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	人体结构
	习作
	综合
	
	静物
	
	自备画材
	

	2
	人体解剖
	习作
	综合
	
	静物
	
	自备画材
	

	3
	动态人体速写
	习作
	综合
	
	
	
	自备画材
	


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1.教学要求
让学生人体的基本结构和解剖知识，并运用相关知识进行动态人体的快速表现。
2.主要内容
人体结构，骨架结构，人体解剖，动态人体写生。
3.教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述

4.阅读材料
相关电子资料（教师自行整理）

5.思考作业题
动漫人体和绘画雕塑及服装专业的人体课之间的区别。
第一章 人体结构（32学时）
1.教学要求
了解掌握男女人体的基本形体结构和骨架结构。并以两种造型手段进行人体写生。
2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，使学生建立正确的观察方法分析能力和科学的造型手段，培养学生独立思考和较高的审美修养。
3.教学方法
理论讲授结合实践结合，阶段性总结讲评。

4.阅读材料
绘画工具书，漫画手稿、大师作品赏析和结构习作结合鉴赏。
5.思考作业题
尝试利用人体结构和骨架创作个小作品。
第二章 人体解剖（16学时）
1.教学要求
掌握人体的基本骨格、肌肉。

2.主要内容
鉴赏绘画，漫画名家名作，人体写生。
3.教学方法
理论讲授结合实践，课堂辅导和阶段讲评。

4.阅读材料
绘画、漫画名家人体名作电子资料。
5.思考作业题
读解动漫画中的人体与绘画雕塑在利用解剖上有何不同。

第三章 动态人体速写（64学时）
1.教学要求
掌握立体的观察方法、理解形体、理解空间、掌握基本透视原理和以线为主快速的造型手段。

2.主要内容
1）静态人物速写
2）动态人物速写

3）人物动态默写

4）多角度人物快写

5）连续动作快写。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作。

4.阅读材料
《动漫速写》
1. 思考作业题
根据提供的空间画面完成多维空间中加入20个不同形式状态的的人物。
.撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《思维训练》课程教学大纲

（Thinking Training）
一、课程说明
【课程ID】234117111                  【课程修习类型】专业基础课
【学分数】 2                          【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】一春

【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）48（16/32）
【先修课程】

1.课程介绍
本课程是一门训练“思维”的课程，具有可变的、流动的和调整的，呈现原生和动态的特点。知识结构也向跨学科和综合比的方向发展。因此，所有的设计原理、设计方法、设计美学、设计伦理学部是设计思维的理性知识储备。都会在设计思维作用时发挥效能。任教学过程中、员穿了从哲学、美学、心理学、社会学、符号学、语言学、伦理学、技术美学、设计基础理论、艺术理论等诸多领域的角度对思维的论述。
This course is about thinking training, which is variable, flowing and adjustable, presents original and dynamic characteristics. And the structure of the knowledge also develops to interdisciplinarity and comprehensiveness. Therefore, all the principles, methods, aesthetics, ethics of design are the reserves of rational knowledge of design thinking, and they play important roles when the design thinking works. In the process of teaching, we should describe the concept of thinking combining with philosophy, aesthetics, semiotics, linguistics, psychology, sociology, ethics, technology, aesthetics, design theory, art theory, etc. 
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	思维的概念、基本理论
	12
	4
	8

	二
	思维与创意、联想表达
	16
	6
	10

	三
	思维拓展的综合实践
	20
	6
	14


3.课程教学目的与要求： 

本课程为专业必修课,适合于各年级动画类方面的学生学习中目的是让学生掌握理解创造性思维的基本方法，加强学生独立思考能力和开拓设计思路的锻炼，为以后的动画设计能力打下基础。开拓国际视野，培养创新的思维，提高美学修养。对教师而言语，自由发挥的设计思维教学提出了更高的研究目标，要求教师有更加广博的文化背景和跨越学科的结合知识能力。

4.本门课程与其它课程关系及要求：

思维训练是动漫专业大类基础课程，为其它课程做铺垫。
5.课程教学方法与手段：

教师讲授和学生自学相结合，结合大量的优秀作品师生共同分析其创意与表现手法，加强学生的独立创作能力和对相关知识的认识与理解，并针对个别学生的个别问题作具体分析解答。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。教师根据学生作业整体完成情况进行指导、点评。
7.推荐教材及参考文献
推荐教材：《图像创意与联想》，林家阳 编著，高等教育出版社
8.学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9.实践教学内容安排
思维训练课程总体设计从二维到三维，从单维到多维，辐射面广、多角度训练思维贯穿整体课程。
10.课程网站

将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。

二、教学内容和学时分配
第一章 思维的概念、基本理论（12学时）
1.教学要求
a. 了解创造性思维的基本理论和方法
b. 理解和掌握如何构思创造性思维
2.主要内容
思维的概念、思维的基本知识、思维的基本理论


形态繁衍    

发现与表达词汇

差异化概念表现 
3.教学方法
讲授为主，增强与学生互动，多方面调动学生的思维活跃性，充分发挥多媒体教学优势。
4.阅读材料
通过经典作品分析，补充课程内容。

5.思考作业题
完成作业：

a. 形态繁衍： 1张（100个图形）
b. 发现词汇：发现和挖掘生活中的“圆”。
表达词汇：在规定的CD模型里创意性表达。

c. 通过寻找图形符号的共通性，用你独特的视角表达对应关系的含义。 

南——北； 雌——雄；
思考：现在的想象力与儿时比较，呈现弱势的原因。
第二章 思维与创意、联想表达（16学时）
1.教学要求

a. 理解和掌握如何形成概念和表达概念。

b. 理解和掌握如何完成创造性思维正稿。
2.主要内容

思考与想象
创意与联想（立体） 
3.教学方法

讲授理论、教学实践、完成正稿和针对性指导
4.阅读材料
欣赏优秀作品。

5.思考作业题

完成作业：

a. 某一典故为主题（如“猴子捞月”），针对某一待解决的问题而展开的假设或不同于实际和现实当中所解决问题的手段，而进行非常规性的思维训练（2组）。
b. 以立体实物“杯子”为对象，通过绘画、剪切、黏贴等手段呈现一种巧妙、幽默、诙谐的视觉效果；将图形与造型形态的有效结合。

思考：如何处理想象力与逻辑性的矛盾。
第三章 思维拓展的综合实践（20学时）
1.教学要求

a.培养表达自己思维的能力。
b.理解和掌握如何完成创造性思维正稿。
2.主要内容

综合创意表现 
3.教学方法

讲授理论、教学实践、完成正稿和针对性指导
4.阅读材料
欣赏、分析优秀作品。
5.思考作业题

完成作业：“时光”、“放大”、“流行”任选一主题，通过手绘形式或者多种材料方式使主题寓意化、创意化， 夸张化表现（1组）。
思考：如何多学科、多维度进行思考创作。

 .撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《视听语言》课程教学大纲
（ Audio-Visual Language ） 
一、课程说明
【课程ID】200843                    【课程修习类型】专业核心课

【学分数】3                          【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                 【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（理论总学时/实践学时）60（32/28）
【先修课程】

1.课程介绍
本课程通过系统阐述视听语言的各构成要素，从镜头、构图、景别、角度、运动、轴线、场面调度、剪辑、声音等不同方面进行深入分析讲解视听语言在影视动画中的主要特点与常用表现手法的专业课程。

 Course Description:  Through this course, the system of audio-visual language elements from the Angle of the lens, composition,  scenes, motion, axis, scheduling, editing, sound different aspects, such as an in-depth analysis on audio-visual language in film and television animation, the main characteristics and the commonly used expression of specialized courses.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内容
	总课时
	理论课时
	实践课时

	一
	视听语言概述
	2
	2
	0

	二
	视听语言发展历史
	2
	2
	0

	三
	焦距原理
	4
	2
	2

	四
	构图
	8
	4
	4

	五
	景别
	8
	4
	4

	六
	角度与运动
	12
	4
	8

	七
	光线与色彩
	12
	6
	6

	八
	声音
	4
	2
	2

	九
	场面调度
	8
	6
	2


3．课程教学目的与要求
本课程通过系统阐述动画视听语言的各构成要素，从镜头、构图、景别、角度、运动、轴线、场面调度、剪辑、声音等不同方面进行深入分析，使学生掌握视听语言在影视动画中的主要特点与常用表现手法，让学生树立正确的视听语言概念，拓展其艺术思维空间。

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动漫设计专业的基础课程，通过本课程的学习，使学生了解影视动画视听语言规律，掌握分镜头原理，为后续课程的学习打下基础。

5．课程教学方法与手段
该课程是专业必修课,成绩包括学习的态度,课堂布置的随堂作业,根据总结评定成绩。各部分所占比例如下:

出勤  10%

学习态度 20%

随堂作业 70%

期末考试  0% 

6．课程政策
在教学中不能抽象地向学生传授某些既有的电影艺术理论知识，而应该结合作品，生动而深入地引导学生走进艺术世界里，启发学生自由感受、主动思考创作实践。

7．推荐教材及参考文献 

《分镜头台本设计》姚光华 武汉理工大学出版社

 《STORYBOARDING分镜头脚本设计》，(美国)温迪·特米勒罗 译者:赵嫣 王璇，中国青年出版社

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

8．学生成绩评定 

该课程是专业必修课程,成绩包括学习的态度,课堂布置的随堂作业及课后作业,根据期末成绩评定成绩.各部分所占比例如下:

出勤     110%

学习态度 10%

随堂作业 10%

期末考试  70% 

9．实践教学内容安排
	序

号
	实验项目
	内容提要
	实验

类别
	实验

学时
	主要

仪器设备
	设备

复套数
	主要消耗材料
	所在

实验室

	1
	DV 短片1
	用分镜头拍摄一个场景或事件
	综合
	
	DV 摄像机，

非线编辑机
	
	磁带

光盘
	专业教室

605室

	2
	DV 短片2
	长镜头的运用
	综合
	
	DV 摄像机，

非线编辑机
	
	磁带
	专业教室

605室

	3
	DV 短片3
	声音的创造性处理
	综合
	
	DV 摄像机，

专业话筒，

非线编辑机
	
	光盘
	专业教室

605室

	4
	DV 短片4
	期末大作业
	综合
	
	DV 摄像机，

非线编辑机
	
	磁带
	专业教室

605室


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
第一章    视听语言概述（2学时）

1.教学要求
掌握视听语言基本理论，掌握视听语言基本构成与相互关系，

掌握视听语言规律与及经验。

2.主要内容

第一节  了解影视片结构的基本单位—镜头及其种类                      

第二节  理解画面构成的各元素及特点                                  

第三节  理解声音构成的各元素及特点                                  

3.教学方法

多媒体教学。

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

用照片形式进行画面构成练习

第二章      视听语言发展历史（2学时）

1.教学要求
掌握视听语言基本理论与发展简史。 

掌握视听语言特点与分类。

掌握视听语言规律与及经验。

2.主要内容
第一节  了解电影发展史                                    



第二节  理解视听语言在电影史中的逐步探索过程                    

第三节  理解视听语言发展历程中各个电影大师的贡献            


3.教学方法
多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

收集电影蒙太奇的电影选段分析理解视听语言在动画电影发展历程中的作用。

第三章      焦距原理（4学时）

1.教学要求

掌握运动镜头与固定镜头的区别。

掌握运动镜头的种类。

掌握各种运动的含义。

2.主要内容

第一节  了解物理镜头的原理                                 



第二节  理解物理镜头的特征—焦距                           




第三节  理解长焦镜头和短焦镜头的区别    

3.教学方法
多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题
a. 对动画短片运动镜头的分析与分解。

b. 要求学生对实际的景物或静物进行运动镜头的实际拍摄。

第四章     构图（8学时）

1.教学要求

重点：常见构图原则

难点：构图的结构成分

 a. 掌握关系构图。

b. 掌握双人对话与多人对话设计。

c. 掌握多角度构图。

2.主要内容

第一节  了解镜头的第一视觉特征—构图的含义                    



第二节  了解构图的结构成分                                    



第三节  掌握常见构图原则                 

3.教学方法

多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

学生根据对主题构图分析理解，初步形成主题核心概念，通过多种手法，去表达主题（材料、摄影、DV、绘画、装置、平面图形等手法不限）。

第五章         景别（8学时）

1.教学要求

掌握景别的类型及种类。

理解景别的互动原则。

各景别的运用原则。

2.主要内容

第一节  了解景别的定义及种类                                     

第二节  理解景别的划分原则                                       


第三节  理解各景别运用的意义      

3.教学方法

多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

学生根据对主题分析理解，初步形成主题核心概念，通过多种手法，去表达这个主题（材料、摄影、DV、绘画、装置、平面图形等手法不限）。

第六章      角度与运动（12学时）

1.教学要求

了解运动镜头与固定镜头的区别。

掌握运动镜头的种类。

掌握各种角度与运动的含义。

2.主要内容

第一节  了解分角度拍摄的原因及意义                            



第二节  理解角度的种类                                         


第三节  掌握分角度拍摄的镜头组接原则

3.教学方法

多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

a.对动画短片运动镜头的分解以及分析。

b.要求学生对实际静物或景物进行拍摄。

第七章     光线与色彩（12学时）

1.教学要求

掌握色彩的属性。

掌握色彩与光线的关系。

掌握色调在动画片中的功能。

2.主要内容

 第一节  了解光的属性和色温概念                              



第二节  理解影调的含义                                       



第三节  运用影调进行叙事                                     



3.教学方法

多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

 要求学生对不同的色彩进行联想，对不同的色彩设计出相应的背景。
第八章   声音 （4学时）

1.教学要求

掌握声音的各组成部分。

掌握声音各成分的含义。

掌握各声音的艺术运用成分。

2.主要内容

介绍动画视听语言的声音部分                                     



3.教学方法

多媒体教学

4.阅读材料：无

5.思考作业题
a. 对动画片的声音进行分析。

b. 要求学生进行一段动画片进行配音，音效，音乐设计与配制。

第九章     场面调度（8学时）

1.教学要求

了解的历史渊源 

了解场面调度的意义和原则 

2.主要内容

介绍场面调度的意义和原则                                

3.教学方法

多媒体教学

4.阅读材料

《电影语言语法》（乌拉圭） 阿里洪 中国电影出版社

5.思考作业题

教师布置命题，并讲解命题基本的核心概念。运用蒙太奇理论和长镜头理论完成主题创意性短片创作（表现手法不限）。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《综合表达》课程教学大纲

（Comprehensive Expression）
一、课程说明
【课程ID】 200880                       【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  3                            【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                     【建议修读学期】一春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）
【先修课程】平面造型、色彩造型、思维训练等课程

1.课程介绍 

“综合表达”课程为大类基础课,该课程设置是为基础造型课与专业创作课程的学习，建立专业思维与能力上的连接。课程内容包括综合表达的概念认识，视觉形式基础，材料媒介基础等。

Introduction to course:

"Comprehensive expression" course for the categories of basic course, the curriculum is based on modeling course and professional course study, establishing professional thinking and ability on the connection. Course contents include the concept of comprehensive expression recognition, visual form, material medium base, etc.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	综合表达的概念认知
	16
	16
	0

	二
	视觉形式基础
	16
	4
	12

	三
	材料媒介基础
	16
	4
	12

	四
	综合运用与主题创作
	32
	8
	24


3．课程教学目的与要求 

综合表达是本专业的大类基础课程，注重培养学生的艺术思维的拓展。融汇中西绘画形式，探讨民间美术与现代观念、技法和材料综合表现的最佳形式，以综合材料为媒介进行创作，提高学生的创造能力和综合素质。为今后的艺术创作，提高学生的动手制作能力和严谨的创作习惯。
本课程的教学重点为视觉形式与材料运用中的各种表现手法、应用的特点、以及主题阐述。

4．本门课程与其它课程关系及要求 

专业创作课程，融合之前所学的专业知识，为毕业创作做准备

5．课程教学方法与手段 

根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则，强调开发思维和培养创新能力，并以大量艺术展览中的经典作品为范例，引导学生去思考、去动手，并结合各种当代语境进行视觉艺术创作。

6.课程策略 

作品临摹与创作相结合，每周进行同学间的作业交流与点评。

7．推荐教材及参考文献 

《绘画媒介与造型样式，中西传统绘画造型语言比较研究》 2008-4 赵维华 著 广西美术出版社

《综合绘画-材料与媒介》 2005-1 陈心懋 著 上海书画出版社

8．教学考核 

以课堂作业作为评分材料。由教研室集体组织评分。

9．实践教学内容安排 

课堂临摹与创作 、小组讨论

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章    综合表达的概念认知   （16学时）

1.教学要求
了解艺术创作的规律

2.主要内容
综合表达的概念认知

3.教学方法
作品赏析、影片播放、 小组讨论

4.阅读材料
《艺术的故事》贡布里希著
5.思考作业题
分析艺术史发展中的代表艺术家
第二章   视觉形式基础     （16学时）

1.教学要求
掌握视觉心理学

2.主要内容
平面视觉构图的规律

3.教学方法
作品赏析、影片播放、 小组讨论

4.阅读材料
《论摄影》苏珊桑塔格

5.思考作业题
视觉构图与主题表现规律 

第三章   材料媒介基础   （16学时）

1.教学要求
了解质感表现的视觉规律以及跨媒介的材质组合

2.主要内容
单一材质模拟不同质感，不同材料模拟同一质感的专题训练。

3.教学方法
作品赏析、影片播放、 小组讨论

4.阅读材料
《机械复制时代的艺术作品》本雅明

5.思考作业题
跨媒介的材质组合与视觉规律 

第四章   综合运用与主题创作   （32学时）

 1.教学要求
打破传统绘画工具的创作模式，以跨媒介的手段进行艺术创作。
2.主要内容
系列主题创作

3.教学方法
作品赏析、影片播放、 小组讨论

4.阅读材料
《走向公众》鲍里斯•格洛伊斯 
5.思考作业题
对现成品等媒介的使用如何把握技法与物质属性间的关系。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

    《动画立体造型》课程教学大纲

（Animation Three-dimensional Mdeling）
一、课程说明
【课程ID】200885                     【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 2.5                        【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32 /16）
【先修课程】
1.课程介绍 

本课程是主要是采用各种立体材料对于动画立体造型的设计与制作，以训练对三维空间的造型能力和动画造型处理方法的掌握，培养学生的创意和造型能力与思维方法。
In  order to train the comprehension for 3D modeling ability and the handling method of animation modeling as well as cultivating  students’ creation and modeling ability and thinking method, the course mainly adopts various stereo materials matching for the design and manufacture of flashing three-dimensional shape. 

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	立体造型基础
	8
	8
	0

	二
	手办雕塑技术
	8
	6
	2

	三
	立体造型创作
	32
	18
	14


3．课程教学目的与要求 

目的：通过本课程的教学，培养学生的立体造型的概念与立体造型能力。
要求：引导学生用一定的物质材料和手段，在现实的三维空间上塑造可视的静态艺术形象。培养学生对造型的具体实践操作能力，理性的分析能力和表达能力；以及运用各种表现技法进行动画立体造型的能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

《平面造型》打下的平面手绘表达基础和造型能力，是本门课程的基础。
5．课程教学方法与手段 

多媒体课件展示、随堂练习、集体讨论、逐个点评

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《动画造型设计》、沈宝龙、浙江人民美术出版社、2001年2月

《立体构成》 王雪青 郑美京  上海人民美术出版社2005年7月

《雕塑技法头像雕塑》、彼得.鲁宾诺、南京美术出版社、2005年5月 

8．教学考核 

该课程根据动画设计专业的特点，通过多媒体课件讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段和课堂作业等形式的训练，加强学生的艺术理论基础及灵活应用能力。

最后作业成绩占50％，平时作业成绩占40%，出勤10%。

9．实践教学内容安排 

课内作业模型教室实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  立体造型基础（8学时）
1.教学要求
1. 通过理论学习和鉴赏分析，学生建立独立的审美判断力。
2. 培养学生立体空间和立体造型的思维
3. 启发学生的创意和设计思维
2.主要内容
立体造型概论                                             
立体造型要素与法则                                         

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉立体造型的基本规律和方法。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决立体造型实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握空间中塑造形体的方法。

4.阅读材料

《动画立体造型》 唐愚程著 西南师范大学出版社。
5.思考作业题

选择十二生肖的两个形象，配合四个立体造型创作法则设计角色形象。

第二章 手办雕塑技术（8学时）

1.教学要求

让学生通过对一个手办雕塑的临摹，掌握最基本的立体造型的工具、 材料与制作流程。

2.主要内容
手办雕塑技术讲解                                            

手办雕塑临摹                                                

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉立体造型的基本规律和方法。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决立体造型实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握空间中塑造形体的方法。

4.阅读材料

《动画立体造型》 唐愚程著 西南师范大学出版社。
5.思考作业题

其它教学环节： 临摹一个角色手办。
第三章 立体造型创作（32学时）
1.教学要求
让学生通过创作一个小故事产生一个情景，由这个故事情节与情景引发创意灵感，完成相关设计，包括角色、场景、道具。然后选用材料将这个情景实体化，做成立体造型。

2.主要内容
前期创意与设计                                             

立体角色造型制作                                           

立体场景造型制作                                           

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉立体造型的基本规律和方法。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决立体造型实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握空间中塑造形体的方法。

4.阅读材料

《动画立体造型》 唐愚程著 西南师范大学出版社。
5.思考作业题

动画角色立体造型

要求：造型形态生动，骨架扎实，成品高度不高于30公分。 

撰稿人：                审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画运动规律》课程教学大纲

（ Animation Movement Axion）
一、课程说明
【课程ID】105559                          【课程修习类型】专业核心课

【学分数】   4                             【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】 美术学院                      【建议修读学期】 二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（32/48）
【先修课程】
1.课程介绍 

本课程旨在使动画（动画设计方向）学生能初步掌握动画运动规律的基本理论和基础知识，要求学生原动画的处理方法与技巧，通过对原画和动画两个知识点的学习使学生形成一定的动画把控能力，为今后进一步的学习深造动画方向其他专业课程以及其它相关学科的研究打下基础。 

    This course aims to enable every students major in Animation to preliminary get control of  the basic theory and basic knowledge of animation movement rules.It requires students good  handling methods and skills of original animation.By studying the knowledge of Original Animation and Animation,students will have a good control of Animation,which can lay a great foundation for their further study in other courses of Animation and the study of other related subjects .

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	原画与动画
	10
	4
	6

	二
	动画绘制技法
	20
	8
	12

	三
	人的运动规律
	20
	8
	12

	四
	动物的运动规律
	14
	6
	8

	五
	自然现象
	16
	6
	10


3．课程教学目的与要求 

本课程属动画（动画设计方向）的必修考查课程。旨在培养学生掌握动画的运动方法及表现方法和运动规律，在了解动作运动的共性规律的基础上，达到个性运动规律的形态表现，并使静态的画面在银幕中活动起来。

4．本门课程与其它课程关系及要求
动画运动规律是动画（动画设计方向）中的基础课程之一，通过这门课程的学习掌握动画运动规律的运动方法和表现方法，掌握绘制的基本要领，是动画方向专业课程的先修课程。
5．课程教学方法与手段 

课堂讲授使用二维动画（动画设计方向）教室绘制，结合动检仪与动画拷贝台，教授动画绘制手法。

6.课程策略 
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献
推荐教材：    《动画技法》严定宪 中国电影出版社 2003.6 第一版

主要参考书： 

              《原动画基础技法》（美）威廉姆斯 中国青年出版社

              《动画时间掌握》（英）哈拉斯 中国电影出版社

8．教学考核 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
将所学理论知识用于实践，通过课程的专项实验，能熟练掌握动画运动规律的独特表达方式、绘制方式。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

本课程属动画（动画设计方向）的必修考查课程。旨在培养学生掌握动画的运动方法及表现方法和运动规律，在了解动作运动的共性规律的基础上，达到个性运动规律的形态表现，并使静态的画面在银幕中活动起来。

第一章  原画与动画（10学时）
1. 主要内容
动画片中的动画和原画
动画和原画的作用

动画和原画的职责和任务

动画工作的顺序、方法和要求

动画线条的训练

2. 教学要求

掌握动画运动形态的基本元素，加减速度与力的原理，动作基础，曲线运动与追随。                              
重叠运动，夸张与变形，空间透视与摄影机制的移动的使用。
加减速度与力的原理，夸张与变形,空间透视与摄影机制的移动。
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉动画运动规律的方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求完成作业，以提高学生的实际处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中遇到的重点和难点，从而扎实掌握动画运动规律的规律与方法。

4.阅读材料

《动画技法》严定宪 中国电影出版社 2003.6 第一版

5.思考作业题

完成作业：绘制小球弹性运动作业一张。

要求：造型准确，弹性运动规律要表现的夸张一些，

第二章  动画绘制技法（20学时）
1. 教学要求

通过教学实践和训练，掌握绘制动漫画中人物和事物运动方法，能利用各种工具合 

理表现对象的运动和速度。
2. 主要内容
中间线画法，等分中间画技法

中间画对位法，形象转面动画技法

曲线运动画技法

各类动体运动规律技法

高难度动作动画技法

原画与摄影表的作用

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉动画

运动规律的方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求完

成作业，以提高学生的实际处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反

三能力的培养，解决实际操作中遇到的重点和难点，从而扎实掌握动画运动规律的规律

与方法。

4.阅读材料

《动画技法》严定宪 中国电影出版社 2003.6 第一版

5.思考作业题

完成作业：绘制“旗子飘动”曲线运动作业一张。

要求：造型准确，红旗曲线运动规律要表现的自然准确。

第三章  人的运动规律（20学时）

1. 教学要求

学生通过本单位的学习对动物的生理结构和运动规律有一个深刻的认识。
了解人物动态线，行走，跑步，动作的预备的基本要求、掌握反应，对白，表演动    

作规律。
2. 主要内容
人体结构分析

人的走路动作

人的奔跑动作

人的跳跃动作

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉动画运动规律的方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求完成作业，以提高学生的实际处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中遇到的重点和难点，从而扎实掌握动画运动规律的规律与方法。

4.阅读材料

《动画技法》严定宪 中国电影出版社 2003.6 第一版

5.思考作业题

完成作业：绘制人物行走和奔跑作业各一张。

要求：行走和奔跑运动规律要表现出角色的个性特色。

第四章  动物的运动规律（14学时）
1. 教学要求

掌握鸟类，鱼类，兽类常见的运动规律。
2. 主要内容
鱼类的运动规律

鸟类的运动规律

禽类的运动规律

四足动物的运动规律

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉动画运动规律的方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求完成作业，以提高学生的实际处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中遇到的重点和难点，从而扎实掌握动画运动规律的规律与方法。

4.阅读材料

《动画技法》严定宪 中国电影出版社 2003.6 第一版

5.思考作业题

完成作业：绘制四足动物行走和奔跑作业各一张。

要求：行走和奔跑运动规律要表现出动物的自身特色。

第五章 自然现象（16学时）
1. 教学要求

掌握风、火，水，雨、雪的运动绘制规律。
2. 主要内容
风的运动规律及风的表现方法

烟的运动规律及风的表现方法

火的运动规律

水的运动规律

闪电的运动规律

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉动画运动规律的方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求完成作业，以提高学生的实际处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中遇到的重点和难点，从而扎实掌握动画运动规律的规律与方法。

4.阅读材料

《动画技法》严定宪 中国电影出版社 2003.6 第一版

5.思考作业题

期末作业：运动规律组合动画一张。

要求：使用所学运动规律合理，动作流畅，时长在1分钟之内。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《原画设计》课程教学大纲

（Original design）

一、课程说明
【课程ID】200844                    【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 2.5                       【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】 美术学院                【建议修读学期】二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】动画运动规律
1.课程介绍 

《原画设计》是一门理论与实务并重的专业课程。原画师要能根据游戏策划的游戏需求，把自己的设计想法清晰、准确的表达出来。这类概念设计往往不拘泥细节，着重表现游戏的氛围、世界观等宏观因素。游戏概念设计工作往往需要大量的资料寻找和返工修改。直到绘画出整个制作团队满意的作品。作为美术风格方向的旗帜。这一工作内容需要原画设计师有着高水平的专业素养和工作经验。本课程着力于巩固提高学生的专业水平，为下一步的游戏原画设计打下坚实的基础。

Original Drawing Design is a specialized  course of  both  theory  and  practice.  Concept  designer  has  to meet  the  need  of  games  when  he  wants  to  express  his  ides  clearly  and  accurately. This  kind  of  design  does  not  focus  on  details  but  the  macro  factors, such  as  the  atmosphere  and  world  view. Work  of  concept  design  always  needs  lots  of  finding  data  and  many  times of  modification, until  the work  can satisfy  all  group  members. As the leading of  art,  this  work  requires  painters  a  high  level of  professional  quality  and  abundant experience. This  course  takes  emphasis on  the  consolidation  and  improvement  of  students’  professional s kill  level , then lays solid  foundation  for  original  design  of  games  in  the  next.

    2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	原画概述
	6
	6
	0

	二
	         原画透视学基础
	10
	6
	4

	三
	原画场景设计
	12
	8
	4

	四
	人物造型结构
	10
	8
	2

	五
	原画角色设计
	10
	4
	6


3．课程教学目的与要求
 根据教学大纲和教材要求，使学生掌握原画设计的相关形式法则和基本设计规律；提升学生对美的感受能力和提高其艺术创造能力；培养学生专业化的设计思维方式，确立专业化的游戏原画设计理念。本课程的教学目标具体为：知识方面：了解游戏原画的基本知识，及原画设计的基本规律和创作特点。能力方面：培养学生的观察、感受、想象、创造性思维及艺术表达、表现能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

本课程是专业技术核心课程，专门解决动画原画的技术问题。掌握好本课程的技术，为今后动画创作打下良好的技术基础。《动画运动规律》课程，是本课程的先修课程。

5．课程教学方法与手段 

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合二维动画教室绘制。教学形式由原来的老师先讲学生后练习的方式转到边讲边练，讲练结合形式，这种教学形式学生在听讲时就可以当场根据老师的讲解展开软件操作练习，比较直观，教学效率有了提高。
教师通过多媒体教学软件锁定学生端后通过投影仪演示教学，使学生直观的了解到操作的步骤。学生观看教师示范操作后，立即通过机房局域网中的FTP服务器将素材文件下载到学生电脑上立即进行模仿操作。

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《盛大游戏原画设计精选》  章力 编著   出 版 社：水利水电出版社  
8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章   原画概述 （6学时）
1.教学要求
对原画设计有系统全面的理解与认识。
2主要内容
原画概述
动画游戏制作流程及原画在其中的定位
原画作品赏析
3.教学方法
初步认识动画游戏制作流程，对动画游戏原画设计有系统全面的理解与认识。理解动画游戏原画设计在动画游戏项目制作流程中的地位
4.阅读材料
《盛大游戏原画设计精选》  章力 编著   出版社：水利水电出版社
5.思考作业题
就原画设计基础知识组织课内讨论。
第二章 原画透视学基础（10学时）
1.教学要求
通过透视学的基本原理，发展历史概述，了解透视学的重要性。
2主要内容
透视的基本概念
平行透视
成角透视
3.教学方法
理论教学与实务训练相结合。本课程选取一系列主题鲜明、类型各异、风格迥然的游戏原画作品为典型个案，进行深入的讲解，同时强调高强度的系统实务设计训练，以使学生感受游戏原画设计的社会价值，从而进一步提高进行审美创造的能力。
4.阅读材料
《盛大游戏原画设计精选》  章力 编著   出版社：水利水电出版社
5.思考作业题
原画设计基础作业一张。
第三章 原画场景设计（12学时）
1.教学要求
如何正确使用各种技法达到场景预期效果。
2.主要内容
命题创作原画场景
原画场景的风格
场景绘制技法
3.教学方法
理论教学与实务训练相结合。本课程选取一系列主题鲜明、类型各异、风格迥然的游戏原画作品为典型个案，进行深入的讲解，同时强调高强度的系统实务设计训练，以使学生感受游戏原画设计的社会价值，从而进一步提高进行审美创造的能力。
4.阅读材料
《盛大游戏原画设计精选》  章力 编著   出版社：水利水电出版社
5.思考作业题
原画设计基础作业一张。
第四章   人物造型结构（10学时）
1.教学要求
通过透视学的基本原理，人体各部分之间的比例关系的重要性。
2.主要内容
人体结构与比例关系
头部与躯干
人体动态
3.教学方法
理论教学与实务训练相结合。本课程选取一系列主题鲜明、类型各异、风格迥然的游戏原画作品为典型个案，进行深入的讲解，同时强调高强度的系统实务设计训练，以使学生感受原画设计的社会价值，从而进一步提高进行审美创造的能力。
4.阅读材料
《盛大游戏原画设计精选》  章力 编著   出版社：水利水电出版社
5.思考作业题
原画设计人物设定作业一张。
第五章   原画角色设计（10学时）
1.教学要求
根据整体风格确定人物造型的特点，绘制过程中正确使用表现技法。
2.主要内容
经典原画角色作品赏析
人物五官表情规律和夸张变形
人物的造型
3.教学方法
理论教学与实务训练相结合。本课程选取一系列主题鲜明、类型各异、风格迥然的游戏原画作品为典型个案，进行深入的讲解，同时强调高强度的系统实务设计训练，以使学生感受游戏原画设计的社会价值，从而进一步提高进行审美创造的能力。
4.阅读材料
《盛大游戏原画设计精选》  章力 编著   出版社：水利水电出版社
5.思考作业题
原画设计人物造型期末作业一张。
撰稿人：             审稿人：     学院主管领导：           
                                    学院盖章：

 《二维动画制作》课程教学大纲

 （ Two - Dimensional Animation ）

一、课程说明
【课程ID】200886                          【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 4                               【适用专业】动画（动画设计方向）【开课学院】美术学院                       【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（32/58）

【先修课程】

1.课程介绍 

该课程是针对动画设计专业而开设的专业核心课课，其目的是教授学生掌握二维矢量动画软件（Flash），能使用二维软件创作与制作动画。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的技术基础。

This course is a major compulsory courses designed for  animation major students.Its purpose is to teach students the using of A two-dimensional vector animation software(flesh),with which they can create and make animation.The lessoning and practicing of this course will lay a great technical foundation of animation creation for students.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动画及Flash基础知识与操作基础
	10
	6
	4

	二
	Flash绘画工具、上色工具
	12
	6
	6

	三
	Flash 编辑工具与元件
	12
	6
	6

	四
	Flash 基础动画制作
	14
	6
	8

	五
	声音与视频处理
	12
	4
	8

	六
	Flash ActionScript
交互式动画基础
	10
	2
	8

	七
	动画短片设计实战
	30
	2
	28


3．课程教学目的与要求 

该课程是针对动画设计专业而开设的专业核心课课，其目的是教授学生掌握二维矢量动画软件（Flash），能使用而维软件创作与制作动画。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的技术基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是专业技术核心课程，专门解决动画制作的技术问题。掌握好本课程的技术，为今后动画创作打下良好的技术基础。之前的图形图像技术课程，是本课程的基础。
5．课程教学方法与手段 

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合机房绘制。

制作前期由教师讲解辅导基本理论和软件操作。

制作中期学生使用软件制作具体实例。

制作后期输出需结合相应软件输出。

6.课程策略 

要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献
《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版

8．教学考核 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

本课程旨在使动画（动画设计方向）学生能初步掌握二维动画软件的知识和技术，全面、系统地掌握FLASH软件编辑技术，要求学生掌握编辑的处理方法与技巧，通过对命令操作的学习使学生形成一定的二维动画处理与设计能力，为今后进一步的学习深造动画方向其他专业课程以及其它相关学科的研究打下基础。
第一章   动画及Flash基础知识与操作基础 (10学时)

1. 主要内容
Flash CS3基础知识
动画基础知识

动画与传统动画
Flash CS3文档操作

设置动画制作环境

2. 教学要求
通过本章学习，使学生初步了解Flash软件的基础知识。能够认识矢量动画软件绘图的特点。

3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。
4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题
设置制作环境

制作一个水平移动的足球动画元素一例

第二章    Flash绘画工具与上色工具（12学时）

1. 主要内容

Flash CS3图形绘制基础

线条工具与选择工具

“矩形工具”组与“铅笔工具”

“钢笔工具”与部分“选择工具”

2. 教学要求
通过本章学习，使学生了解Flash软件的绘图基础知识。能够了解矢量动画软件绘图与上色的工具。

3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。
4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题：
使用给定素材，通过Flashs上色工具正确输出调整作业一张。

要求：图像色彩正确，场设置正确

第三章    Flash编辑工具与元件（12学时）
1. 主要内容

图形的基本编辑

知识讲解

任意变形工具的使用

知识讲解

 “套索工具”与“橡皮擦工具”

“文本工具”的使用

2. 教学要求
通过本章学习，使学生了解并通过联系掌握Flash软件的编辑工具以及矢量动画软件的“元件”的概念。

3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。
4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题
使用给定素材，创建元件矢量动画作业一张。

要求：项目设置正确。

第四章   Flash 基础动画制作（14学时）

1. 主要内容

课堂案例——制作QQ空间闪图

运动规律

项目实训——制作卡通人物行走动画
2. 教学要求
通过本章学习，使学生了解Flash软件的动画基础知识。能够了解如何是用矢量动画软件实现运动画面。

3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。
4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题
使用给定素材，创建矢量动画并正确输出调整作业一张。

要求：项目设置正确。

第五章    声音与视频处理(12学时)

1. 主要内容

声音元素

声音基础知识

课堂案例——制作发音的字母

导入和使用视频

项目实训——制作婚礼视频

2. 教学要求
通过本章学习，使学生了解Flash软件中的声音部分的基础知识；通过实践能够了解矢量动画软件声音部分与视频结合的使用方法。

3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。
4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题：
使用给定素材，使用编辑工具剪辑作业一张。

要求：剪辑片断清晰流畅，输出正确。

第六章    Flash ActionScript交互式动画基础（10学时）

1 教学要求：
通过本章学习，使学生了解Flash软件ActionScript交互式动画基础知识。能够了解矢量动画软件动作脚本与函数工具。

2. 主要内容

动作脚本与函数

动作脚本基础函数

课堂案例——控制声音的播放与音量

课堂案例——动画短片播放控制

3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。
4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题：
使用前次作业素材，加入声音输出剪辑作业一张。

要求：音频设置正确，输出AVI高品质动画。

第七章   动画短片设计实战（30学时）

1. 教学要求
通过本章学习，使学生了解Flash软件实际制作短片的整个流程，并解决出现的问题。
2. 主要内容

前期准备

Flash动画创作的工作流程

分镜头设计

文字分镜头

画面分镜头

角色设计与场景设计

角色设计

场景设计

元件绘制

角色绘制

场景绘制

部分元件制作

中期动画制作

镜头1动画制作

镜头2动画制作

合成并导出PNG逐帧图片

录音及音效合成

背景音乐的导入与添加

录音和音效制作

用Vegas Pro 9.0剪辑软件编辑合成动画片
3. 教学方法
课堂讲解，并在课堂辅导练习，逐个讲解，已达到教与学的统一。

4.阅读材料

《Flash好莱坞2D动画革命》（美）库萨若 （美）怕若特 清华大学出版社出版
5. 思考作业题

期末作业：使用Flash软件制作短片一例。

要求：以“生活”为主题创作，时长不少于5分钟，视音频设置正确，输出SWF格式成片。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画数字绘画》课程教学大纲

（Animation digital painting ）

一、课程说明
【课程ID】200886                     【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 2.5                        【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】

1.课程介绍  

该课程作为动画（动画设计方向）重要专业课之一，旨在让学生了解现代绘画、插画的发展史，以及掌握用数字手段进行现代绘画与插画的创作。

As one of the most important courses of animation major,this course aims to enable students to know the developing history of modern painting ,inset,as well as to learn the creation of modern painting and inset made by digital means.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	数码图片处理流程
	8
	8
	0

	二
	数字绘画软件Painter
	20
	12
	8

	三
	数字绘画中的技术难点
	20
	12
	8


3．课程教学目的与要求
数字绘画课程的学习重点在图像的处理、合成及特效、图像的制作。掌握色彩原理，领悟图像的视觉效果。掌握图像绘制规则及制作过程；结合基础美术（素描、色彩）理论，通过painter的实际操作，完成数字绘画的学习。教授数字绘画所产生的历史背景，名家作品介绍及分析，构思创作技法和规律。

4．本门课程与其它课程关系及要求 

本课程是基础课程知识的一个应用实践环节，也是二维动画，三维动画后期合成等课程的先修课程。

5．课程教学方法与手段 

多媒体课件展示、随堂练习、集体讨论、逐个点评

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《数码图片后期处理流程》浙江大学出版社 曾立人编著

《Adobe数字艺术中心Photoshop CS标准教材》人民邮电出版社

8．教学考核 

该课程根据动画设计专业的特点，通过多媒体课件讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段和课堂作业等形式的训练，加强学生的艺术理论基础及灵活应用能力。

最后作业成绩占50％，平时作业成绩占40%，出勤10%。

9．实践教学内容安排 

课内作业模型教室实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

10．课程网站：
二、教学内容和学时分配

第一章   数码图片处理流程（8学时）
1.教学要求
应到学生了解并快速进入数字绘画阶段。
2.主要内容
第一节 数码图片处理流程综述
一、数码摄影对图片处理流程的影响；

二、数码图片处理的各种流程；

三、决定数码图片处理流程的因素。

第二节 数码图片的生成和预处理
一、扫描仪成像；

二、网络图片库；

三、数码相机成像；

四、图片格式；

五、数码图片拍摄注意事项；

六、数码图片的管理。                                       
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《数码图片后期处理流程》浙江大学出版社 曾立人编著

5.思考作业题

完成数字图像处理作业一张

第二章   数字绘画软件Painter（20学时）
1.教学要求
各种笔触笔法的介绍和应用；Painter水彩画入门以及水彩湿画法；在图层中联合使用湿画法与罩染；Painter丙烯画、水粉画、油画入门；使用混合介质绘画；着色并克隆；综合运用油画棒、纹理和调色功能；应用纸张纹理；使用画笔绘制丰富的纹理；使用厚涂颜料作画；Painter液态墨水画入门；借助Liquid Ink介质绘制蜡笔画；相关作品赏析。

2.主要内容
第一节 初识Painter
本章基本内容：Painter作品赏析。

第二节 颜色的力量
本章基本内容：为线条向添加单色及渐变色；为扫描的插画着色；为木版画着色；捕获颜色集；相关作品赏析。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《数码图片后期处理流程》浙江大学出版社 曾立人编著

5.思考作业题

利用绘画软件Painter绘制作业一张。

第三章  数字绘画中的技术难点（20学时）
1.教学要求
熟练掌握数字绘画的技法，能根据文字来构思插图，构图饱满，符合原著精神并具有表现力。

2.主要内容
辅导学生利用数字绘图板绘画                                      

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《数码图片后期处理流程》浙江大学出版社 曾立人编著

5.思考作业题

以“时间”为主题，用数字绘画的方式绘制一幅插画。

撰稿人：.               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《角色设计》课程教学大纲

（Character Design）
一、课程说明
【课程ID】200888                           【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 2.5                              【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                        【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】

1.课程介绍
这是一门针对动画角色设计的专业课程，主要学习与角色设计相关的设计思维方法，以及相关的动画角色设计的规范流程和实现方法。

It is a major course related to the designation of animated characters.It focus on the study of designing thinking about scene design,and the standard procedure,implement methods of scene design.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	角色设计基础
	12
	10
	2

	二
	课题练习
	36
	22
	14


3．课程教学目的与要求
该课程是针对动画设计专业而开设的专业核心课课，其目的是让学生了解并掌握角色设计的基本方法和表现手法。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
这门课是动画设计的前期课程，关系到今后动画创作的前期设计，所要解决的是动画相关内容的设计。之前所学的造型基础课——平面、立体、色彩造型课，是这门课的基础先修课程。

5．课程教学方法与手段 

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合二维动画教室绘制。教学形式由原来的老师先讲学生后练习的方式转到边讲边练，讲练结合形式，这种教学形式学生在听讲时就可以当场根据老师的讲解展开软件操作练习，比较直观，教学效率有了提高。
教师通过多媒体教学软件锁定学生端后通过投影仪演示教学，使学生直观的了解到操作的步骤。学生观看教师示范操作后，立即通过机房局域网中的FTP服务器将素材文件下载到学生电脑上立即进行模仿操作。

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献
《动画角色设计》李铁著 北方交通大学出版社

8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排二维教室及电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间二维教室及电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

二、教学内容和学时分配

第一章   角色设计基础（12学时）      

1.教学要求
要求学生能够了解角色设计的基本概念与角色设计的多种创作手段，提高对角色设计作品的鉴赏力。

2.主要内容
1.角色设计概论                                        





2.角色设计要素与法则                                   





3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，讲授结合鉴赏 ,解析与讨论。通过实例的讲解来要求学生熟悉角色设计的流程与方法。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求创作制定内容，以提高学生的实际动手能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中设计重点难点的处理，从而扎实掌握角色设计的学习方法。

4.阅读材料

《动画角色设计》李铁著 北方交通大学出版社

5.思考作业题

课后作业。收集角色设计相关资料

第二章   课题练习（36学时）      

1.教学要求
通过设计实践训练，掌握角色设计的方法和表现技法。

2.主要内容
课题练习一 角色设计形象  
课题练习二  服饰与特征
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，讲授结合鉴赏 ,解析与讨论。通过实例的讲解来要求学生熟悉角色设计的流程与方法。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求创作制定内容，以提高学生的实际动手能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中设计重点难点的处理，从而扎实掌握角色设计的学习方法。

4.阅读材料

《动画角色设计》李铁著 北方交通大学出版社

5.思考作业题
以“老人”为命题设计 做一组角色设计

要求：四视图、表情图手绘，电脑上色均可。

撰稿人：                审稿人：            学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《场景设计》课程教学大纲

（layout design ）
一、课程说明
【课程ID】200889                       【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3.5                          【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】 美术学院                   【建议修读学期】 二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（48/16）

【先修课程】

1.课程介绍
 这是一门针对动画角色设计的专业课程，主要学习与场景设计相关的设计思维方法，以及相关的动画场景设计的规范流程和实现方法。

It is a major course related to the designation of animated characters.It focus on the study of designing thinking about scene design,and the standard procedure,implement methods of scene design.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	第一章
	影视动画场景设计概述                  
	8
	8
	0

	第二章
	动画场景设计的构思方法           
	8
	6
	2

	第三章
	动画场景造型的空间表现       
	12
	8
	4

	第四章
	影片动画色彩创作                    
	12
	10
	2

	第五章
	影片光影造型                           
	12
	8
	4

	第六章
	动画场景设计图的制作
	12
	8
	4


3．课程教学目的与要求
 动画场景设计是除角色以外一切对象的造型设计，是塑造角色和影片风格的关键创作环节。通过本课程的学习，深入剖析动画场景设计的方法，以及在镜头画面中运用的艺术规律和商业规律，并为将来的动画（动画设计方向）课程打下基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
动画场景设计是动画（动画设计方向）中的核心课程之一。在动画（动画设计方向）课程中，它与动画剧作、动画短片创作等后续课程有着密切的衔接关系，也是三维游戏设计、虚拟现实等课程的先修课程，是动画类方向核心专业基础课程。
5．课程教学方法与手段
阐述和讲解动画场景设计理论的同时，配以大量经典的动画场景画面或镜头的应用案例，并进行深入分析和讲解，使学生更形象生动地理解场景设计的概念。
6．课程策略:
上课准时到，作业按照要求，并准时上交。

7．推荐教材及参考文献
《动画场景设计》含笑编著  海洋出版社

《动画辞典》 马华编著  海洋出版社

《动画片场景设计与镜头运用》 赵前编著  中国人民大学出版社
8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

二、教学内容和学时分配

第一章   影视动画场景设计概述（8学时）  
1.教学要求
通过本章的学习，应使学生在影视动画场景设计概念及任务和场景在动画影片中的功能包括交待时空关系、营造情绪氛围、刻画角色性格、心理、动作的支点、强化矛盾冲突的作用及场影的叙事功能，还有其隐喻功能和时间性、运动性等。

2.主要内容
1.影视动画场景设计概念及任务
2.场景在动画影片中的功能
3. 场景的特性
4.动画场景设计的要求
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过讲解来要求学生熟悉场景设计的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的实战设计能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中场景复杂效果的处理，从而扎实掌握场景设计的方法。

4.阅读材料

《动画场景设计》 陈贤浩著 复旦大学出版社。

5.思考作业题

就场景设计的方法基础知识组织课内讨论
第二章   动画场景设计的构思方法（8学时）         

1.教学要求
通过本章的学习，应使学生树立整体造型意识，能够有整体的把握主题，确定基调并能够探索独特恰当的造型形式。

2.主要内容
1.树立整体造型意识
2.把握主题确定基调
3.探索独特恰当的造型形式
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过讲解来要求学生熟悉场景设计的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的实战设计能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中场景复杂效果的处理，从而扎实掌握场景设计的方法。

4.阅读材料

《动画场景设计》 陈贤浩著 复旦大学出版社。

5.思考作业题

场景设计基础练习作业一张。

第三章 动画场景造型的空间表现 （12学时）       

1.主要内容
形的基本概念
造型的规律与方法
动画场景中空间的表现
2.教学要求
通过本章的学习，应使学生在了解场影设计中形的概念，和造型的基础及场景设计的空间表现。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过讲解来要求学生熟悉场景设计的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的实战设计能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中场景复杂效果的处理，从而扎实掌握场景设计的方法。

4.阅读材料

《动画场景设计》 陈贤浩著 复旦大学出版社。

5.思考作业题

完成作业：简单场景设定稿一张，尺寸：A4

要求：场景造型生动，线稿清晰流畅。

第四章  影片动画色彩创作（12学时）         

1.教学要求
本节学习目的在于使学生在了解色彩与场景设计的关系。能够准确的运用色彩来做场景设计，并把握色彩的运用方法。

2.主要内容
色彩基本规律
色彩的心理
动画影片色彩的应用
3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过讲解来要求学生熟悉场景设计的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的实战设计能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中场景复杂效果的处理，从而扎实掌握场景设计的方法。

4.阅读材料

《动画场景设计》 陈贤浩著 复旦大学出版社。

5.思考作业题

作业：简单场景上色稿一张，尺寸：A4

要求：线稿清晰流畅，色彩层次丰富，注意色彩填充与线稿的层级关系。

第五章  影片光影造型（12学时）        

1.教学要求
通过本章的学习，应使学生了解光影造型在场景设计中的作用，学会使用光景作设计，并能够欣赏其它作品中的光影的用法。

2.主要内容
1.光影造型概述
2.光影的使用技巧

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过讲解来要求学生熟悉场景设计的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的实战设计能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中场景复杂效果的处理，从而扎实掌握场景设计的方法。

4.阅读材料

《动画场景设计》 陈贤浩著 复旦大学出版社。

5.思考作业题

光影造型作业一张，尺寸：A4

要求：线稿清晰流畅，光源方向准确，色彩层次丰富。

第六章  动画场景设计图的制作（12学时）         

1.教学要求
通过本章的学习，应使学生掌握平面图、立面图的基本画法，及鸟瞰图的基本画法和方位结构图在影片创作中的应用。能握通过实践练习掌握场景图的画法，能够独立制作动画场景图。

2.主要内容
绘图的技巧

练习

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过讲解来要求学生熟悉场景设计的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的实战设计能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中场景复杂效果的处理，从而扎实掌握场景设计的方法。

4.阅读材料

《动画场景设计》 陈贤浩著 复旦大学出版社。

5.思考作业题

期末作业：场景设计作业一张，

要求：设计主题明确，造型生动，用色恰当，A3尺寸喷绘，电子稿刻录DVD光盘。

撰稿人：  .             审稿人：       学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《MAYA动画制作基础》课程教学大纲

（MAYA animation production base）

一、课程说明
【课程ID】 200848                           【课程修习类型】专业核心课

【学分数】   5.5                              【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】 美术学院                        【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）96（80/16）

【先修课程】

1.课程介绍 

这门课是三维动画软件课程，是一门专业技术课程。通过这个课程，主要让学生掌握三维软件maya的制作基础，了解三维动画的制作基础流程以及相关的软件技术。

This course is a course of 3D animation software, is a professional technology course. Through this course, the main purpose is to make students to master the 3D software Maya, know the 3D animation based processes and the related software technology.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	Maya入门
	16
	14
	2

	二
	           建模
	40
	32
	8

	三
	材质贴图
	24
	20
	4

	四
	灯光渲染
	16
	14
	2


3．课程教学目的与要求 

该课程是针对动画设计专业而开设的专业核心课课，其目的是教授学生掌握三维软件，能使用三维软件创作与制作动画。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的技术基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

本课程是专业技术核心课程，专门解决动画制作的技术问题。掌握好本课程的技术，为今后动画创作打下良好的技术基础。《图形图像技术》课程，是本课程的基础。

5．课程教学方法与手段 

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合二维动画教室绘制。教学形式由原来的老师先讲学生后练习的方式转到边讲边练，讲练结合形式，这种教学形式学生在听讲时就可以当场根据老师的讲解展开软件操作练习，比较直观，教学效率有了提高。
教师通过多媒体教学软件锁定学生端后通过投影仪演示教学，使学生直观的了解到操作的步骤。学生观看教师示范操作后，立即通过机房局域网中的FTP服务器将素材文件下载到学生电脑上立即进行模仿操作。

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《火星人——中文版Maya 2012大风暴》  万建龙　编著   出 版 社：人民邮电出版社  出版时间：2012-1-18．

8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

二、教学内容和学时分配

第一章   Maya入门（16学时）

1.教学要求

初步了解maya软件，掌握maya的基本操作。
2.主要内容
1.Maya 界面与操作                                                   
2.Maya模块与制作流程                                   




3.精短动画设计                                          



3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握软件的操作技能。

4.阅读材料

《中文版Maya 2012完全自学教程》陈路石编  人民邮电出版社。

5.思考作业题

就maya软件基础知识组织课内讨论。

第二章   建模（40学时）

1教学要求
掌握maya建模技术

2.主要内容
多边形建模技术                                          




Nurbs建模技术                                          




场景建模                                                




角色建模                                               




3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握软件的操作技能。

4.阅读材料

《中文版Maya 2012完全自学教程》陈路石编  人民邮电出版社。

5.思考作业题

作业：场景建模和角色建模各一个

第三章   材质贴图（24学时）
1.教学要求

掌握maya材质与贴图技术

2.主要内容
模型UV                                                




贴图绘制                                               




maya材质基础                                              



3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握软件的操作技能。

4.阅读材料

《中文版Maya 2012完全自学教程》陈路石编  人民邮电出版社。

5.思考作业题

作业：场景和角色材质贴图。

第四章  灯光渲染（16学时）

1.教学要求

掌握maya灯光艺术和渲染技术

2.主要内容
1.灯光艺术                                             





2.maya渲染器                                           





3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作一幅图像，以提高学生的图像处理能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中复杂效果的处理，从而扎实掌握软件的操作技能。

4.阅读材料

《中文版Maya 2012完全自学教程》陈路石编  人民邮电出版社。

5.思考作业题

作业：要求在不同气氛环境下，带场景角色的渲染成品图。

撰稿人：               审稿人：                学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画剧本创作》课程教学大纲

（Animation Script  Writing）

一、课程说明
【课程ID】200890                          【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 2.5                             【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】 美术学院                      【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】 

1.课程介绍 

  剧本创作，作为动画教育专业的核心必修课程，通过本课的学习，要求学生能够初了解文学剧本的特点，初步掌握动画剧本的写作规律。能够编写短篇动画剧本。

  Script writing is regarded as the core course of  animation education.It requires students to preliminarily know the features and the writing rules of  literary script.Hoping that after learning this course,students can write short animation scripts.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	第一章 电影剧本的特点
	4
	4
	0

	二
	第二章  素材 ·题材 ·主题
	6
	4
	2

	三
	第三章 影片的人物塑造
	10
	4
	6

	四
	第四章 影片剧作的情节
	10
	8
	2

	五
	第五章 电影剧作的结构
	12
	6
	6

	六
	第六章 故事改编
	6
	6
	0


3．课程教学目的与要求 

 要求学生能够初了解影视动画剧本相区别于其他文学艺术的的特殊性，了解掌握动画剧本的创作规律，具备一定的编写短篇动画剧本的能力。

4．本门课程与其它课程关系及要求
剧本创作是影视艺术学的一个重要组成部分，是研究文学剧本的本质和特性、影视艺术的表达形式以及叙事方式方法的一门学科。在戏剧影视学专业中，它和视听语言、影视审美心理学等课程有着密切的关系，在动画（动画设计方向）中，它同短片创作等创作性后继课紧密相关。

5．课程教学方法与手段
本课程主要以教师的讲授为主，分析影片与课堂练习相结合，结合使用多媒体教学手段，展开双边教学，实现教与学、老师与学生的互动，打破理论灌输的传统模式。同时，鼓励学生结合自己的艺术实践活动进行深入学习。

6．课程政策
在教学中不能抽象地向学生传授某些既有的剧本叙事规律、影视艺术理论知识，而应该结合经典影视作品，生动而深入地引导学生走进艺术世界里，启发学生自由感受、主动思考影视艺术的美妙形式和无限的意味。

7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目（可超出本教材范围）。

参考书：

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

《故事》（美）罗伯特 麦基 中国电影出版社

《剧作技巧》（法）皮埃尔 让 中国电影出版社

《动画剧本创作及赏析》王刚   清华大学出版社

参考影片：

《巴顿将军》（美）

《教父（一）》（美）

《尼罗河惨案》（美）

《东方快车谋杀案》（美）

《站台》（波兰）

《罗拉快跑》（德）

《海底总动员》（美）

《红猪》（日）

《龙猫》（日）

《千年女优》（日）

《天书奇谭》（中）

《金猴降妖》（中）

8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章   电影剧本的特点  （4学时）

1. 教学要求
了解戏剧影视学学科的概况、关于剧本创作的研究对象的不同观点，思考剧本创作的对象和定义，理解含义、目的和途径。

2. 主要内容
第一节 电影剧本是影片的基础

第二节 电影剧本视觉造型性

第三节 使电影声音成为剧作的元素

第四节 电影剧本的时空结构

第五节  电影剧作的蒙太奇意识

3. 教学方法

多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题

作业：电影剧本课堂讨论。

第二章    素材 ·题材 ·主题  （6学时）

1. 教学要求
了解素材、题材、主题的的概况、以及相关关系。

2. 主要内容
第一节 素材

第二节 题材

第三节主题

3. 教学方法

多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题

作业：素材收集作业一张。

第三章   影片的人物塑造  （10学时）

1. 教学要求

通过本章节的学习，使学生了解如何塑造影片中的人物形象、如何设置人物关系方面的知识。

了解影片中的人物塑造的概况、以及不同人物的设置之间的相关关系。

2.主要内容

第一节 人物性格的发现与构成

第二节 人物设置与剧作构思

第三节 刻画性格的艺术方法和手段

3. 教学方法

多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题

作业：电影剧本关于人物一篇。

第四章   影片剧作的情节  （10学时）

1. 教学要求
了解影片中的情节设置的作用，情节设置之间的相关关系。

2.主要内容
第一节情节简述

第二节 情节的基础：矛盾冲突

第三节 情节线及情节的松散性

第四节 电影剧作的结构

3. 教学方法

多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题

作业：电影剧本情节剧一组。

第五章   电影剧作的结构  （12学时）

1. 教学要求
了解电影剧作的结构，了解不同主题不同叙事方式的剧作结构。 
2.主要内容
    第一节 戏剧式结构 
传统的戏剧式结构
现代的戏剧式结构
第二节 散文式结构
线形的散文式结构
块状的散文式结构
第三节 心理结构
第四节 电影剧作中诗的成分
第五节  混合的结构样式 
第六节 西方现代主义电影的结构
3. 教学方法

多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题

作业：电影剧本结构练习一例。。

第六章   故事改编  （6学时）

1. 教学要求
了解文学故事与剧本之间的关系，以及了解改编剧本的规律 。

2.主要内容
第一节 改编与影片创作的关系

第二节 文学形象与影片形象的关系

第三节 电影和文学的关系

第四节 影片改编的方式

第五节 忠实于原著的创造

3. 教学方法

多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题

作业：期末作业-完整电影剧本一例。
撰稿人：               审稿人：                学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《后期合成技术》课程教学大纲

（Post-synthesis Technology）

一、课程说明
【课程ID】200891                       【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  5                           【适用专业】动画(动画设计方向)
【开课学院】美术学院                    【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）96（64/32）

【先修课程】

1.课程介绍 

本课程旨在使动画（动画设计方向）学生能初步掌握非线性编辑的知识和技术，全面、系统地掌握电视节目编辑技术，要求学生掌握编辑的处理方法与技巧，通过对Aftereffects和Premiere两个软件命令操作的学习使学生形成一定的合成编辑处理与数位绘画设计能力，为今后进一步的学习深造动画方向其他专业课程以及其它相关学科的研究打下基础。

The purpose of this course is to enable students to grasp the animation professional nonlinear editing knowledge and technology preliminarily,to have a comprehensive and systematic knowledge of  editing technique about TV program.It requires students to master the methods and techniques of editor, based on After effects and Premiere two software command operation learning ,and enables students to form a composite editing handling and digital graphic design ability, as well as to lay the foundation for the further study of other courses,and subjects related to animation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	非线性编辑系统
	6
	6
	0

	二
	Premiere菜单视窗简介
	6
	4
	2

	三
	项目的设置
	8
	6
	2

	四
	监视器视窗和时间标尺视窗
	8
	6
	2

	五
	视频编辑
	12
	8
	4

	六
	节目输出与输入
	12
	8
	4

	七
	实例与技巧
	12
	6
	6

	八
	AE 入门
	6
	6
	0

	九
	AE动画合成与特效
	12
	8
	4

	十
	短片创作
	14
	6
	8


3．课程教学目的与要求 

1）该课程是针对动画设计专业而开设的专业核心课课，其目的是教授学生掌握影视后期合成软件aftereffects（AE），能使用AE创作与制作动画。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的技术基础。
3）使学生掌握非线性编辑的知识和技术，全面、系统地掌握电视节目编辑技术。要求对应考生能力的培养，特别是自学能力的培养，要引导学生逐步学会独立学习，在自学过程中善于提出问题，分析问题，做出判断，解决问题。
2）具备软件综合使用能力，并能够独立完成综合类设计项目。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是专业技术核心课程，专门解决动画制作的技术问题。掌握好本课程的技术，为今后动画创作打下良好的技术基础。通过学习能使学生形成一定的后期影像处理能力。通过本次课程的学习使学生进一步了解计算机设计软件的制作方法和规律，使学生理解软件制作的逻辑思维；在专业课程中，它与二维动画、三维动画技术、等课程有着密切的衔接关系，是动画类方向专业课程。
5．课程教学方法与手段 

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合机房绘制。

制作前期由教师讲解辅导基本理论和软件操作。

制作中期学生使用软件制作具体实例。

制作后期输出需结合相应非线性编辑软件输出。

6.课程策略 

要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献
推荐教材：《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社。

主要参考书：《数字非线性编辑技术及应用》，冯智敏著，西南交通大学出版社。
《影视后期非线性编辑》，王志军著 ，电子工业出版社。

8．教学考核 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

本课程旨在使动画（动画设计方向）学生能初步掌握非线性编辑的知识和技术，全面、系统地掌握电视节目编辑技术，要求学生掌握编辑的处理方法与技巧，通过对Aftereffects和Premiere两个软件命令操作的学习使学生形成一定的合成编辑处理与数位绘画设计能力，为今后进一步的学习深造动画方向其他专业课程以及其它相关学科的研究打下基础。
    第一章   非线性编辑系统（6学时） 
1. 教学要求
非线性编辑系统的概念、工作原理和压缩技术。

理解：非线性编辑系统中的基本概念和工作原理。

非线性编辑系统的硬件平台和PC机非线性编辑系统的组成。

识记：非线性编辑系统的硬件平台及PC机非线性编辑系统的基本组成

2. 主要内容
理解非线性编辑系统的概念和工作原理，掌握数字压缩技术，了解系统的组成及相关的知识。

资源的共享与网络编辑。
3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社。
5.思考作业题

识记：资源的共享和网络编辑的方法

第二章   Premiere菜单视窗简介（6学时）  
1. 教学要求
Premiere的基本概况。

识记：Premiere的作用，安装和启动

Premiere的工作界面。

识记：菜单栏、项目视窗、监视窗口、时间标尺视窗、信息视窗、场景切换视窗的作用

Premiere的主要视窗。

理解：项目视窗、监视窗口、时间标尺视窗、信息视窗、场景切换视窗的使用方法。1. 2.主要内容

通过本章的学习了解Premiere的基本概况和工作界面，学会应用Premiere的主要视窗。

3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

课后作业

使用给定素材，通过Premiere的主要视窗，项目视窗、监视窗口，正确输出调整作业一张。

要求：图像色彩正确，场设置正确

第三章   项目的设置（8学时）  
1. 教学要求
项目的设置。

应用：如何创建一个新项目
项目视窗的设置。

识记：设置Project视窗及其显示方式和其显示内容

使用项目视窗管理片断。

理解：简单制作一个片断。

2. 主要内容

通过本章的学习，学会使用Premiere的项目和项目视窗的设置，应用项目视窗管理片断。
3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

使用给定素材，创建项目并正确输出调整作业一张。

要求：项目设置正确。

第四章   监视器视窗和时间标尺视窗（8学时） 
1. 教学要求
监视器视窗的使用与设置。

识记：监视器视窗的界面及其使用

时间标尺视窗。

应用：根据时间标尺视窗设置相关项，制作综合的片断
2. 主要内容

通过本章的学习，了解监视器视窗的基本概况，学会应用时间标尺视窗。
3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

使用给定素材，创建项目并正确输出调整作业一张。

要求：项目设置正确。

第五章   视频编辑（12学时）  
1. 教学要求
添加片断。

识记：添加片断的两种方法

标记点的使用。

识记：标记点的设置

编辑片断、处理片断和链接片断。

理解：对一个片断进行加工的方法
2. 主要内容

通过本章的学习，了解添加片断和标记点的方法，学会应用编辑片断、处理片断和链接片断。
3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

使用给定素材，使用编辑工具剪辑作业一张。

要求：剪辑片断清晰流畅，输出正确。

第六章   节目输出与输入（12学时） 
1. 教学要求
输出参数设置。

识记：输出节目到录像带，输出成视频文件的参数设置

节目输出。

应用：将节目转成录像带，光盘和Internet上可播放的视频文件

音视频捕捉。

应用：将原有素材捕捉到计算机中的方法
2. 主要内容

通过本章的学习，理解输出参数设置的具体含义，会简单应用节目输出和音视频捕捉。
3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

使用前次作业素材，加入声音输出剪辑作业一张。

要求：音频设置正确，输出AVI高品质动画。

第七章   实例与技巧（12学时）  
1. 教学要求
基本技术的综合应用

应用：掌握视频编辑中的基本技术，并且会运用

几种实用技巧。

识记：实际制作中使用的基本技巧
2. 主要内容

用几个实例训练学生综合应用各种基本技术的技巧和能力。
3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

期末作业：使用Premiere软件剪辑作业一例。

要求：主题明确，有较好的立意，DV拍摄清晰，音频设置正确，输出DVD高品质碟片。

第八章 AE 入门（6学时）

1. 教学要求
教学方式：通过实例演示讲解技术，结合小课题练习。

教学目的与要求：

初步了解AE软件，掌握AE的基本操作。

2. 主要内容
AE界面与菜单                                        





AE初级实例一                                        





AE初级实例二                                        





AE初级实例三                                       






3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

作业要求：根据所讲实例，进行练习

第九章  AE动画合成与特效（12学时）

1. 教学要求
教学方式：通过实例演示讲解技术，结合小课题练习。

教学目的与要求：

掌握AE的合成技术和特效技术。

2. 主要内容
AE合成实例一                                         





AE特效实例二                                         





3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

作业要求：根据所讲实例，进行练习

第十章  短片创作（14学时）

1. 教学要求
教学方式：创作实践，分别辅导。

教学目的与要求：

要求学生使用AE软件，进行短片创作。

2. 主要内容
短片创作                                            





3.教学方法
本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉非线性编辑软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料
《数字媒体非线性编辑技术》，王志军著，高等教育出版社
5.思考作业题

期末作业：使用AE、Premiere软件制作《我生活的一天》主题剪辑作业一例。

要求：主题明确，有较好的立意，DV拍摄清晰，音频设置正确，输出DVD高 质碟片。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画分镜头设计》课程教学大纲

（Lens design animation）

一、课程说明
【课程ID】200849                      【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3.5                         【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（48/16）

【先修课程】

1.课程介绍 

本课程旨在使动画（动画设计方向）学生能初步掌握分镜头设计的基本理论和基础知识，本课程属于动画设计专业的专业核心课程，其目的是为了让学生了解镜头组接所产生的视觉效果，研究规律性的组合方法，从大量观摩中学习前人分镜头方法的同时，培养学生用绘画的方式，并应用导演分镜头的基本元素进行摩片和分镜头学习，通过研究掌握学习。

The purpose of this course is to make the animation students to grasp the basic theory and basic knowledge of camera lens design.It is one of the core courses in animation design major.It aims to let students know the visual effect produced by montage.In the meantime of studying regular combination methods and sub lens methods of former people ,to cultivate students’ ability in using the way of painting and application of the basic elements of the director shot friction plate.It provides a way of learning by research.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动画分镜头概述
	12
	10
	2

	二
	分镜头的具体设计过程
	32
	26
	6

	三
	动画分镜头的综合性运用
	20
	12
	8


3．课程教学目的与要求 

1 研究电影长片、动画片短片、影视广告片的造型设计规律与技巧。
2 为从事影视、动画、广告的导演与美术设计创作奠定基础。
3 培养对于具有时间和空间运动特性的动态影像总体设计能力，与美术造型基本功互动融合。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

动画分镜头研究是动画教学的一个重要组成部分，通过学习能使学生了解并掌握分镜头设计的各种理论与实践知识。通过本次课程的学习使学生初步了解动画导演对整部动画片所起的作用，使学生理解镜头的组接方法与蒙太奇；在动画（动画设计方向）课程中，它与二维动画、三维动画技术、影视后期编辑等后续课程有着密切的衔接关系，是动画类方向专业课程的专业主干课程。

5．课程教学方法与手段 

根据本专业的特点，通过讲授、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
6.课程策略 

要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献
《分镜头脚本设计教程》，（意）克里斯提亚诺 编著，赵嫣，梅叶挺译，中国青年出版社
《STORYBOARDING分镜头脚本设计》，(美国)温迪·特米勒罗 译者:赵嫣 王璇，中国青年出版社

《分镜头台本与镜头画面剖析》，邹博著，武汉理工大学出版社
8．教学考核 

该课程是专业核心课课程,成绩包括学习的态度,课堂布置的随堂作业及课后作业,根据期末成绩评定成绩.各部分所占比例如下:

出勤  10%

学习态度 10%

随堂作业 10%

期末考试  70% 

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对分镜头画面应用熟练，镜头语言掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，分镜头画面应用较熟练，镜头语言掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，分镜头画面应用存在一些问题，镜头语言掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，分镜头画面应用不熟练，未能很好掌握镜头语言，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，分镜头画面应用很差，镜头语言混乱，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排 

要求熟练掌握理论知识并运用到动画分镜头设计的实践中去，课内作业安排二维动画实验室实践操作。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

动画分镜头研究是动画教学的一个重要组成部分，通过学习能使学生了解并掌握分镜头设计的各种理论与实践知识。通过本次课程的学习使学生初步了解动画导演对整部动画片所起的作用，使学生理解镜头的组接方法与蒙太奇，是动画类方向专业课程的专业主干课程。
第一章    动画分镜头概述 （12学时）
1. 教学要求

对分镜头脚本设计师与分镜头脚本制作过程有全面的了解。

2. 主要内容
分镜头脚本的种类                                       

3. 教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉导演分镜头的方法与绘制技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据特定的要求制作系列分镜头，以提高学生的实际动手能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握分镜头的绘制方法。

4. 阅读材料

《分镜头台本与镜头画面剖析》，邹博著，武汉理工大学出版社
5. 思考作业题

对导演分镜头进行概述的理解,并完成500字以上的分析。

第二章     分镜头的具体设计过程（32学时）

1. 教学要求

分析了它们对影视作品的制作的重要作用；使学生者能够更广泛地理解影视作品   中的故事是如何通过技术元素，诸如构图、灯光、景别和透视讲述的，从而更好的运用到分镜头设计的具体操作中去。  

2. 主要内容
视觉叙事和分镜头脚本                                          



分镜头脚本与屏幕宽高比的起源                                   


镜头的基本原理                                        





从剧本到分镜头脚本制作                                   




结构                                                           



透视                                                           



灯光                                                           



导演分镜头的连贯性                                             



3. 教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，讲授与大量的分镜头观摩,其中有针对性地点评,解析与实际绘制。通过实例的讲解来要求学生熟悉导演分镜头的方法与绘制技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据特定的要求制作系列分镜头，以提高学生的实际动手能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握分镜头的绘制方法。

4. 阅读材料

《分镜头台本与镜头画面剖析》，邹博著，武汉理工大学出版社
5. 思考作业题

a.运用分镜头原理进行初级分镜头绘制。

b.运用构图、灯光、景别和透视讲述的方式进行系统的分镜头绘制。

第三章    动画分镜头的综合性运用（20学时）
1. 教学要求

a.学生为各种媒体(电影、电视、动画、交互式媒体)制作分镜头脚本的技巧。 
b.激发学生的分镜头创造意识，及对分镜头创作的自我潜意识风格确定。

c.在大量分镜头观摩的的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
2. 主要内容

商业广告                                                        


新媒体                                                          


动画特效                                                        
 

分镜头脚本产业                                                  


3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，讲授与大量的分镜头观摩,其中有针对性地点评,解析与实际绘制。通过实例的讲解来要求学生熟悉导演分镜头的方法与绘制技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据特定的要求制作系列分镜头，以提高学生的实际动手能力。 实践操作部分以示范法教学，注重学生举一反三能力的培养，解决实际操作中图像复杂效果的处理，从而扎实掌握分镜头的绘制方法。

4.阅读材料

《分镜头台本与镜头画面剖析》，邹博著，武汉理工大学出版社
5.思考作业题：

a. 进行商业广告的分镜头制作,要求运用动画特效的方式。
b. 结合新媒体,广告与动画元素进行分镜头剧情的创作。
撰稿人：                审稿人：                学院主管领导：           
                                 学院盖章：

《插漫画立体造型》课程教学大纲
（Three-Dimensional Modeling for Comic）
一、课程说明
【课程ID】200892                      【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 2.5                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】
1.课程介绍：
通过本课程的教学，培养学生的漫画角色和场景的立体造型的概念与立体造型能力。引导学生用一定的物质材料和手段，在现实的三维空间上塑造可视的静态艺术形象。培养学生对漫画造型的具体实践操作能力，理性的分析能力和表达能力；以及运用各种表现技法进行漫画立体造型的能力。
Through the teaching of this course to cultivate students' characters and scenes of three-dimensional modeling concepts and three-dimensional modeling ability. Guide students to shape the visual arts static image in 3D space reality with certain material and method. Analysis on training students' ability of cartoon style practice operation ability of rational and expression ability; and the ability to make cartoon three-dimensional modeling by all kinds of skills.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	立体造型基础
	10
	4
	6

	二
	漫画手办雕塑
	16
	12
	4

	三
	立体造型创作
	22
	18
	4


3.教学目的与要求：
通过本课程的教学使学生通过雕塑、立体造型等教学和实践手段，训练学生对形体结构的观察力和概括表现力，训练学生创作三维漫画人物造型的能力，为今后漫画人物和角色创作的顺利过渡打好基础。 
4.课程与其它课程关系及要求：
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是漫画创作的基本手段之一。
5.教学方法与手段：
结合优秀漫画立体造型范例进行剖析，使学生了解多种风格的创作方法，同时提炼现实生活中的漫画人物场景进行立体造型创作，传授立体造型的基本创作方法。
6.政策：
要求学生完成两套完整的漫画立体造型作业
7.教材及参考文献：
《动画造型设计》、沈宝龙、浙江人民美术出版社、2001年2月
《立体构成》 王雪青 郑美京  上海人民美术出版社2005年7月
8.成绩评定：
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9.教学内容安排：
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	立体造型人物设定
	创作
	综合
	
	
	
	泥塑
	

	2
	立体造型场景设定
	创作
	综合
	
	
	
	泥塑
	

	3
	立体造型表现技巧
	创作
	综合
	
	
	
	泥塑
	

	4
	立体造型综合创作
	创作
	综合
	
	
	
	泥塑
	


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
了解立体造型对于插漫画角色和场景设计的重要性和意义，掌握立体造型创作的一般规律和方法技巧。
2.主要内容
立体造型概论和立体造型要素与法则、插漫画手办雕塑的创作表现技巧。
3.教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述。
4.阅读材料
《立体构成》
5.作业题
选择两个漫画形象和场景，配合四个立体造型创作法进行创作。
第一章  立体造型基础 （10学时）
1.教学要求
让学生掌握立体造型概论和立体造型要素与法则。
2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，学生建立独立的审美判断力，培养学生立体空间和立体造型的思维。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让每个学生完成两套四格漫画的故事写作并点评修改。掌握四格漫画故事起、承、转、结的表现特点。理论结合鉴赏分析，课后作业练习。
4.阅读材料
《漫画大师》
5.思考作业题
选择两个漫画形象，配合四个立体造型创作法则设计角色形象。
第二章 漫画手办雕塑 （16学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握手办雕塑的创作技巧。
2.主要内容
手办雕塑技术的讲解和手办雕塑的临摹。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生通过对一个手办雕塑的临摹，掌握最基本的立体造型的工具、 材料与制作流程。
4.阅读材料
《雕塑技法头像雕塑》
5.思考作业题
临摹一个角色手办
第三章 漫画立体造型综合创作（22学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握漫画立体造型的创作方法和完整的创作流程。
2.主要内容
前期创意与设计、立体角色造型制作、立体场景造型制作
3.教学方法
理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《雕塑技法头像雕塑》
5.思考作业题
让学生通过创作一个小故事产生一个情景，由这个故事情节与情景引发创意灵感，完成相关设计，包括角色、场景、道具。然后选用材料将这个情景实体化，做成立体造型。
撰稿人：                审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画线描技巧》课程教学大纲
（Line Drawing of Comics）
一、课程说明
【课程ID】200893                    【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 2.5                       【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                 【建议修读学期】二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】
1.课程介绍：
线描课程是插漫画专业方向的学生进入工作室后的专业基础课程，是为了今后的从事插漫画方向的创作而打好坚实的造型基础。在线描课程的教学中，第一阶段教师在教学中通过多媒体课件的方式，让学生对线描造型语言有整体的认识，了解线描语言的特征和变化规律。作为中国传统的造型方式，线描造型有着丰富的语言特征和美学价值。第二阶段通过临摹与实践相结合的方式，对经典的线描作品的临摹同时结合写生的方式进行线描造型的练习。第三阶段，以线描的造型方式进行插漫画主题创作。
Online tracing course teaching, teachers through the first stage of multimedia courseware in teaching, let the students have a overall understanding of line drawing and modeling language, to understand the characteristics and regularity of drawing language. As a traditional Chinese style, line drawing modeling with the language features and aesthetic value of the rich. The second stage through the combination of imitation and practice, the classic works of the copy with line drawing sketch of line drawing modeling exercises. The third stage, to insert the cartoon theme creation in drawing style.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	线描概念及语言特征的认识
	8
	2
	6

	二
	线描语言的临摹与实践
	18
	14
	4

	三
	线描语言的应用与创作
	22
	16
	6


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生的线描技术得到锻炼，掌握以线为主进行漫画创作的绘画技法，在作品中灵活运用线描专业知识进行创作。通过对于漫画线描课程的学习使漫画专业的学生拓宽创作视野，并在进行漫画创作的同时了解画面转化为线条的创作过程，使漫画专业的学生能够独立的完成完整的线描漫画作品。 
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是卡通漫画创作的基本手段之一。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则，强调开发思维和培养创新能力，并以大量优秀的作品为范例，应道学生去审美、去思考、去动手，甚至以娱乐性、亲和性的方式组织教学。
6．课程政策：
要求学生完成三套完整的线描漫画作业
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	线描语言的临摹
	临摹
	综合
	
	
	
	纸张
	

	2
	线描语言表现技巧
	临摹
	综合
	
	
	
	纸张
	

	3
	线描语言实践
	临摹
	综合
	
	
	
	纸张
	

	4
	线描语言创作
	创作
	综合
	
	
	
	纸张
	


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
掌握漫画线描技巧和创作方法
2.主要内容
线描的线描概念及语言特征、插漫画线描的表现技巧
3.教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述
4.阅读材料
《插漫画线描技巧》
5.思考作业题
完成三套线描插漫画作品的创作，五套线描作品的临摹
第一章 线描的线描概念及语言特征的认识 （8学时）
1.教学要求
让学生认识线描的基本创作方法
2.主要内容
第一节  线描的基本性质                               

第二节  线描的发展和现状                                    

第三节  线描的风格与特点                                    

3.教学方法
本单元在整个课程体系中占有巩固基础的重要作用。通过学习，学生应达到熟悉线描的发展与现状、学习线描的目的和需要解决的问题，掌握其基本性质。
4.阅读材料
《线描技法》
5.思考作业题
收集线描的有关资料
第二章  线描语言的临摹与实践（18学时）
1.教学要求
第一节  传统线描作品的临摹                                   

第二节  现代线描作品的临摹                                       

第三节  线描写生
2.主要内容
通过学习，学生应掌握线描的语言特点和规律，以及不同线描语言的对不同质地和物体的描绘和情感表达。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生能够独立临摹线描作品，达到较好的临摹效果
4.阅读材料
《线描技巧》
5.思考作业题
线描临摹和写生共20幅
第三章  线描语言的应用与创作（22学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握四格漫画的创作方法和完整的创作流程
2.主要内容
第一节  线描写生                                    

第二节  线描的主题创作                                           

第三节  线描的综合创作  
3.教学方法
讲授理论和课堂实践
4.阅读材料
《插漫画线描艺术》
5.思考作业题
线描的应用及创作方案3幅
撰稿人：                审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画表现技法》课程教学大纲
（Performance Techniques for Comics ）
一、课程说明
【课程ID】200850                  【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 5.5                     【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院               【建议修读学期】二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）112（64/48）
【先修课程】
1.课程介绍：
本课程是插漫画专业主干必修课程，主要包括四个方面内容，插漫画表现技法概述、 插漫画的构图、 黑白插漫画表现、 彩色插漫画表现。通过插漫画表现技法学习训练，使学生掌握最基本的插漫画绘画原理；具备插漫画创作能力，具备插漫画绘画素质。课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法配合投影设备进行授课。
This course is a compulsory course of illustration and comic major, mainly including four aspects, summary of the expression technique of illustration and comic, composition of illustration and comic, expression of black-and-white illustration and comic, expression of colorful illustration and comic. By training of the expression technique of illustration and comic, students will learn basic principles of illustration and comic drawing and have basic ability in illustration and comic painting.  
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	插漫画表现技法概述
	4
	4
	0

	二
	插漫画的构图
	12
	8
	4

	三
	黑白插漫画表现
	40
	24
	16

	四
	彩色插漫画表现
	56
	28
	28


3.课程教学目的与要求： 
本课程教学目的是通过插漫画表现技法理论教授和作品练习为手段，使学生在处理表现画面构图和色彩关系的时候，表现手法更为专业、丰富、合理。对漫画工具和技法熟练掌握的基础上，加强学生把握漫画构成要素和风格把握的综合锻炼。对强化画面视觉效果和画面形式的丰富多样有着重要的作用，以提高学生的审美能力和艺术修养，为学生进一步学习和以后从事漫画创作打下基础。
4.本门课程与其它课程关系及要求：
本门课程是其它插漫画专业创作课程的基础。要求具备绘画造型能力、具备综合的插漫画绘画素质，本门课程要求提高学生的审美能力和艺术修养，为学生进一步学习和从事漫画创作打好基础。
5.课程教学方法与手段：
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高；使学生边学边练，通过实训，提高技能
6.课程策略：
课堂作业：令学生绘制单幅插漫画黑白单幅漫画练习创作4套
批改要求：教师讲解与示范修改相结合，针对学生风格、构思给予指导
课堂作业：令学生绘制单幅插漫画构图练习创作6套
批改要求：教师讲解与示范修改相结合，针对学生构图内涵给予指导
课堂作业：令学生绘制彩色单幅插漫画薄涂画法4幅；厚涂画法4幅。
批改要求：教师讲解与示范修改相结合，针对学生色彩表现技法给予指导
作业要求：掌握课程知识要点，画面完整，情绪传达明确，有创新点。
作业批改的要求：指明方向，随堂批改
7．推荐教材及参考文献
《黑白画技法》作者：华健心黑龙江美术出版社
《新编黑白画理》作者：白鑫 辽宁美术出版社 2002年
《绘画构图》作者：曹昌武 曹晓楠 山东美术出版社 2004年
8．教学考核
本课程是学位课程；平时成绩占 30 % ，期末考试成绩占70 % ；期末考试以作业累计为考试成绩。
   9．实践教学内容安排
课外漫画速写日记和单幅漫画创作，参加相关大赛交流展演。
10.课程网站
二、教学内容和学时分配   

第一章  插漫画表现技法概述（4学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握插漫画的创作方法和完整的创作流程。
 2.主要内容
 前期创意与设计、插漫画表现技法造。
3.教学方法
通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《黑白画技法》作者：华健心黑龙江美术出版社1997年
5.思考作业题 

综合运用前面所学的知识，令学生绘制单幅插漫画黑白单幅漫画练习创作4套。
（一）插漫画的作用与发展
1.插漫画的作用：了解单幅插漫画使用范围及其组成形式。
2.插漫画的发展：了解单幅插漫画应用领域及其演变过程。
（二）插漫画的特性
1.视觉性：掌握画面视觉性特点对画面效果的影响。
2.平面性：掌握画面平面性特点对画面效果的影响。
3.静止性：掌握画面静止性特点对画面效果的影响。
4.符号性：掌握画面符号性特点对画面效果的影响。
5.虚拟性：掌握画面虚拟性特点对画面效果的影响。
课堂练习与作业：撰写论文《解析某插漫画的特性对读者视觉心理产生的作用》一篇，1500字以上，要求掌握插漫画视觉心理传达的方法，了解插漫画的画面特性。作业时间为期4课时。
第二章  插漫画的构图 （12学时）
1.教学要求
熟练掌握插漫画的创作方法。掌握画面平面性特点对画面效果的影响。
2.主要内容
插漫画画面构图基本规律及其特点，静止性特点对画面效果的影响。
3.教学方法
通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《黑白画技法》作者：华健心黑龙江美术出版社1997年
5.思考作业题
解析某插漫画的特性对读者视觉心理产生的作用。
教学重点：插漫画画面构图基本规律及其特点。
教学难点：运用合理构图绘制符合故事需求，展现插漫画画面特性。
（一）插漫画的构图
1.漫画画面的基面：掌握漫画画面的基面定义。
2.漫画画面的区域：掌握漫画画面的区域定义。
3.漫画画面的边角：掌握漫画画面的边角对画面产生的视觉效果。
（二）漫画画面的形状
1.圆形：掌握圆形画面形状对画面的作用。
2.正方形：掌握正方形画面形状对画面的作用。
3.横正方形：掌握横正方形画面形状对画面的作用。
4.竖长方形：掌握竖长方形画面形状对画面的作用。
5.自由形：掌握自由形画面形状对画面的作用。
（三）构图的要点
1.统一与变化：掌握在整体中如何丰富变化画面。
2.构图的多种形式：掌握画面多种形式的沟图方法。
3.构图的视点：掌握构图视点对画面作用。
4.构图的比例：掌握构图的比例对画面的作用。
课堂练习与作业：插漫画构图练习创作一套，令学生手绘铅笔稿件，进行清稿及调整，要求在作业中，掌握画面构图的基本原理与画面构图合理性。作业时间为期12课时。
第三章  黑白插漫画表现   （40学时）
1.教学要求
熟练掌握插漫画的创作方法。掌握画面静止性特点对画面效果的影响。
掌握画面符号性特点对画面效果的影响。
2.主要内容
黑白插漫画实际运用，黑白插漫画绘制技法的理解与掌握。
3.教学方法
通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《新编黑白画理》作者：白鑫 辽宁美术出版社 2002年
5.思考作业题
令学生手绘黑白插漫画，要求掌握画面黑、白、灰处理方法，利用黑白特性烘托画面气氛
教学重点：黑白插漫画实际运用。
教学难点：黑白插漫画绘制技法的理解与掌握。
（一）黑白单幅插漫画黑白灰对画面的作用
1.图与地：掌握黑白插漫画图与地在画面中的关系并合理运用。
2.明与暗：掌握黑白插漫画明与暗在画面中的关系并合理运用。
3.平面与立体：掌握黑白插漫画平面与立体在画面中的关系并合理运用。
4.对比：掌握黑白插漫画对比在画面中的关系。
（二）黑白插漫画的技法与表现手段
1.黑白插漫画技法：掌握点绘、线描、块面涂色、综合制作等黑白技法的绘制方法。
2.黑白插漫画表现形式：掌握光影法、平光法、综合法、互衬法等黑白表现形式的运用方法。
课堂练习与作业：黑白插漫画创作一套（6张）。令学生手绘黑白插漫画，并进行画面调整，要求掌握画面黑、白、灰处理方法，利用黑白特性烘托画面气氛。作业时间为期40课时。
第四章  彩色插漫画表现  （56学时）
1.教学要求
要求掌握单幅插漫画视觉心理传递的方法，了解单幅漫画的画面特性。
2.主要内容
掌握色彩三要素在漫画中的作用，薄画法：掌握水彩、彩铅、透明水色等手绘彩色插漫画技法的绘制方法。厚画法：掌握水粉画手绘彩色插漫画的绘制方法。
3.教学方法
通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《新编黑白画理》作者：白鑫 辽宁美术出版社 2002年
5.思考作业题
令学生手绘铅笔彩稿，并要求掌握色彩基本原理，熟练运用彩色绘制手段表现漫画主题内容。
教学重点：彩色插漫画实际运用。
教学难点：彩色插漫画绘制技法的理解与掌握。
（一）色彩的基础知识
1.色彩的三要素：掌握色彩三要素在漫画中的作用。
2.色彩的对比：掌握色彩对比在漫画中的作用。
（二）表现方法和材质运用
1.薄画法：掌握水彩、彩铅、透明水色等手绘彩色插漫画技法的绘制方法。
2.厚画法：掌握水粉画手绘彩色插漫画的绘制方法。
（三）色彩稿的创作方法
1.色调倾向的种类：掌握色调倾向的种类。
2.配色与情绪传达：掌握配色与情绪传达对画面的影响。
课堂练习与作业：彩色插漫画薄涂画4幅；厚涂画2幅。令学生手绘铅笔彩稿，并进行上色及调整，要求掌握色彩基本原理，熟练运用彩色绘制手段表现漫画主题内容。作业时间为期56课时。
教学要求：要求掌握单幅插漫画视觉心理传递的方法，了解单幅漫画的画面特性。
重点、难点 插漫画在漫画领域的作用和特点。插漫画的构思与绘制。
其它教学环节 课外漫画速写日记和单幅漫画创作，参加相关大赛交流展演。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画数字绘画》课程教学大纲
（Commercial Digital Painting）
一、课程说明
【课程ID】200894                        【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 2.5                            【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】

1.课程介绍 
本课程是插漫画专业的核心课程，是插漫画表现的一种手段，是学生对于画面表现能力、电脑软件的使用、对颜色的理解、造型能力的综合体现，掌握数字绘画表现技法是学生利用数字技术一项重要技巧和手段。

 This course is a core curriculum of comics specialty, is a means of comic performance, is the comprehensive reflection of student’s abilities of the picture expression,the software use, the understanding of color, the modeling ability. Mastering the digital painting skills is one of the most important methods the students use.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	数字绘画软件界面和工具的认识
	24
	18
	6

	二
	数字绘画创作
	24
	14
	10


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生通过电脑教学和实践手段，结合各种数字绘画的特点，训练学生进行数字绘画的创作。该课程的设置可以被看作是从手绘基础绘画向数字绘画创作的过渡。

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是漫画创作的基本手段之一。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则，强调通过数字手段开发绘画思维和培养创新能力。
6．课程政策
以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
7．推荐教材及参考文献
《Photoshop 绘画教程》

《Painter 数字绘画教程》

8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	photoshop 绘画
	创作
	综合
	
	
	
	电脑、手绘板
	

	2
	painter 数字绘画
	创作
	综合
	
	
	
	电脑、手绘板
	


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1. 教学要求
了解数字绘画的一般性工具的基本操作方法和界面使用，掌握数字绘画创作的一般规律和方法技巧

2. 主要内容
数字绘画技术要素与法则、数字绘画的创作表现技巧
3. 教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述

4. 阅读材料
《Photoshop 绘画教程》、《Painter 数字绘画教程》
5.思考作业题

数字绘画软件训练分析图5张
第一章  数字绘画软件界面和工具的认识（24课时）
1.教学要求
让学生掌握简单熟悉各种数字绘画工具的使用特性

2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，学生建立独立的审美判断力，培养学生数字绘画的思维。
3.教学方法

理论讲授结合实践操作，理论结合鉴赏分析，课后作业练习
4.阅读材料
《Photoshop 绘画教程》

《Painter 数字绘画教程》

5.思考作业题
数字绘画软件训练分析图5张
第二章  数字绘画创作（24学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握商业绘画各种软件的综合使用

2.主要内容
数字绘画的各种风格的综合练习和掌握

3.教学方法

理论讲授结合实践操作，让学生通过对数字绘画的临摹，掌握综合创作数字绘画的方法。
4.阅读材料

《商业漫画》
5.思考作业题
课堂练习： 

　　 1．黑白单幅漫画的扫描与提线练习

　　 提线练习4张

　　 2．黑白单幅画的添色练习（多种工具的灵活运用）

　　 漫画原稿添色练习一张，尺寸A4

　　 3．作品的保存与输出格式练习

　　 4．作品后期处理与排版的练习

　　 完整排版的数字绘画作品4张，尺寸A4。

撰稿人：                审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《肖像漫画》课程教学大纲
（Caricature）
一、课程说明
【课程ID】105614                  【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 3.5                     【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院               【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（48/16）
【先修课程】
1.课程介绍：
本课程是插漫画专业主干必修课程，主要包括四个方面内容；肖像漫画概述、肖像漫画写生与观察方法、肖像漫画夸张与变形表现技巧、肖像漫画创作表现。通过肖像漫画表现技法学习训练，使学生掌握最基本肖像漫画原理，深层次的体现出耐人寻味的哲理、含蓄、诙谐、幽默的智慧沉淀。培养具备漫画创作能力，使学生掌握绘画人物写生转化为漫画造型，递进式夸张变形的技巧，具备创作肖像漫画基础，注重多风格的漫画造型能力培养。
This course is a compulsory course of illustration and comic major, mainly including four aspects, summary of caricature, expression technique of exaggeration and deformation of caricature, creation of caricature. Through training the expression technique of caricature, it will reflect the philosophy, implicitly, humor, wisdom of caricature. Mainly to train the students to possess the comic creation ability, with the creation of caricature foundation, and pay attention to multi style comic modeling. 

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	漫画肖像漫画概述
	12
	6
	6

	二
	肖像漫画写生方法
	18
	12
	6

	三
	肖像漫画夸张与变形表现技巧
	17
	9
	8

	四
	肖像漫画创作表现
	17
	9
	8


3．课程教学目的与要求 

本课程是插漫画专业的主干基础课，肖像漫画应该具备扎实的绘画基本功，还应该不断求索，创新思维积淀修养，在原有经验的基础上发挥自己的想象力，成功的漫画家，作品不仅能体现艺术的浪漫色彩上，而且要深层次的体现出耐人寻味的哲理、含蓄、诙谐、幽默的智慧沉淀，从中提高学生的艺术修养。通过肖像漫画表现技法学习训练，使学生掌握最基本的肖像漫画绘画原理；课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法，配合投影设备进行授课。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本门课程是专业主干基础课；肖像漫画是插画、漫画绘画的基础，掌握好这门艺术，再创作卡通漫画及故事漫画、插画、绘本漫画等漫画形式就能轻松上阵。肖像漫画妙就妙在掌握了人和事物的本质现象和形象造型特征，要求创作中加以夸张、升华、理解，突出了人物本体形象，让人过目不忘、回味无穷。掌握这门艺术关键要训练好自己的绘画能力和特征的夸张能力。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、点评等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训教学方法，启发学生审美和、动手能力的提高。课程采用互动式、案例式教学，要求教师实例分析与多媒体课件演示、投影设备配合进行授课。通过创作练习，提高技能。
6.课程策略
课堂作业：肖像漫画临摹2幅，自画漫像训练1幅。令学生绘制概括、提炼、加工、符号化简笔漫画写生练习3套。
批改要求：教师讲解与示范修改相结合，针对学生风格给予指导。
课堂作业：令学生绘制肖像漫画夸张变形的规律练习创作3套。
批改要求：教师讲解与示范修改相结合，针对学生风格特点给予指导。
课堂作业：令学生绘制彩色肖像漫画，创作手法与幽默元素的添加2幅。
批改要求：教师讲解与示范修改相结合，针对学生作业风格给予指导。
作业要求：掌握课程知识要点，画面完整，幽默元素情绪传达明确，有创意。
作业批改的要求：随堂批改
7．推荐教材及参考文献
《肖像漫画艺术》作者：德贝克      上海文艺出版社出版   

《美国讽刺画大全》    作者：斯塔克著     天津人民美术出版社
8．教学考核
本课程是考查课程；平时成绩占 30 % ，期末考试成绩占70 % ；期末考试以作业累计为考试成绩。
9.实践教学内容安排
真人漫画速写日记和名人肖像漫画创作，教师从创作整体角度作指导，强调观察方法与夸张技巧相结合，作品投稿及参加相关大赛交流展演。
10.课程网站
二、教学内容和学时分配 

总论
1.教学要求
让学生了解成功的漫画作品不仅能体现艺术的浪漫色彩上，而且要深层次的体现出耐人寻味的哲理、含蓄、诙谐、幽默的智慧沉淀，从中提高和体现出学生的艺术修养。
2.主要内容
肖像漫画起源于文艺复兴时期的意大利，（Annibale Carracci等艺术家最开始绘画夸张的肖像）是夸张或负荷之意，caricature这个词。肖像漫画是捕捉人物个性本质的艺术，用夸张的外表描绘出比生活中真人更真的画像。肖像漫画不只是描绘人物的外表和夸张的大耳朵、大鼻子，它是更进一步揭示外表深处的个性特征，并发现人物的外貌性格的独特之处。漫画不是一种丑陋的，除非主体本身是丑的难看的。肖像漫画也是政治讽刺画和其它漫画创作的基础。用浪漫的手法描绘出真实人物的个性特征，通过夸张变形加以强化、画出极致，描绘出经过艺术创作的人物形象情绪鲜明的神采，给观者带来幽默而浪漫意味的审美索求。
3.教学方法
 采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高，使学生边学边练，通过实训，提高技能。采用互动式、启发式、现场演示，从中引导学生掌握肖像漫画夸张变形的规律和肖像漫画表现形式。
4.阅读材料
《肖像漫画艺术》作者：德贝克      上海文艺出版社出版
5.思考作业题
名家肖像漫画作品艺术创作研究，500字赏析。
第一章    漫画肖像漫画概述  
1.教学要求
让学生了解成功的漫画作品不仅能体现艺术的浪漫色彩上，而且要深层次的体现出耐人寻味的哲理、含蓄、诙谐、幽默的智慧沉淀，从中提高和体现出学生的艺术修养。
2.主要内容
①什么是肖像漫画？
②如何理解肖像漫画
③肖像漫画应具备的基础能力 

④肖像漫画在国外
⑤肖像漫画在中国
⑥肖像漫画是卡通漫画的基础
⑦肖像漫画是幽默文化、快乐的艺术
⑧积极创作、大胆探索
⑨肖像漫画的讽与幽
⑩肖像漫画的应用与开发
3.教学方法
通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、点评等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例式教学贯穿始终的实训教学方法，启发学生审美和动手能力的提高。课程采用互动式、案例式教学，要求教师实例分析与多媒体课件演示、投影设备配合进行授课。通过创作练习，提高技能。
4.阅读材料
《肖像漫画艺术》作者：德贝克      上海文艺出版社出版
5.思考作业题
用文字概述肖像漫画在国外发展现状及应用范围（1500字左右）。   
第二章    肖像漫画写生与观察法方法  
1.教学要求
通过肖像漫画表现技法学习训练，使学生掌握最基本的肖像漫画绘画原理；课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法配合投影设备进行授课。
2.主要内容
①肖像漫画写生训练
②肖像漫画渐进式过度写生方法
③概括、提炼、加工、符号化简笔漫画写生方法
④用几何形的概念观察描绘形象特征
⑤人物形象结构凹凸变化夸张表现
3.教学方法
课程采用互动式、案例式教学，要求教师实例分析与多媒体课件演示、投影设备配合进行授课。通过创作练习，提高技能。
4.阅读材料
《美国讽刺画大全》    作者：斯塔克著     天津人民美术出版社
5.思考作业题
人物肖像漫画的夸张方法练习（自画肖像漫画或同学之间互画）
第三章   肖像漫画夸张与变形表现技巧  
1.教学要求
通过肖像漫画表现技法学习训练，使学生掌握最基本的肖像漫画绘画原理；课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法配合投影设备进行授课。
2.主要内容
①借鉴、添加戏剧元素刻画人物 

②肖像漫画的性格类型参考与特征描绘
③肖像漫画夸张变形的规律掌握
④夸张与变形
1）比例特征夸张 

2）结构夸张   

3）表情夸张
4）透视夸张     

5）体态、行为举止夸张变形
3.教学方法
课程采用互动式、案例式教学，要求教师实例分析与多媒体课件演示、投影设备配合进行授课。通过创作练习，提高技能。
4.阅读材料
《肖像漫画初探》何君华编著 辽宁美术出版社
5.思考作业题
引用幽默元素即兴肖像漫画创作一幅。
第四章  肖像漫画创作表现  

1.教学要求
课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法配合投影设备进行授课。根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则； 

重点、难点 人物形象与体态的夸张变形。肖像漫画创作手法与幽默元素的引用。
2.主要内容
①肖像漫画创作手法与幽默元素的引用
1）比喻 
2）象征 
3）虚构 
4）拟物
5）装饰 
6）抽象简化
②观察、了解、熟悉人物特点
③确定表现手段和艺术风格
④表现方法步骤 

⑤色彩综合材料的使用
⑥创作实践——人物形象与体态的夸张变形
3.教学方法
通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高，使学生边学边练，通过实训，提高技能。采用互动式、启发式、现场演示，从中引导学生掌握肖像漫画夸张变形的规律和肖像漫画表现形式。
4.阅读材料
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5.思考作业题
选择名人明星肖像漫画创作。　
其它教学环节 课外肖像漫画速写日记和漫画创作，投稿及参加相关大赛交流展演。
撰稿人：               审稿人：               学院主管领导：           
                                         学院盖章：
《插漫画角色设计》课程教学大纲
（Character Design for Comics）
一、课程说明
【课程ID】200865                      【课程修习类型】专业核心课
【学分数】  4.5                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）
【先修课程】
1.课程介绍：
本课程是插漫画专业主干必修课程，主要包括五个方面内容，剧本与角色设定，漫画的基础知识，塑造角色形象，服装与道具设计，动物、怪物、机械设计。通过课程的讲授使学生具备漫画角色设计的基本技能，扎实掌握插漫画基础，并掌握插漫画创作流程，为专业漫画的创作打下基础。
This course is a compulsory course of illustration and comic major, mainly including five aspects, the script and the character set, basic knowledge of comic, character image-building, costume and prop design, animal, monster, mechanical design. Through the course of the teaching so that students have basic skills of cartoon character design, lay the foundation for the professional cartoon creation.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	剧本与角色设定
	16
	14
	2

	二
	插漫画角色设计基础知识
	16
	14
	2

	三
	塑造角色形象
	24
	18
	6

	四
	服装与道具设计，动物，怪物，机械设计
	24
	18
	6


3．课程教学目的与要求 
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程通过讲授使学生具备漫画角色设计的基本技能，扎实掌握插漫画基础，并掌握插漫画创作流程，为故事漫画的创作打下基础。同时要让学生认识角色与之相匹配的服装与道具的特征设计，让学生了解故事漫画、绘本漫画创作中角色造型设计、造型语言具有同样的重要艺术含量。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、演示、讨论、作业交流等多种教学手段。在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的理论与实践相结合的教学方法，通过作品引导学生对审美的思考，提高技能。
1.理解人体结构，解剖，透视基本知识
2.掌握漫画造型语言
3.对不同角色性格的刻画
4.漫画的色彩应用
5.丰富服装与道具的造型方法
6.理解角色造型的基本知识，充分表达人物性格，培养学生主动记忆绘画创作能力。
7.提高学生的创作能力与创作思维。
6．课程策略:
剧本分析与理论阐述，具体剧本案例分析充分掌握剧本创作的知识点。
课堂作业：剧本的写作，角色的描述，从剧本中选出3—5个角色进行概念的设定，要求有主角，配角，反面角色。
理论阐述与操作演示相结合，运用参考图片以及具体示范来讲述知识点。
课堂作业：画出角色的正、侧、背三视图以及表情图。
介绍中外服装发展史，收集资料从中学习。
课堂作业：设计角色性格特点的服装和道具。
通过人体和动物的解剖知识设计人物，动物，怪物，机械设计。
课堂作业：设计剧本中所能出现人物，动物，机械，怪兽。
7．推荐教材及参考文献
《Cartooning——The Head Figure by Jack Hamm》作者：Jack Hamm

《疯狂卡通》作者：文森特.伍德柯克  广西美术出版社 2007年出版
《力量--速写的角色设计》作者：Michael D Mattesi人民邮电出版社  2009年出版
《动漫造型设计》作者：谭东芳 丁理华  海洋出版社  2007年出版
《动态素描人体解剖》作者： 伯恩.霍加思   广西美术出版社 1997年出版
《动物画技法》作者： 庚.赫尔脱格伦 

8．教学考核
本课程是学位课程；平时成绩占 30 % ，期末考试成绩占70 % ；期末考试以作业累计为考试成绩。
9．实践教学内容安排
化妆速写;角色设计与动漫造型设计，本课程教学内容主要让学生熟悉并掌握一定的人物和动物绘画技法，并能画出各种动作；了解并能够熟练运用点、线、面、体来绘制角色造型的规律。
10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论
1. 教学要求
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
2.主要内容
剧本与角色设定，漫画角色设计基础知识，服装与道具设计，服装与道具设计，动物、怪物、机械设计，
3.教学方法
通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高，使学生边学边练，通过实训，提高技能。采用互动式、启发式、现场演示，从中引导学生掌握肖像漫画夸张变形的规律和肖像漫画表现形式。
4.阅读材料
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5.思考作业题
漫画形象素材搜集。　
重点、难点：完整的表达故事与角色形象，角色形象并能紧密配合故事。连贯的通过文字表达画面。
第1章 剧本与角色设定
1.教学要求
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高；使学生边学边练，通过实训，提高技能。要求学生对角色性格的把握和角色造型与故事的叙述表达清晰；理解漫画的造型语言，在现实生活中提炼素材，进行创作加工，掌握不同年龄、身份、性格等因素的角色创作。
2.主要内容
剧本的写作，故事改编。角色的创意设计。
3.教学方法
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
4.阅读材料
《动漫造型设计》作者：谭东芳 丁理华  海洋出版社  2007年出版
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5.思考作业题
　剧本写作一篇，要求充分的表达人物的性格特点。并能用文字表达画面语言。
（二）课堂练习与作业：文字表达概念设定，要求性格体态特征明显，表情生动。
（三）角色文字概念的设定
课堂练习与作业：同一个故事3—5个角色文字简介和概念设定的创作，要求性格体态特征明显，表情生动。
第2章 插漫画角色设计基础知识
1.教学要求
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高；使学生边学边练，通过实训，提高技能。要求学生对角色性格的把握和角色造型与故事的叙述表达清晰；理解漫画的造型语言，在现实生活中提炼素材，进行创作加工，掌握不同年龄、身份、性格等因素的角色创作。
2. 主要内容
角色造型的规律，角色概括生动，形体表达明确。结构形体、力量与角色、空间与角色、图形与角色；
3.教学方法
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
4.阅读材料
《动漫造型设计》作者：谭东芳 丁理华  海洋出版社  2007年出版
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5. 思考作业题
如何对角色性格把握和角色造型与故事的叙述表达说明。
第3章 塑造角色形象
1.教学要求
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高；使学生边学边练，通过实训，提高技能。要求学生对角色性格的把握和角色造型与故事的叙述表达清晰；理解漫画的造型语言，在现实生活中提炼素材，进行创作加工，掌握不同年龄、身份、性格等因素的角色创作。
2.主要内容
（一）激发灵感，体验生活
课堂练习与作业：实际生活中的速写练习，要求人物性格明确，形体表达充分。
（二）表现角色性格动作与表情
课堂练习与作业：练习每种角色的特有体态特征和表情。
（三）表现角色的色彩
色调与明暗关系；
（四）富有想象力的设计
3.教学方法
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
4.阅读材料
《动漫造型设计》作者：谭东芳 丁理华  海洋出版社  2007年出版
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5.思考作业题
发挥想象力，塑造你想象中的角色。要求造型形象性格特征突出的人物。
第4章   服装与道具设计
1.教学要求
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高；使学生边学边练，通过实训，提高技能。要求学生对角色性格的把握和角色造型与故事的叙述表达清晰；理解漫画的造型语言，在现实生活中提炼素材，进行创作加工，掌握不同年龄、身份、性格等因素的角色创作。
2.主要内容
服装设计道具设计，必须符合人物性格和故事发展的需要。熟练地掌握各个时期的服装，并运用到设计中去。
（一）服装的设计
1．不同国家不同时代的服装特征；
2．服装设计原理与方法；
课堂练习与作业：服装资料的搜集与联系，要求了解不同国家民族之间的服装特点。
（二）服装设计原理与方法
3.教学方法
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
4.阅读材料
《动漫造型设计》作者：谭东芳 丁理华  海洋出版社  2007年出版
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5.思考作业题：
发挥想象力，了解服装设计原理并运用到自己的设计中去。
第5章 动物，怪物，机械设计16学时
1.教学要求
根据本专业的特点，通过理论讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生审美、思考、动手能力的提高；使学生边学边练，通过实训，提高技能。要求学生对角色性格的把握和角色造型与故事的叙述表达清晰；理解漫画的造型语言，在现实生活中提炼素材，进行创作加工，掌握不同年龄、身份、性格等因素的角色创作。
2. 主要内容
（一）动物设计
1．常见动物的夸张模式；
2．常见动物的画法；
课堂练习与作业：不同动物的设计，要求动物的结构准确，形体感强，表情丰富生动。
（二）怪物设计
1．怪物的设计原则；
2．拟人怪物设计；
3．非人怪物设计；
课堂练习与作业：运用所学的人体与动物结构知识设计怪物。
（三）机械设计
1. 拟人化的设计；
2. 各种机体的造型元素；
3.教学方法
本课程是插漫画设计专业的基础，是插漫画创作的基本手段，是刻画角色和角色空间造型艺术创作方法的训练。学生对漫画角色设计与夸张变形能力培养综合体现，课程教学目的是掌握漫画角色的设计方法，夯实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫设计工作打下基础。要求课程采用研究型教学模式，运用课堂讨论、案例式等教学方法，教师采用实例分析与演示及多媒体课件实例演示方法投影设备配合进行授课。
4.阅读材料
《动漫造型设计》作者：谭东芳 丁理华  海洋出版社  2007年出版
《美国卡通教程——如何画出富有个性的卡通形象》汤姆.班克罗夫特著 上海人民美术出版社
5.思考作业题：
拟人化的机械能体现人物造型的曲线美感设计。
其它教学环节：课外漫画速写日记和单幅漫画创作，参加相关大赛交流展演。
撰稿人：                 审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画场景设计》课程教学大纲
（Scene Design for Comics）
一、课程说明
【课程ID】200895                     【课程修习类型】专业核心课
【学分数】2.5                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）  

【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】

1.课程介绍
本课程是插画与漫画设计专业的主干基础课，是插漫画创作的基本手段，是针对刻画插漫画特定空间环境的时空造型艺术创作思维和方法的训练。学生对场景氛围设计的综合体现，掌握漫画场景的创作方法，扎实学生的专业基础，开拓学生的创造性思维是现阶段的首要任务，为学生进一步学习和以后从事动漫工作打下基础。
This course is the backbone of the professional illustrator and comic design basic course, is the basic means in cartoon creation, is the space-time model of creative thinking in art and characterization methods in the specific space environment cartoon training. The students' comprehensive reflected on the scene atmosphere design, master the creation method of comic scenes, solid professional foundation of students, develop their creative thinking is the primary task at present, for the students for further study and later in the animation work lay the foundation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	插漫画场景设计概论
	8
	2
	6

	二
	漫画场景的氛围营造
	18
	14
	4

	三
	漫画场景综合创作
	22
	16
	6


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生通过多媒体和手绘等教学和实践手段，训练学生对漫画场景的观察力和概括表现力，训练学生创作漫画场景造型的能力，为今后漫画场景创作的顺利过渡打好基础。 

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是漫画创作的基本手段之一。
5．课程教学方法与手段
结合优秀漫画场景造型范例进行剖析，使学生了解多种风格的创作方法，同时提炼现实生活中的场景进行绘制，传授场景造型的基本创作方法。
6课程政策
要求学生完成四套完整的漫画场景创作作业
7．推荐教材及参考文献
《漫画场景设计》、沈琳、浙江人民美术出版社、2006年2月
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占30%，课程总成绩占70%，作业占平时成绩的90%。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	漫画场景造型
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	

	2
	漫画场景气氛图
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	

	3
	漫画场景设计
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	

	4
	漫画场景综合创作
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	


10．课程网站
二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
了解场景设对于插漫画设计的重要性和意义，掌握场景设计创作的一般规律和方法技巧
2.主要内容
场景设计要素与法则、插漫画场景的创作表现技巧
3.教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述
4.阅读材料
《漫画场景设计》
5.思考作业题
四套完整的漫画场景创作作业
第一章  插漫画场景设计概论（8学时）
1.教学要求
让学生掌握漫画场景设计的空间、构图、透视要素与法则
2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，学生建立独立的审美判断力，培养学生漫画场景空间造型的思维。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让每个学生完成两套漫画场景的基础造型临摹和设计。掌握漫画场景的表现特点。理论结合鉴赏分析，课后作业练习
4.阅读材料
《漫画场景设计》
5.思考作业题
选择两个漫画场景，配合造型创作法则设计场景形象。
第二章 漫画场景的氛围营造与视觉设计（18学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握场景的空间、构图、透视的设计
2.主要内容
运用点、线、面、体来理解场景的空间、构图、透视
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生通过练习熟练场景的空间、构图等诸要素的把握
4.阅读材料
《漫画场景设计》
5.思考作业题
完成作业：4开，分析图1张，创作1张
第三章 漫画场景综合创作（22学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握漫画场景的创作方法和完整的创作流程
2.主要内容
前期创意与设计、漫画场景造型创作
3.教学方法
理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《漫画场景设计》
5.思考作业题
能综合运用前面所学的知识，分析和运用一符号性元素来塑造场景；能独立完成主要角色和场景等。完成作业：4开，分析图1张；2开，创作1张。
撰稿人：  邓佳             审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《四格漫画》课程教学大纲
（.Four-frame Comic）
一、课程说明
【课程ID】107931                      【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 3.5                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（48/16）
【先修课程】
1.课程介绍
结合优秀四格漫画范例进行剖析，使学生了解多种风格的创作方法，同时提炼现实生活中的故事素材进行漫画创作，传授四格漫画的基本绘制方法。要求学生设定合理及美观，故事幽默及有深度，注重对于文字信息传递的深层理解和对故事节奏控制能力的培养。使学生掌握四格漫画的表现形式以及创作过程，能够运用漫画语言与剧本创作具有丰富内涵的漫画作品。             

Combining the outstanding four-frame comics, the students can realise various creating methods, abstract the story of manga about real life, learn the basic methods of four- frame comics. Students are required to set up story reasonable and beautiful, also with humor and depth. We should pay attention to the training about the student’s deep understanding ability of the text information and the ability to control the story rhythm. And the students are required to master the forms of four-frame comics and the creat processes, able to work out comics with rich connotation using the comic languages and scripts.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	四格漫画概论
	8
	4
	4

	二
	四格漫画故事表达
	12
	8
	4

	三
	四格漫画分镜表现
	20
	16
	4

	四
	四格漫画综合创作
	24
	20
	4


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生四格漫画的创作性思维得到发挥，掌握四格漫画的绘画技法，在作品中灵活运用漫画专业知识进行创作。通过对于四格漫画课程的学习使卡通漫画专业的学生拓宽创作视野，并在进行漫画创作的同时了解故事素材转化为画面的创作过程。通过对于四格漫画课程的学习结合以往的教学使卡通漫画专业的学生能够独立的完成完整的漫画作品。 
 4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是卡通漫画创作的基本手段之一。
5．课程教学方法与手段
结合优秀四格漫画范例进行剖析，使学生了解多种风格的创作方法，同时提炼现实生活中的故事素材进行漫画创作，传授四格漫画的基本绘制方法。
6课程政策
要求学生完成两套完整的四格漫画作业。
7．推荐教材及参考文献
国内外四格漫画作品 

国内热销的漫画杂志，如《漫画party》《漫画大师》《少年漫画》
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	四格漫画人物设定
	创作
	综合
	
	
	
	纸张
	

	2
	四格漫画表现技巧
	创作
	综合
	
	
	
	纸张
	

	3
	四格漫画分镜表现
	创作
	综合
	
	
	
	纸张
	

	4
	四格漫画创作练习
	创作
	综合
	
	
	
	纸张
	


10．课程网站
二、教学内容和学时分配
第一章  四格漫画概论（8学时）
1. 教学要求
了解什么是四格漫画，掌握四格漫画的风格特点和表现技巧，并能够进行四格漫画的作品创作。
2. 主要内容
四格漫画的概念、四格漫画的风格和特点、四格漫画的表现技巧。
3. 教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述。
4. 阅读材料
《四格漫画基础》
5. 思考作业题
掌握四格漫画的风格特点并完成两套完整的四格漫画。
第一章    四格漫画故事表达 （12学时）
1.教学要求
让学生掌握四格漫画故事的创作方法。
2.主要内容
四格漫画故事着重点子创意，故事不需要很复杂，角色也不要太多，对白精简，让人容易轻松阅读。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让每个学生完成两套四格漫画的故事写作并点评修改。掌握四格漫画故事起、承、转、结的表现特点。
4.阅读材料
《漫画大师》
5.思考作业题
思考题：如何更好地创作四格漫画故事？如何处理好四格漫画起、承、转、结的故事情节？
创作题：创作两个完整的四格漫画故事
第三章 四格漫画分镜表现（20学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握四格漫画的分镜表现技巧
2.主要内容
四格漫画分镜表现的多种方法，四格漫画的角色设定和场景设定、多格漫画的对白设计和幽默语言的表现
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生能够独立设计出符合四格漫画特征的角色和场景，并熟悉四格漫画的分镜表现技巧
4.阅读材料
《少年漫画》
6. 思考作业题
四格漫画的动作表情对白情节安排有哪些要求？并完成两组四格漫画的分镜表现作业。
第四章 四格漫画综合创作（24学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握四格漫画的创作方法和完整的创作流程。
2.主要内容
让学生根据故事内容创作两套完整的四格漫画。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生通过四格画面表现完整的故事，熟练利用四格画面表现出幽默、有趣的效果。
4.阅读材料
《漫画party》
5.思考作业题
完成两套完整的四格漫画
撰稿人：                 审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《商业插画》课程教学大纲
（Commercial Illustration）
一、课程说明
【课程ID】200896                         【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 2.5                            【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】
1.课程介绍
商业插画课程是插漫画专业方向的学生进入工作室后的专业核心课程。是为插漫画专业方向的学生对商业插画概念有一个初步了解。通过教师在教学中多媒体课件演示的方式，让学生对商业插画的概念有初步的认识，了解商业插画的不同风格与特征，以及应用范围。进行商业插画的临摹，搜集各类商业插画作品，通过与临摹相结合进行商业插画创作。
The commercial illustration course is a professional core curriculum for the students majoring in comics after they come into the studio. And it can let the students have a preliminary understanding about the concept of commercial illustration. The students will have a preliminary understanding about it, know the different styles and features of it and its application ranges by presenting the multimedia courseware during the course. The students are required to creat the commercial illustration by combining collecting and copying all kinds of commercial illustration.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	商业插画的概念认识
	8
	2
	6

	二
	商业插画的风格与应用
	20
	14
	6

	三
	商业插画创作
	20
	16
	4


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生通过多媒体和手绘等教学和实践手段，结合各种商业艺术语言和商业插画特点，训练学生进行商业插画的创作。该课程的设置可以被看作是从基础课程向插画创作的过渡。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是插画创作的应用方向之一。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则，强调开发思维和培养创新能力，并以大量优秀的作品为范例，引导学生去思考、去动手，并结合各种当代商业语境进行商业插画创作。
6．课程政策
 以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
7．推荐教材及参考文献
《商业插画设计》
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验
学时
	主要
仪器设备
	设备
复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	商业插画寄出
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	

	2
	商业插画气氛图
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	

	3
	商业插画设计
	创作
	综合
	
	
	
	纸质
	


二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
了解商业插画对于商业广告应用设计的重要性和意义，掌握商业插画创作的一般规律和方法技巧。
2.主要内容
商业插画造型要素与法则、商业插画的创作表现技巧
3.教学方法
理论讲授结合幻灯片图片阐述
4.阅读材料
《插画基础》
5.思考作业题
让学生通过创作不同风格的商业漫画，独立完成商业漫画的设计和应用，4开4张
第一章   商业插画概念认识（8学时）
1.教学要求
让学生掌握商业插画构图、透视要素与法则
2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，学生建立独立的审美判断力，培养学生商业插画的思维。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，理论结合鉴赏分析，课后作业练习
4.阅读材料
《商业插画设计》
5.思考作业题
开商业插画造型训练分析图1张
第二章   商业插画的风格与应用（20学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握商业漫画风格营造的应用法则
2.主要内容
漫商业插画的的各种风格的练习和掌握
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生通过对不同风格商业漫画的临摹，掌握最基本的商业漫画氛围营造。
4.阅读材料
《商业漫画》
5.思考作业题
不同风格商业漫画效果图4开两张
第三章   商业漫画创作（20学时）
1.教学要求
让学生熟练掌握商业漫画设计的创作方法和完整的创作流程
2.主要内容
前期创意与设计、商业漫画造型绘制和上色
3.教学方法
理论讲授结合实践操作。
4.阅读材料
《商业漫画》
5.思考作业题
让学生通过创作不同风格的商业漫画，独立完成商业漫画的设计和应用，4开4张。
撰稿人：              审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《多格漫画设计》课程教学大纲
（Comic Strip Design）
一、课程说明
【课程ID】200866                      【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 4.5                         【适用专业】动画（插画与漫画方向） 

【开课学院】 美术学院                   【建议修读学期】 三秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程是插画与漫画设计专业的主干课程之一，是卡通漫画创作的基本手段之一；首先从认识和理解故事的概念入手，再深入介绍故事漫画的表现特点，理解漫画分镜表现形式、漫画符号语言；如何把握故事整体性与漫画表现的契合点。结合优秀多格漫画范例进行剖析，使学生了解多种风格的创作方法，同时提炼现实生活中的故事素材进行漫画创作，传授多格漫画的基本绘制方法。
This course is one of the main courses majoring in illustration and comic design and it is one of the basic tools in the cartoon creation. First of all, start from the awareness and understanding of the concept of the story. Then further introduce the performance characteristics of comic story, understand points mirrors of comics, cartoon sign language, and how to grasp the integrity of the story and comic performance. Analysising many outstanding paradigms, make students understand the creation method in a variety of styles and refine materials for cartoon creation in real life, learn the basic drawing skills.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	理解与认识故事
	16
	12
	4

	二
	多格漫画的分镜表现、语言符号
	16
	12
	4

	三
	多格漫画策划
	22
	16
	6

	四
	多格漫画设计
	26
	16
	10


3．课程教学目的与要求
本课程教学目的是通过多格漫画的讲解，使学生理解故事、认识故事，通过漫画手段如何表达故事；如何通过漫画的镜头和运用多种漫画符号语元素来表现，进而具备创作多格漫画的综合创作素质和能力。通过对于多格漫画课程的学习结合以往的教学使卡通漫画专业的学生能够独立的完成完整的漫画作品。
4．本门课程与其它课程关系及要求
多格漫画设计课程是插画与漫画设计专业的学位核心课程，该课程对整个专业起引导作用。
5．课程教学方法与手段
1 本课程以实践课为主，通过多媒体教学和范画演示，丰富课堂内容和教学手段，使学生在轻松愉快氛围中主动学习。
2 课堂讲授多格漫画知识，通过课上练习、课后作业等形式培养学生审美能力、理解能力、动手能力、综合能力，最终让学生提升综合文化素养，掌握多格绘画技能。
3 课后思考，重点观察学生对本门课程知识点的理解和掌握。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7．推荐教材及参考文献
《世界动漫经典教程——制造漫画》（修订版）；（美）麦克劳德 著，张明　译；
出版社：人民邮电出版社；出版时间：2012-05

8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9．实践教学内容安排
本课程实践教学内容主要训练创造故事和用漫画语言表达故事为主，同时结合适量半临摹半改编形式学习优秀作品的表现方式。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第一章   理解与认识故事（16学时）
1.教学要求
要理解和认识故事，理解故事的几个组成部分。
2.主要内容
讲解故事的诸要素：变化、事件、场景、序、幕；结合经典案例分析故事的节奏感和对抗原理。
· 故事设计术语认识
· 如何创意构思
· 如何编写故事梗概
· 编写故事大纲
3. 教学方法
与学生增强互动，以游戏形式展开故事联想；集体讨论交流结合点评。
4. 阅读材料
欣赏《飞屋环游记》相爱一生片段分析故事；《午夜凶铃》开始片段分析故事节奏感；《故事：材质、结构、风格和银幕剧作的原理》，麦基（美） 著
5. 思考作业题
完成作业：选一词展开联想，用文字描述一个小事件或创意片段。
思考：为什么去电影院看好莱坞大片不会觉得困乏；好莱坞电影在叙事节奏方面有哪些优点。
第二章   多格漫画的分镜表现、语言符号（16学时）
1. 教学要求
要让学生认识漫画分镜的特点；如何运用各种类型镜头来体现节奏感；把握漫画分镜设计的规律。
2. 主要内容
· 画格与流程 

· 漫画分镜设计的规律
· 漫画符号语言 
3.教学方法
理论结合实践案例多角度阐释，集体探讨与个别辅导结合。
4.阅读材料
欣赏经典案例，课余时间阅读《世界动漫经典教程——制造漫画》（修订版）；（美）麦克劳德 著，张明　译
5.思考作业题
作业：用一页画面，讲述如何制作\装卸\完成一个物品。如:“开枪打鸟”，“拿钥匙开门”，“听枪声开始起跑”等。 

思考：如何能体现作品的风格特点（通过符号语言表现）。
第三章   多格漫画策划（22学时）
1.教学要求
要学会寻找故事、制造故事，学会以小见大，准确定位，贴近现实生活；把握故事的节奏感。
2.主要内容
设计故事，根据故事概要和内容绘制分镜，准确表达故事节奏感。
· 定位故事
· 编写故事梗概
· 画分镜
3. 教学方法
集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料
《故事：材质、结构、风格和银幕剧作的原理》，麦基（美） 著
5. 思考作业题
完成作业：根据规定编故事（人物控制在三个以内）（情节简单、内容15个镜头以上、300字以内故事梗概）。
思考：国内外影视的编剧问题。
第四章   多格漫画设计（26学时）
1.教学要求
要学会如何用分镜头整体把握故事节奏感；准确表达人物、场景等气氛；幽默夸张的角色和故事情节绘制四格及多格漫画。
2.主要内容
准确把握故事分镜表达。
· 绘制分镜
· 深入刻画
3. 教学方法
集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料
《故事：材质、结构、风格和银幕剧作的原理》，麦基（美） 著
5. 思考作业题
完成作业：把学生自己编写的故事绘制成多页绘本。
思考：多格漫画商业与艺术的比较认识。 

撰稿人：                审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《绘本设计》课程教学大纲
（Picture Book Design）
一、课程说明
【课程ID】200867                   
  【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 4                          【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院           
      【建议修读学期】 三秋 

【学时数】总学时（理论学时/实践学时）64（64/0）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程是漫画专业的主干课，通过漫画创作实践，让学生了解和掌握原创漫画的多种表现形式和创作特点，并熟练运用三年来所学的漫画角色、场景、漫画语言、分镜等专业知识以及电脑后期软件进行多样化的漫画故事创作，为学生进一步学习和以后从事漫画创作打下基础。
This course is the backbone course majoring in cartoon. Through cartoon creation practice, students understand and master a variety of forms and creating characteristics of original cartoons, and skillfully use cartoon characters, scenes, comic language, points mirrors and other professional knowledge, as well as computer software to diversify the creation of comic stories, to lay the foundation of further study cartoon creation for students. 
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	故事设计
	12
	12
	0

	二
	角色、场景设计
	12
	12
	0

	三
	分镜头设计
	16
	16
	0

	四
	绘本创作
	24
	24
	0


3．课程教学目的与要求 
本课程是漫画专业的主干课，本课程将强化学生对故事与图画的重新认识：图画不是插图，不只是文字的说明和补充，它本身就在“说话”。图与文互相融汇、互相协调，共同表现同一个主题，也是是我们常说的“图文并茂”的本质。提高学生们对故事的有效绘画表达的深度认识，在教学上做到“精晰目标，精选内容，有效设问”来做足做深文章。
4．本门课程与其它课程关系及要求
绘本设计课程是插画与漫画设计专业的学位核心课程，该课程对整个专业起引导作用。
5．课程教学方法与手段
本课程以理论课为主，以课堂练习、互动讨论为辅，通过多媒体教学演示，丰富课堂内容和教学手段，使学生在轻松愉快氛围中主动学习。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。教师根据学生作业整体完成情况进行指导、点评。
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9．实践教学内容安排
本课程教学内容主要从观察绘图、体悟文字、根据绘本来想象、提高学生浓厚的兴趣四面设置课程构架；要求学生运用绘画语言合理恰当地表达故事。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第一章  故事设计（12学时）
1.教学要求

串讲、分享故事情节、画面，故事回味、延伸

具有故事设计能力
2.主要内容
①、分析和延伸故事
②、故事设计
3.教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4.阅读材料
《漫画实战教程—原创故事漫画篇》  作者：赖有贤  上海人民美术出版社   2008年出版
5.思考作业题
完成作业：分析和延伸故事若干，故事设计1个。
思考：当代商业性漫画与艺术类漫画的研究方向有何不同。
  第二章   角色、场景设计（12学时）
1. 教学要求
要让学生们理解人物、服饰、道具的风格统一性和独特性
为烘托人物性格特征和氛围合理搭配场景和景别
2. 主要内容

角色设计（人物、服饰、道具）

场景设计
3. 教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4. 阅读材料
优秀绘本欣赏与分析。
5. 思考作业题
完成作业：根据故事需要设计角色和场景。
思考：绘本的风格特色如何通过绘画表现。
第3章   分镜头设计（16学时）
1. 教学要求
根据故事内容和角色场景设计完成剧本设计
学会分镜头设计
2. 主要内容
1 完成剧本设计
2 分镜头设计
3. 教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4. 阅读材料
优秀绘本欣赏与分析。
5. 思考作业题
完成作业：完成绘本的分镜头设计。
思考：漫画分镜与影视分镜的区别以及各自的优势体现。
第4章   绘本创作（24学时）
1. 教学要求
能学会基本的绘本版式和装帧设计
能独立完成绘本的整体穿插节奏和章节布局
完成作业：完成1本绘本创作
2. 主要内容
1 绘本版式与装帧设计
2 绘本整体设计
3. 教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4. 阅读材料
优秀绘本欣赏与分析。
5. 思考作业题
完成作业：完成1本绘本创作。
思考：各类型漫画的区别特点。
撰稿人：  邓佳             审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《数媒立体造型》课程教学大纲

（Three-dimensional Mdeling）
一、课程说明
【课程ID】200897                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3                              【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）

【先修课程】

1. 课程介绍

立体造型在数字媒体（数码影像）课程教学系统中，主要表体现为影视美术设计。由于课时的限制教学重点主要落实在美术场（制景）设计上,同时道具设计也是重要的组成部分。本段课程的教学，旨在培养学生基本影视美术概念与场景、道具设计与动手实践能力的培养。
   Course description:Three-dimensional modeling in the digital media (digital video) teaching system, mainly reflect the design for the film art. Due to the restricted class teaching mainly focus on art field (King) design, and is also an important part of props design. This course aims to cultivate students' film and television art, basic concept and scene props, training design and practical ability.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	数字媒体立体造型的概念
	4
	4
	0

	二
	数字媒体立体造型设计
	16
	8
	8

	三
	数字媒体立体造型制作
	44
	16
	24


3.课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生掌握影视美术的基本概念与工作内容与工作流程。并具备一定的设计能力与修养并能按设计图按比例缩小制作场景和道具的动手实践能力。
4.本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体主干课程之一，一部影片的美术成功与否直接影响影片的视觉效果和主题表现。数媒立体造型是影视美术下演员角色造型外的空间造型系统，是表演、导演摄像、灯光课程的基础。
5.课程教学方法与手段

结合优秀影片进行剖析，使学生了解影视美术创作思维与空间造型，同时结合现实生活进行有主题的场景创作。

6.课程政策

要求学生根据所选定的故事完成一套完整的角色（服装、化妆）道具、与场景的设计图纸，之后在故事场景中选出一个作为主场景作为立体造型作业完成制景制作。

7．推荐教材及参考文献

《银幕影像造型与艺术》周登富 王鸿海 中国电影出版社2007年1月

8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。

9．实践教学内容安排

	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	数字媒体立体造型基本概念
	理论
	  综合
	0
	
	
	
	视听室

	2
	美术设计
	创作
	综合
	8
	
	
	
	机房

	3
	场景制作
	创作
	综合
	24
	
	
	综合材料
	车间


10．课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

1. 教学要求

系统的掌握电影美术概念、内容与工作流程。
2. 主要内容

根据理论知识和故事文本实现美术创作。
3. 教学方法
理论讲授结合拉片讲解。

4. 阅读材料
《银幕影像造型与艺术》读解个电影节美术获奖影片。

5.思考作业题
一套完整的美术设计美术元素之间如何形成统一感。

第一章 数字媒体立体造型基本概念（4学时）
1.教学要求

系统掌握数字媒体立体造型基本概念。了解数字媒体立体造型在影片中各部门的工作内容以及工作流程。

2.主要内容

影视美术中的服装，化妆，道具及副美术和制景的各个部门的造型工作与工作范围。
3.教学方法

结合影片和资料讲解。

4.阅读材料

影片资料
5.思考作业题

读解同部影片中美术各个部门间的设计是如何统一风格的。

第二章 数字媒体立体造型设计（16学时）
1.教学要求

掌握影视美术设计工作流程与内容。

2.主要内容

根据剧本按比例做出场景气氛图与三视图；设计相关道具；标注制作相关材料。
3.教学方法

理论讲授结合实践操作。

4.阅读材料

具体案例
5.思考作业题

从既定（电影、电视、戏剧）剧本中选出主要场景，并（从场景、道具、服装、化妆4各方面）写出一定字数的“美术设计阐述”。

第三章 数字媒体立体造型制作（44学时）
1.教学要求

设计制作的场景、道具要很好的体现美术阐述中的要求，更不能背离场景图纸。

2. 主要内容

通过美术设计阐述、美术气氛图、美术场景图纸、道具设计图纸和按比例制作等系列教学习，使得学生建立独立的审美判断力，培养学生整体美术设计的理念。

3. 教学方法

理论讲授结合拉片解读。

4. 阅读材料

个电影节美术获奖影片。
5.思考作业题

按一定比例完成场景、道具模型。（需要布光拍摄）

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《摄像基础》课程教学大纲

                      （Basic Photography）
一、课程说明
【课程ID】200868                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 4.5                            【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）

【先修课程】

1.课程介绍
通过本课程的教学，培养学生掌握影视摄像技术的基本概念与具体的实际操作内容，其中也包括对于光影以及构图美学的简单介绍，在理论的基础上，培养一定的动手实践能力。

Course description:Through teaching of the course, to cultivate the students master the basic concept of the film and television camera technology and the actual operation of specific content, including for the simple introduction of light and composition aesthetics, on the basis of theory, cultivate some hands-on practice ability.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	摄像机种类结构与原理
	8
	4
	4

	二
	摄像机使用方法与拍摄技巧练习
	24
	16
	8

	三
	短片拍摄
	32
	28
	4



3．课程教学目的与要求
摄像时进行影视创作的基础，本门课程主要是让学生通过对所有知识点的学习和掌握，熟悉了解各种摄影器材和各种摄影附件，最终使学生学会使用摄像机。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程是数字媒体专业的主干课程之一，是影视创作必备的基本知识。

5．课程教学方法与手段

多媒体结合传统教学，摄像实践 。

6课程政策

要求学生熟悉了解简单的摄像过程，掌握摄像的镜头语言，深入学习影视创作
7．推荐教材及参考文献
《影视摄像技术与技巧》萧寒编著 电子工业出版社  2004年9月第一版

《单机拍摄与制作》[美]罗伯特著 北京广播学院出版社  2004年9月第一版

《电视和电影照明技术》[英]古拉德·米勒森著  中国电影出版社 1994年3月第一版

8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	摄像机的种类结构与原理
	理论
	  综合
	8
	
	
	
	视听室

	2
	摄像机使用方法
	理论
	综合
	8
	
	
	
	视听室

	3
	摄像机拍摄技巧练习
	创作
	综合
	16
	
	
	
	车间

	4
	拍摄短片
	创作
	综合
	32
	
	
	综合材料
	车间


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1. 教学要求

通过短小作业的拍摄练习，让学生掌握常见摄像机的使用技巧以及不同拍摄场景的注意事项，并且有根据拍摄目的预先构思拍摄素材的能力。
2. 主要内容

摄像机使用，摄像技巧练习，短片拍摄
3. 教学方法
理论讲授，实际操作。

4. 阅读材料
《影视摄像技术与技巧》，《单机拍摄与制作》
第一章 摄像机的种类结构与原理

1.教学要求

初步了解摄像机的种类结构以及原理
2.主要内容

通过理论学习和实际操作，给学生进行示范演示，从而解释说明摄像机的一些基本知识点。

3.教学方法

理论讲授与实际操作示范

4.阅读材料

教材
5.思考作业题

温习所学摄像机基本知识点，比较形象的了解其操作原理

第二章  摄像机使用方法
1.教学要求

熟悉了解摄像机在操作中的各项基本步骤以及使用方法。

2.主要内容

摄像设备的准备和维护，摄像机调试，摄像的基本原理和拍摄要领

3.教学方法

结合实际操作和理论知识点讲解。

4.阅读材料

影片资料以及说明资料
5.思考作业题

研究好如何正确操作摄像机

第三章 摄像拍摄技巧练习
1.教学要求

掌握拍摄的一些基本技巧

2.主要内容

首先拿稳摄像机，固定镜头，熟悉手动功能的运用，以及摄像机动态拍摄的技巧。
3.教学方法

理论讲授结合实践操作。

4.阅读材料

具体案例（视频资料）
5.思考作业题

有针对性的进行拍摄

第四章 短片拍摄
1.教学要求

独立拍摄短片

2.主要内容

从最初的拍摄内容开始进行有针对性的计划拍摄，并完整的完成拍摄。
3.教学方法

理论讲授结合实践操作。

4.阅读材料

具体案例（视频资料）
5. 思考作业题

短片拍摄

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《录配音基础》课程教学大纲

（Recording and Dubbing foundation）
一、课程说明
【课程ID】200898                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3                              【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】动漫学院                      【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）

【先修课程】

1.课程介绍
通过本课程的教学，培养学生掌握录配音技术的基本概念，学习一些录配音基础方法，对于音响有一个全面的认知，培养一定的动手实践能力。

Course description:Through teaching of the course, and cultivate the students master the basic concept of recorded voice technology, learn some recorded voice based method, have a comprehensive cognition to the stereo, cultivate some hands-on practice ability.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	录音技术
	8
	4
	4

	二
	配音艺术
	24
	12
	12

	三
	综合创作
	32
	16
	16


3．课程教学目的与要求
摄像时进行影视创作的基础，本门课程主要是让学生通过对所有知识点的学习和掌握，熟悉了解各种摄影器材和各种摄影附件，最终使学生学会使用摄像机。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体课程之一，录配音基础也是影视相关课程的基本知识架构，具有艺术美感的录配音往往在一部影片中起到画龙点睛的作用

5．课程教学方法与手段

多媒体结合传统教学，录音采样实践 。

6课程政策

要求学生熟悉了解简单的录配音原理，掌握方法 

7．推荐教材及参考文献
《录音与调音》黄瀚，王宏民 著 中国广播电视出版社  2002年4月第一版

《实用录音技术》[美] 巴特利 著 人民邮电出版社  2010年3月第一版

《影视配音艺术》王明军，阎亮 著  中国传媒大学出版社 2007年10月第一版
8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	录音技术
	理论
	  综合
	8
	
	
	
	视听室

	2
	配音艺术
	理论
	综合
	8
	
	
	
	视听室

	3
	综合创作
	创作
	综合
	16
	
	
	
	车间


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1. 教学要求

通过主题性创作，让学生掌握常见录，配音的使用技巧，具备初步进行录配音的能力。
2. 主要内容

录音技巧，配音艺术，综合创作
3. 教学方法
理论讲授，实际案例解析

4. 阅读材料
《影视摄像技术与技巧》，《单机拍摄与制作》
《电影摄影画面创作》[中]张会军。中国电影出版社1998年出版
第一章 录音技术（8学时）
1.教学要求

初步了解录音的基本知识点
2.主要内容

于拾音技术，录音方法，以及调音与混音

3.教学方法

理论讲授与实例示范

4.阅读材料

教材以及数字素材
5.思考作业题

温习所学录音技术包含的基本知识点，对其有一个初步的认识

第二章 配音艺术（24学时）
1.教学要求

在专业的学术环境中掌握配音的相关知识点，了解一些配音的技巧，并练习

2.主要内容

解说配音，效果声配音，配乐技巧
3.教学方法

结合实例示范和理论知识点讲解。

4.阅读材料

数字资料以及说明资料
5.思考作业题

如何进行针对性的配乐
第三章 综合创作（32学时）
1.教学要求

综合使用学习的知识点以及技术，创造出一个相关的声音小品

2.主要内容

有主题性的进行一个录，配音结合的小品创作
3.教学方法

在学生的创作过程中指导

4.阅读材料

相关具体案例（数字资料）
5. 思考作业题

综合创作

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《表演基础》课程教学大纲

　　　   （Basic Acting）
一、课程说明
【课程ID】200899                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】2.5                             【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/16）

1.课程介绍
表演教学就是要求通过系统、科学的训练方法，使学生建立正确的舞台自我感觉，就是要求像生活中对待一切事物的态度一样，去对待一切舞台虚构。以适应影视表演以及影视创作需要。

Course introduction: teaching is the request through the system performance and scientific training methods and make students establish the correct stage feeling, is to ask like attitude toward everything in life, to treat all fictional stage. To meet the need of film and television show and video creation. 

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	表演的概念以及基本功素质训练
	8
	4
	4

	二
	表演的舞台行动与规定情境
	24
	16
	8

	三
	有机交流，互相动作
	16
	8
	8


3．课程教学目的与要求
通过本单元的训练，使同学们初步掌握了以下几点：

1、迅速地相信假使，从真实的现实生活立刻进入到虚构的舞台生活。

2、迅速地抓住各种诱饵，展开创造性的想象。

3、迅速地强迫自己将注意力集中到应该注意的具体对象上，排除杂念和干扰，解放思想和机体。

4、发挥学生特长，从局部带动整体，较快地建立了正确的舞台自我感觉。

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程数字媒体课程之一，表演基础是影视类课程中的一个基础课程，与其他一些课程相辅相成

5．课程教学方法与手段
多媒体结合传统教学 。

6. 课程政策:
表演训练不只是理解讲解，而是要通过一系列表演练习，引导学生进入创作状态。这些练习使学生在不知不觉中，思想集中，肌肉放松，信念增强，进入到一个想象的艺术创作天地之中去。让学生思想解放，想象活跃，信念增强，反应灵敏，激情奔放，整个集体从内到外都变得自由可塑，演员的“天真”、“童心”要获得释放，在多次的练习过程中，使他们对假定的规定情境产生信念，养成习惯，按生活逻辑自觉地行动起来。
7．推荐教材及参考文献
《表演基础》封晓东，余力民 著 ，浙江大学出版社  20１１年１月第一版

8．学生成绩评定本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	表演的概念以及基本功素质训练
	理论
	  综合
	8
	
	
	
	视听室

	2
	表演的舞台行动与规定情境
	实践
	综合
	8
	
	
	
	视听室

	3
	有机交流，互相动作
	实践
	综合
	
	
	
	
	视听室


10．课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

1. 教学要求

通过主题性创作，让学生掌握常见录，配音的使用技巧，具备初步进行录配音的能力。
2. 主要内容

表演的概念以及如何表演
3. 教学方法
讲授法

4. 阅读材料
《表演基础》封晓东，余力民 著 ，浙江大学出版社  20１１年１月第一版

第一章　表演的概念以及基本功素质训练（8学时）
1.教学要求

表演训练不只是理解讲解，而是要通过一系列表演练习，引导学生进入创作状态。这些练习使学生在不知不觉中，思想集中，肌肉放松，信念增强，进入到一个想象的艺术创作天地之中去。让学生思想解放，想象活跃，信念增强，反应灵敏，激情奔放，整个集体从内到外都变得自由可塑，演员的“天真”、“童心”要获得释放，在多次的练习过程中，使他们对假定的规定情境产生信念，养成习惯，按生活逻辑自觉地行动起来。
2.主要内容 

表演的概念、感知自我练习、即兴适应练习、真实感练习、情绪记忆练习、激情反应练习等。
3.教学方法

理论讲解结合影片观摩，引导学生训练。

4.阅读材料

影片数字素材
5.思考作业题

观察生活、情绪记忆，这里的观察和后面的观察和后面的观察生活，组织小品练习有所区别，这里是指要让学生从进入这一专业课程时，就要他们养成随时观察四周生活，观察自我的习惯，要记住自身和四周所发生的事，这种练习在素质训练时就要进行，让学生讲述一件高兴的事，一件伤心的事，一件有趣的事，入学后印象最深刻的一件事，今天有什么发现等等，情绪记忆是演员创作人物形象的财富，要天天积累。

第二章　　表演的舞台行动与规定情境（24学时）
1.教学要求

当我们明确了行动之后，就知道一个演员为了完成舞台任务，必须通过许多的、不断的行动，当然这些行动不是孤立的，而是合情合理的，合乎逻辑的组合成一条积极的行动线，直到舞台任务的完成，或是不能完成而改变任务在继续完成。这条行动线是根据人物的身份，规定情境和舞台任务以及演员对生活的理解组成的。观众是通过演员的行动过程明确他的任务和规定情境的。当演员有了活生生的、有机的行动过程，他才能创造出有血有肉，有思想感情的活人来。

因此，舞台行动与规定情境认同感的训练最终是为了让学生能够在假定的舞台环境中真实的生活。

2.主要内容

各种有规定情境的舞台行动练习

3.教学方法

结合实例示范

4.阅读材料

数字资料
5.思考作业题

这是表演基础训练最关键的阶段，学生在本单元要学会在自己虚构的规定情境中组织起有目的，有顺序而有逻辑的舞台行动，要学会掌握舞台行动诸要素“你是什么人，在什么地方，在什么时候，你要做干什么？为什么？怎么干？”在行动过程中要学会掌握适应、思考、判断等重要环节，逐步掌握构思单人小品的技巧和方法。

第三章　　有机交流，互相动作（16学时）
1.教学要求

在一、二单元的学习基础上，学会相互行动。要求和同台演员，按不同的人物关系和规定情境，运用动作和语言等表现手段，在相互行动的过程中产生活生生的真实有机的交流适应。

2.主要内容

各种带交流的相互动作练习

3.教学方法

结合实例示范和理论知识点讲解。

4.阅读材料

数字资料以及说明资料
5.思考作业题

考试形式：交流小品

考试要求：注意力集中，肌肉松弛，能平静自如地投入

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《剪辑基础》课程教学大纲

（The base of the clip）
一、课程说明
【课程ID】200870                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3.5                            【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论/实验学时）64（48/16）

【先修课程】

1.课程介绍
本课程是一门专业基础课，是一门理论和实践结合紧密的课程。通过该课程的学习，学生能对视频剪辑所涉及的视听元素有明确的认识和感受能力，在掌握传统电视节目制作技术的基础上，学会充分利用新的技术手段优化电视教材和多媒体课件的制作手段和途径，提高电视教材和多媒体课件的质量。
This course is a professional basic course, is a combination of theory and practice closely course. By learning this course, students can to video clips of audio-visual elements involved in the ability to understand and feel clear, based on traditional TV program production technology, technical means to optimize production means and ways of TV teaching materials and courseware full advantage of the new society, TV teaching materials and improve the quality of multimedia courseware.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	非线性编辑的发展沿革
	2
	2
	0

	二
	数字视频基础知识
	4
	2
	2

	三
	Premiere Pro基础知识
	10
	8
	2

	四
	Premiere Pro的使用
	12
	8
	4

	五
	Premiere Pro 视、音频的合成
	12
	10
	2

	六
	Premiere Pro综合实例练习
	24
	18
	6


3．课程教学目的与要求 

通过本课学习，培养学生基本剪辑能力，掌握剪辑所需的理论知识和创作中所需用到的非线性编辑软件Premiere Pro的应用技术，使学生掌握视频创作的再创作手法，培养对于剪辑艺术本身的明确认知与合理的思维方式。
4．本门课程与其它课程关系及要求
《剪辑基础》是动画（数字媒体方向）方向教学的一个重要组成部分，通过学习能使学生形成一定的后期编辑制作能力与输出能力。通过本次课程的学习使学生掌握计算机设计软件Premiere Pro的制作方法和规律，使学生理解软件制作的逻辑思维；在动画（数字媒体方向）课程中，它与二维动画、三维动画技术、影视后期编辑等后续课程有着密切的衔接关系，是该方向专业课程的基础课程。

5．课程教学方法与手段
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。在具体教学中要将剪辑基础课程的学习和电视节目制作、编导等知识相结合。理论学习与实践学习并重。实践操作举一反三，注重同一命令中不同参数的设置引起制作效果的变化。

6.课程策略
该课程是专业必修课，以理论讲授结合随堂实践练习，成绩包括学习的态度，课堂布置的作业和期末考试。

7．推荐教材及参考文献
推荐教材：
1、《Premiere Pro 宝典》 Adele Drobjas  Seth Greenberg著   电子工业出版社 2005年2月

主要参考书：

1、《数字化影视制作技术》   张歌东编著   北京广播学院出版社   2000年

2、《数字媒体非线性编辑技术》 王志军主编 高等教育出版社 2005年

8．学生成绩评定
考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

9．实践教学内容安排
（实验1）

1、实验目的要求

　初识Premiere Pro、基本文件操作、程序调试

2、实验主要内容

⑴认识Premiere Pro菜单

⑵ 操作Premiere Pro界面

⑶ 尝试Premiere Pro中音频视频的输入和输出

⑷了解Premiere Pro制作视频的基本过程

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的多媒体计算机  

（实验2）

1、实验目的要求

　掌握Premiere Pro中视频滤镜效果的应用

2、实验主要内容

⑴ Premiere Pro中滤镜效果简介

⑵滤镜效果综合运用之一

⑶滤镜效果综合运用之二

  3、实验仪器设备

配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

（实验3）

1、实验目的要求

学习转场效果的制作方法

2、实验主要内容

⑴转场效果是设置窗口的使用

⑵各种转场效果的说明和演练

⑶转场制作特殊效果实例

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

（实验4）

1、实验目的要求

　学习叠加和运动效果的使用

2、实验主要内容

 ⑴叠加效果制作应用

⑵运动效果的使用

⑶叠加、运动技术制作影片综合运用实例

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

（实验5）

1、实验目的要求

　掌握字幕效果制作

2、实验主要内容

⑴Title菜单与工具

⑵制作字幕文件

⑶制作路径字幕

⑷滚动字幕的制作

⑸字幕模板的应用

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

（实验6）

1、实验目的要求

　学习声音效果的编辑制作

2、实验主要内容

⑴音频参数的设置

⑵音频素材的剪辑方法

⑶音频滤镜的应用

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机   

（实验7）

1、实验目的要求

了解Premiere与辅助软件的综合运用

2、实验主要内容

⑴ Premiere Pro与Photoshop的关系

⑵ Premiere Pro与Illustrator的关系

⑶ Premiere Pro与After Effect综合使用

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

（实验8）

1、实验目的要求

　了解用第三方插件制作特殊效果的方法

2、实验主要内容

　⑴ Aged Film 滤镜效果插件安装与使用

⑵ Boris插件的使用

⑶ Hollywood插件的使用

⑷Illusion插件的应用

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

（实验9）

1、实验目的要求

学习在Premiere Pro中将完成作品的输出

2、实验主要内容

⑴输出avi视频文件

⑵输出rm、wmv文件

⑶使用Adobe Mpeg输出视频文件

  3、实验仪器设备

　配有视频采集卡、AV高速硬盘 、装有Premiere Pro软件的计算机  

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章 非线性编辑的发展沿革（2学时）

1.教学要求
1、让学生了解非线性编辑的发展历史和三个阶段

2、熟悉基于硬盘的非线性编辑系统的构成和特点

2.主要内容

1、非线性编辑发展回顾

1）基于录像带的电子非线性编辑系统

2）基于激光视盘的电子非线性编辑系统

3）基于光盘的电子非线性编辑系统

2、基于硬盘的数字非线性编辑阶段

1）基于硬盘的电子非线性编辑系统的硬件构成

2）基于硬盘的电子非线性编辑系统的硬件的特点

3、线性编辑

1）线性编辑的概念

2）线性编辑的特点

4、非线性编辑

1）非线性编辑的概念

2）非线性编辑的特点和类型

3. 教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。理论学习与实践学习并重。

4. 阅读材料

1）《数字化影视制作技术》   张歌东编著   北京广播学院出版社   2000年

2）《数字媒体非线性编辑技术》  王志军主编    高等教育出版社    2005年

5. 思考作业题
完成作业：1、简述非线性编辑发展的三个阶段

2、基于硬盘的电子非线性编辑系统的硬件构成

3、基于硬盘的电子非线性编辑系统的硬件的特点

作业要求：使用文字形式回答上述问题，观点清晰表述正确。 

第二章 数字视频基础知识（4学时）

1. 教学要求

1、了解数字视频技术与非线性编辑的联系

2、掌握数字视频的三个特点

3、了解数字视频的压缩的必要性、可能性、原理等

4、能够区分几种数字录像机的格式及各自的参数特征

2. 主要内容

1、数字视频的特点
2、数字视频的压缩
1）压缩的必要性
2）压缩的可能
3）压缩原理
4）压缩编码标准
5）数字视频的压缩比与图像质量
3、几种视频格式介绍
1）DV格式详解
2）数字录像机
3）常用视频格式
3. 教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。理论学习与实践学习并重。

4. 阅读材料
1）《数字化影视制作技术》   张歌东编著   北京广播学院出版社   2000年

2）《数字媒体非线性编辑技术》  王志军主编    高等教育出版社    2005年

5. 思考作业题
完成作业：根据课堂讲解的内容使用数字摄像机拍摄10组镜头。

作业要求：数字视频的压缩比与图像质量，压缩格式要求为MPEG格式。

第三章 Premiere Pro基础知识（10学时）

1. 教学要求

1、掌握Premiere Pro软件的基本操作
2、掌握综合运用多种软件进行视频后期编缉的能力
2. 主要内容

1、Premiere Pro 的界面和基本操作

2、Premiere Pro菜单简介

3、Premiere Pro制作视频的基本过程

4、Premiere Pro 中视频滤镜效果的应用

5、Premiere Pro中滤镜效果简介

6、滤镜效果综合运用之一

7、滤镜效果综合运用之二

3. 教学方法

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。理论学习与实践学习并重。

4. 阅读材料
《Premiere Pro 宝典》   Adele Drobjas    Seth Greenberg著   

电子工业出版社     2005年2月

5. 思考作业题
完成作业：针对给定视频，做滤镜处理，共完成四组。

作业要求：正确熟练使用工具，综合使用滤镜，恰当处理。

第四章 Premiere Pro的使用（12学时）

1. 教学要求

1、掌握Premiere Pro软件的转场特殊效果基本操作。
2、理解叠加各种手法在影片中的作用。
2. 主要内容

1、转场效果是设置窗口的使用
2、各种转场效果的说明和演练
3、转场制作特殊效果实例
4、叠加和运动效果的使用
5、叠加效果的说明
6、叠加效果制作应用
7、运动效果使用说明
8、叠加、运动技术制作影片综合运用实例
3. 教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。理论学习与实践学习并重。

4. 阅读材料
《Premiere Pro 宝典》   Adele Drobjas    Seth Greenberg著   

电子工业出版社     2005年2月

5. 思考作业题
完成作业：根据指定的视频文件运用转场特殊效果，合成片段。

作业要求：：运用叠加手法超过5种，片段转场叠加效果真实自然。

第五章 Premiere Pro视、音频的合成（12学时）

1. 教学要求

1、掌握Ajust、Audio、Channel、Distort、Render、Transition、Video等基础特效的使用

2、掌握3D Channel、Keying、Matte Tools、Noise、Paint等高级特效的使用
2. 主要内容
1、字幕效果制作

2、Title菜单与工具

3、制作字幕文件

4、制作路径字幕

5、滚动字幕的制作

6、字幕模板的应用

7、声音效果编辑制作

1）音频参数的设置

2）音频素材的剪辑方法

3）音频滤镜的应用

8、Premiere与辅助软件的综合运用

1）Premiere Pro与Photoshop的关系

2）Premiere Pro与Illustrator的关系

3）Premiere Pro与After Effect综合使用

3. 教学方法

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。理论学习与实践学习并重。

4. 阅读材料
《Premiere Pro 宝典》   Adele Drobjas    Seth Greenberg著   

电子工业出版社     2005年2月

5. 思考作业题
完成作业：制作视音频剪辑练习三组

作业要求：应用3D Channel、Keying、Matte Tools、Noise、Paint等高级特效综合应用。

第六章 Premiere Pro综合实例练习（24学时）

1. 教学要求

1、使学生熟练运用premiere软件，主要包括画面的透明叠加、动画效果添加制作、音频处理、字幕制作、音视频合等方面的操作。

2、能够在熟练掌握premiere一般技术特点及规律的基础上，针对不同的影视素材进行剪辑，从而依据具体要求和条件编辑处理出符合预期结果的视音频的期末作品。

2. 主要内容

1、第三方插件的效果制作

1）Aged Film 滤镜效果插件安装与使用

2）Boris插件的使用

3）Hollywood插件的使用

4）Illusion插件的应用

2、Premiere Pro完成作品的输出

1）输出avi视频文件

2）输出rm、wmv文件

3）使用Adobe Mpeg输出视频文件

3. 教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合动画试验机房制作。理论学习与实践学习并重。

4. 阅读材料
《Premiere Pro 宝典》   Adele Drobjas    Seth Greenberg著   

电子工业出版社     2005年2月

5. 思考作业题
期末作业：制作一则体现生活的完整的影视作品。

作业要求：

1、熟练Premiere软件的操作，将前期拍摄的影视素材通过运用Premiere软件进行视、音频编辑，时长5-30分钟。

2、主题体现大学生生活，主题健康向上，结构完整，输出格式正确，刻录DVD光碟提交
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《剧作基础》课程教学大纲

（Basic Script Writing）
一、课程说明
【课程ID】200900                          【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 3.5                             【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】 美术学院                      【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（48/16）

【先修课程】 

1.课程介绍 

  剧本创作，作为数字媒体专业的核心必修课程，通过本课的学习，要求学生能够初了解文学剧本的特点，初步掌握剧本的写作规律。能够编写短篇剧本。
Course Description:  Script writing, as a core curriculum for digital media professionals, through this course of study requires students to understand the characteristics of literature plays in early, predominating the script writing rules. To write short plays.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	第一章 电影剧本的特点
	8
	8
	0

	二
	第二章  素材 ·题材 ·主题
	8
	8
	0

	三
	第三章 影片的人物塑造
	16
	12
	4

	四
	第四章 影片剧作的情节
	8
	4
	4

	五
	第五章 电影剧作的结构
	8
	4
	0

	六
	第六章 故事改编
	16
	12
	8


3．课程教学目的与要求 

 要求学生能够初了解影视剧本相区别于其他文学艺术的的特殊性，了解掌握剧本的创作规律，具备一定的编写短篇剧本的能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求
剧本创作是影视艺术学的一个重要组成部分，是研究文学剧本的本质和特性、影视艺术的表达形式以及叙事方式方法的一门学科。在戏剧影视学专业中，它和视听语言、影视审美心理学等课程有着密切的关系，在动画（动画设计方向）中，它同短片创作等创作性后继课紧密相关。

5．课程教学方法与手段
本课程主要以教师的讲授为主，分析影片与课堂练习相结合，结合使用多媒体教学手段，展开双边教学，实现教与学、老师与学生的互动，打破理论灌输的传统模式。同时，鼓励学生结合自己的艺术实践活动进行深入学习。

6课程政策：
在教学中不能抽象地向学生传授某些既有的剧本叙事规律、影视艺术理论知识，而应该结合经典影视作品，生动而深入地引导学生走进艺术世界里，启发学生自由感受、主动思考影视艺术的美妙形式和无限的意味。
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目（可超出本教材范围）。
参考书：

《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

《故事》（美）罗伯特 麦基 中国电影出版社

《剧作技巧》（法）皮埃尔 让 中国电影出版社

《动画剧本创作及赏析》王刚   清华大学出版社

参考影片：

《巴顿将军》（美）

《教父（一）》（美）

《尼罗河惨案》（美）

《东方快车谋杀案》（美）

《站台》（波兰）

《罗拉快跑》（德）

8．学生成绩评定 

应根据教学计划指出本课程考核方式是考试或考查，课程考核的评分标准、平时成绩与课程总成绩之间比例，作业占平时的分值。
9．实践教学内容安排
考试的基本形式为每人交一篇结课论文（占60%），要求主题明确，有自己的的观点，逻辑性强。同时结合平时作业及出勤（占40%）给予综合评定课程成绩。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配
第一章   电影剧本的特点  （8学时）

1. 教学要求
了解戏剧影视学学科的概况、关于剧本创作的研究对象的不同观点，思考剧本创作的对象和定义，理解含义、目的和途径。
2. 主要内容

第一节 电影剧本是影片的基础

第二节 电影剧本视觉造型性

第三节 使电影声音成为剧作的元素

第四节 电影剧本的时空结构

第五节  电影剧作的蒙太奇意识

3. 教学方法
多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料
《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

5.思考作业题
关于影片结构的思考
第二章    素材 ·题材 ·主题  （8学时）

1. 教学要求
了解素材、题材、主题的的概况、以及相关关系。
2. 主要内容
第一节 素材

第二节 题材

第三节主题

3. 教学方法
多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料
《故事》（美）罗伯特 麦基 中国电影出版社

5.思考作业题
根据现有素材整理创作选题，编写主题。
第三章   影片的人物塑造  （16学时）

1. 教学要求
了解影片中的人物塑造的概况、以及不同人物的设置之间的相关关系。
2.主要内容

第一节 人物性格的发现与构成

第二节 人物设置与剧作构思

第三节 刻画性格的艺术方法和手段

3. 教学方法
多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料
《故事》（美）罗伯特 麦基 中国电影出版社

5.思考作业题
设计人物小传。
第四章   影片剧作的情节  （8学时）

1. 教学要求
了解影片中的情节设置的作用，情节设置之间的相关关系。
2.主要内容
第一节情节简述

第二节 情节的基础：矛盾冲突

第三节 情节线及情节的松散性

第四节 电影剧作的结构

3. 教学方法
多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料
《剧作技巧》（法）皮埃尔 让 中国电影出版社

5.思考作业题
设计情节。
第五章   电影剧作的结构  （8学时）

1. 教学要求
了解电影剧作的结构，了解不同主题不同叙事方式的剧作结构。
主要内容：

    第一节 戏剧式结构 
传统的戏剧式结构
现代的戏剧式结构
第二节 散文式结构
线形的散文式结构
块状的散文式结构
第三节 心理结构
第四节 电影剧作中诗的成分
第五节  混合的结构样式 
第六节 西方现代主义电影的结构  
教学方法
多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

阅读材料
《故事》（美）罗伯特 麦基 中国电影出版社

《剧作技巧》（法）皮埃尔 让 中国电影出版社

5.思考作业题
设计故事结构。
第六章   故事改编  （16学时）

1. 教学要求
了解文学故事与剧本之间的关系，以及了解改编剧本的规律 。
2.主要内容
第一节 改编与影片创作的关系

第二节 文学形象与影片形象的关系

第三节 电影和文学的关系

第四节 影片改编的方式

第五节 忠实于原著的创造

3. 教学方法
多媒体应用，影片分析与理论讲授相结合。

4.阅读材料
《电影剧本写作基础》（美）悉德 菲尔德 著 中国电影出版社

《故事》（美）罗伯特 麦基 中国电影出版社

《剧作技巧》（法）皮埃尔 让 中国电影出版社

5.思考作业题
根据提供的故事来进行改变故事剧本。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《导演基础》课程教学大纲

（Basic Directing）
一、课程说明
【课程ID】107949                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3.5                            【适用专业】动画（数字媒体方向）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（48/16）

【先修课程】

1.课程介绍
通过本课程的教学，使学生掌握影视导演的基本素质需求与导演的工作范围，并培养学生掌握一定的导演工作能力。

Course description: Through this course, students master the basic quality requirements film director and the director of the scope of work, and directed students to master certain ability to work.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	导演的职能与素质
	8
	6
	2

	二
	导演的工作
	56
	32
	14


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生掌握影视导演基本概念与工作内容和影片制作的基本工作流程。并具备一定的导演创作能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程数字媒体主干课程之一，导演也是影视创作中三大主创之首，导演基础是把其他专业课程连接在一起的和课程，只有通过导演课程的学习才能连接第三学年的工作室创作和毕业创作。

5．课程教学方法与手段
理论讲解结合优秀影片进行剖析，使学生了解导做演需要什么，导演需要做什么，怎么做。

6课程政策：
要求学生根据所学理论知识把选定的文学剧本（短篇）改编成导演台本。把主要段落画出分镜，并根据导演分镜把主要段落拍摄剪辑成短片。
7．推荐教材及参考文献
 《导演功课》[美]大卫·马梅。广西师范大学出版社出版
《影视导演基础（修订本版》王心语  中国传媒大学出版社2009年5月

《电影的创作过程》[美] 约翰"霍华德"劳逊，中国电影出版社出版
《电影的元素》[美]李·R·波布克。中国电影出版社出版
    《解读电影》[美]布鲁斯"卡温 广西师范大学出版社出版
    《电影语言》[法]马赛尔·马尔丹  中国电影出版社出版
    《电影和导演》[美]唐·利文斯顿  中国电影出版社出版
    《导演功课》[美]大卫·马梅  广西师范大学出版社出版
    《电影语言的语法》[乌拉圭]丹尼尔·阿里洪  中国电影出版社出版
    《电影剪辑技巧》[英]卡雷尔·赖兹、盖文·米勒  中国电影出版社出版
《电影剧作者疑难问题解决指南》[美]悉德·菲尔德。中国电影出版社出版
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	导演与编剧
	改编
	  综合
	4
	
	
	
	

	2
	导演与摄影
	镜头
	综合
	4
	
	
	
	

	3
	导演与美术
	造型
	综合
	4
	
	
	
	

	4
	导演与演员
	表演
	综合
	4
	
	
	
	

	5
	导演与剪辑师
	蒙太奇
	综合
	4
	
	
	
	


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1. 教学要求

系统掌握导演工作范围与工作流程
2. 主要内容

根基已学知识改编完成导演创作。
3. 教学方法
理论讲授结合拉片讲解。

4. 阅读材料
《影视导演基础》读解个电影节美术获奖影片。

5.  思考作业题

导演所需要的素质有哪些，自己适合剧组中那个位置和导演合作。
第一章 导演的职能与素质（8学时）
1.教学要求

通过本阶段教学，要让学生从根本上了解以导演为核心的剧组团队是一个什么结构，导演的专业领域和各部门之间专业的关系。
2.主要内容

导演的职业素质与专业技能。成为优秀导演的7个特征。
3.教学方法

理论讲授结合拉片解读。

4.阅读材料

各电影节获奖影片。
5.思考作业题

根据自编或改编剧本撰写一份对于拍摄后期具有指导功能的导演阐述。
第二章 导演的工作（56学时）
1.教学要求
要求系统的讲授导演工作流程，学生根据所学可以达到独立制片建组拍摄制作短片的能力，并以小组形式完成短片前期、中期、后期的各项制作。

2.主要内容
导演的工作流程与职业技术修养，并以导演功课为主辐射到摄影、美术、制片管理等各专业的教学。

3.教学方法
结合影片和资料讲解。

4.阅读材料
影片资料
5.思考作业题
分小组完成短片制作。要求以导演（副导演）、制片工作为主。导演制片制定整体工作计划，执行与其他各部门的沟通协调，前期、中期、后期资料备档。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《影视后期特效（一）》课程教学大纲

 （Post-Production and Special Effects Ⅰ）
一、课程说明
【课程ID】200874                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 3.5                            【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论/实验学时）64（48/16）

【先修课程】

1.课程介绍
该课程是针动画（数字媒体方向）而开设的专业必修课，主要教授学生掌握影视后期合成软件AfterEffect（AE），能使用AE创作与制作短片。通过本课程的教学和训练，为学生今后的短片创作打下良好的技术基础。
Course description: The curriculum is the needle digital media design professional courses professional courses, to teach students master the film post-production software AfterEffect ( AE ), can use AE creation and making short films. Through this course, teaching and training, the better technology base for their future short film creation lay.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	AE 入门
	16
	12
	4

	二
	AE影视合成与特效
	16
	12
	4

	三
	短片制作
	32
	24
	8


3．课程教学目的与要求 

通过本课程的学习，使学生了解影视设计与制作，通过学习影视后期合成软件AfterEffect（AE），使用AE创作与制作短片，培养学生的独立思考能力，创新和再学习能力。
1、了解影视后期制作应用的方向。
2、认识了解影视后期，培养良好的影片后期设计理念。 
3、通过不同类型的影片，了解和认知影片的种类。
4、掌握影视后期制作，熟练应用AE软件来制作短片。 

4．本门课程与其它课程关系及要求
AE课程作为专业核心技术课程，主要是解决技术的问题，对于今后相关的短片制作非常重要，例如《音效制作》、《视频包装》、《工作室创作》、《毕业创作》等课程。AE作为基础入门的影视后期合成技术，可以和接下来将学习的《影视后期特效》（二）所接触的高端影视软件作配合。
5．课程教学方法与手段
技术讲解与上机操作辅导。
6课程策略：
该课程是专业必修课，以理论讲授结合随堂实践练习，成绩包括学习的态度，课堂布置的作业和期末考试。
7．推荐教材及参考文献
《After Effects CS5影视特效制作标准教程》  曾诚编著  

中国电力出版社2011年3月1日

8．学生成绩评定
以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分。
9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配
第一章    AE入门  （16学时）
1. 教学要求
1．教学方式：技术讲解与上机操作辅导。
2．教学目的与要求：初步了解AE软件，掌握AE的基本操作。通过AE入门，了解有关影视的制作规范和流程。

2. 主要内容
1．AE界面与菜单                                                

2．AE初级实例一                                                

3．AE初级实例二                                                

4．AE初级实例三                                                

3. 教学方法
技术讲解与上机操作辅导，理论学习与实践学习并重。
4. 阅读材料

《After Effects CS5影视特效制作标准教程》  曾诚编著  

中国电力出版社2011年3月1日

5. 思考作业题
根据所讲实例，进行上机练习。


第二章    AE影视合成与特效  （16学时）
1. 教学要求
 1．教学方式：技术讲解与上机操作辅导。
2．教学目的与要求：通过实例与技术讲解，了解AE中高级技术，例如调色、合成、特效等后期合成与特效技术。
2. 主要内容
1．AE合成                                                        

2．AE特效                                                       
3. 教学方法
技术讲解与上机操作辅导，理论学习与实践学习并重。
4. 阅读材料
《After Effects CS5影视特效制作标准教程》  曾诚编著  

中国电力出版社2011年3月1日

5. 思考作业题
根据所讲实例，进行上机练习。


第三章  短片制作  （32学时）
1. 教学要求

 1．教学方式：创作制作实践，分别辅导。
2．教学目的与要求：综合前面所学AE软件，学会运用相关技术，通过短片制作实战，真正了解AE的功能，全面了解影视后期合成的制作规范和流程。
2. 主要内容
短片制作                                                      
3. 教学方法

技术讲解与上机操作辅导，理论学习与实践学习并重。
4. 阅读材料

《After Effects CS5影视特效制作标准教程》  曾诚编著  

中国电力出版社2011年3月1日

5. 思考作业题
期终作业：要求学生使用AE软件，进行短片创作。

作业要求：30至60秒视频短片一部。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《影视后期特效（二）》课程教学大纲

（Post-Production and Special Effects II）
一、课程说明
【课程ID】200875                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 4                              【适用专业】动画(数字媒体专业）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论/实验学时）64（48/16）

【先修课程】

1.课程介绍
该课程是针动画（数字媒体方向）而开设的专业必修课，主要教授学生掌握影视后期合成软件Nuke，能使用Nuke创作与制作短片的特效与合成。通过本课程的教学和训练，为学生今后的短片创作打下良好的技术基础。
Course introduction: this course is the needle animation set up in the direction of digital media and professional required course, the main teaching students to master television late synthesis software Nuke, can use Nuke creation and the special effects and synthetic short videos. Through teaching of the course and training, students for the future of the film creation to lay a good technical foundation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	Nuke 入门
	16
	12
	4

	二
	Nuke影视合成与特效
	16
	14
	4

	三
	短片制作
	32
	24
	8


3．课程教学目的与要求 

该课程是针动画（数字媒体方向）而开设的专业必修课，其目的是教授学生掌握影视后期合成软件Nuke，能使用Nuke创作与制作短片。通过本课程的教学和训练，为学生今后的短片创作打下良好的技术基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求

Nuke课程作为专业核心技术课程，主要针对高端的影视后期合成技术，对于今后相关的短片制作非常重要，例如《广告》、《片头设计与制作》、《影视栏目包装》、《实验短片》、《毕业创作》等课程。之前所学的AE作为影视后期合成初级入门，是本次课程接触的高端影视软件nuke的基础和技术搭配。
5．课程教学方法与手段

技术讲解与上机操作辅导。
6．课程策略

该课程是专业必修课，以理论讲授结合随堂实践练习，成绩包括学习的态度，课堂布置的作业和期末考试。
7．推荐教材及参考文献

《Nuke高级数字艺术合成火星风暴》 杜磊编著 人民邮电出版社  2012年1月1日

8．学生成绩评定

以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分。9．实践教学内容安排

课内作业安排电脑机房实践操作。

10.课程网站

二、教学内容和学时分配
第一章    nuke入门  （16学时）

1. 教学要求
1、教学方式：技术讲解与上机操作辅导。
2、教学目的与要求：初步了解nuke软件，掌握nuke的基本操作。通过nuke入门，了解有关高端影视的制作规范和流程。

2. 主要内容
1、nuke界面与菜单                                                

2、nuke初级实例一                                            

3、nuke初级实例二                                          

4、nuke初级实例三                                                   

3. 教学方法
技术讲解与上机操作辅导，理论学习与实践学习并重。
4. 阅读材料
《Nuke高级数字艺术合成火星风暴》 杜磊编著 人民邮电出版社  2012年1月1日

5. 思考作业题
根据所讲实例，进行上机练习。


第二章    nuke影视合成与特效  （16学时）
1.教学要求
  1．教学方式：技术讲解与上机操作辅导。
 2．教学目的与要求：通过实例与技术讲解，了解nuke中高级技术，例如调色、合成、跟踪、抠像、特效等后期合成与特效技术。

2.主要内容
1．nuke合成                                                        

2．nuke特效                                                       
3.教学方法
技术讲解与上机操作辅导，理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料
《Nuke高级数字艺术合成火星风暴》 杜磊编著 人民邮电出版社  2012年1月1日

5.思考作业题
根据所讲实例，进行上机练习。

第三章   短片制作  （32学时）
1. 教学要求
 1．教学方式：创作制作实践，分别辅导。
2．教学目的与要求：综合前面所学nuke软件，学会运用相关技术，通过短片制作实战，真正了解nuke的功能，全面了解高端影视后期合成的制作规范和流程。
2. 主要内容
短片制作                                                      
3. 教学方法

技术讲解与上机操作辅导，理论学习与实践学习并重。
4. 阅读材料

《Nuke高级数字艺术合成火星风暴》 杜磊编著 人民邮电出版社  2012年1月1日

5.思考作业题

期终作业：要求学生使用nuke软件，进行短片创作。

作业要求：30至60秒视频短片一部。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《音效制作》课程教学大纲

（Audio Production）
一、课程说明
【课程ID】200901                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 2.5                            【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】

1.课程介绍
通过本课程的教学，培养学生掌握电影音效的类型以及音效与画面的关系。

Course description: Through the teaching of the course, trains the student to grasp the film sound type, as well as the relationship between sound and picture.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	音效的类型
	24
	24
	0

	二
	音效与画面的关系
	24
	8
	16


3．课程教学目的与要求
电影是画面和声音的复合艺术。声音在电影中具有举足轻重的地位，它可以表现内容，描绘情节，渲染气氛和抒发感情。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体课程之一，音效基础是影视类课程中的一个基础课程，与其他一些课程相辅相成

5．课程教学方法与手段

多媒体结合传统教学 。

6课程政策

要求学生熟悉了解音效类型，知道音效与画面的关系 

7．推荐教材及参考文献
《音效圣经》[美] 维尔斯 著 ，王旭锋 译 ，世界图书出版公司  2012年11月第一版
8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	音效的类型
	理论
	  综合
	8
	
	
	
	视听室

	2
	音效与画面的关系
	理论
	综合
	8
	
	
	
	视听室


10.课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1. 教学要求

通过主题性创作，让学生掌握常见录，配音的使用技巧，具备初步进行录配音的能力。
2. 主要内容

录音技巧，配音艺术，综合创作
3. 教学方法
讲授法

4. 阅读材料
《音效圣经》

第一章 音效的类型（24学时）
1.教学要求

初步了解音效的类型，简单分为自然音效以及模拟音效两类
2.主要内容 

自然音效，与模拟音效的主要所指。一个是自然界赋予的声音，一个是指人的主观世界对声音的感受。

3.教学方法

讲授法

4.阅读材料

教材以及数字素材
5.思考作业题

掌握音效类型的基本知识点，对其有一个初步的认识

第二章 音效与画面的关系（24学时）
1.教学要求

在课程完结时可以简单阐述音效与画面的关系
2.主要内容

声画同步，声画分立，声画对位
3.教学方法

结合实例示范和理论知识点讲解。

4.阅读材料

数字资料以及说明资料
5. 思考作业题

音效与画面的关系

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《视频包装》课程教学大纲

（Video Packaging）
一、课程说明
【课程ID】200902                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】 4.5                            【适用专业】动画（数字媒体专业)

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论/实验学时）80（64/16）

【先修课程】

1.课程介绍

《视频包装》是动画（数字媒体方向）学生在本科阶段必修的一门专业必修课程。该课程是一门理论与实践相结合，技术与艺术相结合，偏重与实际动手操作的课程。

通过本课程的学习，学生主要掌握影视节目包装的一般特征和基本原理，了解视频包装的制作流程，掌握视频包装的基本方法和常用软件。该课程的教学重点在于要求学生既要了解影视节目包装的相关理论，又要掌握视频包装的实践操作；其难点在于，培养学生具有较强的动手实践能力，使学生更好地做到理论与实践相结合；技术与艺术相结合，制作出技术水准较高；艺术效果较强的视频包装作品。

"Video packaging" is digital media design professional students in the undergraduate specialized required course. The course is a combination of theory and practice, the combination of technology and art, emphasis on practical courses.
Through the studying of this course, the students master the basic principle of the main characteristics and film and television program packaging, understanding the processes making video packaging, master the basic methods of video packaging and common software. The teaching points is that students are required to understand the theory of film and television program packaging, but also master video packaging practice; it is difficult to cultivate, students have strong practical ability, to enable students to better combine theory with practice; the combination of art and technology, produce higher technical standards; video package the effects of strong artistic works.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	电视频道的品牌战略
	4
	4
	0

	二
	频道包装中的形象识别系统
	8
	6
	2

	三
	视频包装设计范畴
	8
	6
	2

	四
	非编软件After Effects在视频包装中的应用
	20
	20
	4

	五
	三维动画软件3DS MAX在视频包装中的应用
	20
	16
	4

	六
	视频包装综合实例
	20
	16
	4


3．课程教学目的与要求 

学习并掌握影视处理软件Aftereffects，3DS MAX结合数码摄像、采集、合成等技术，能独立编辑视频、音频和熟练运用软件中的特技效果，掌握各种数据压缩方法和输出方法。

1、了解影视后期制作应用的方向。

2、认识了解影视后期，培养良好的影片后期设计理念。

3、通过不同类型的影片，了解和认知影片的种类。

4、掌握影视后期制作，熟练应用软件来制作影片。

5、掌握职业技能训练。

4．本门课程与其它课程关系及要求

《视频包装》是数字媒体设计教学的一个重要组成部分，通过学习能使学生形成一定的后期影视处理能力与后期栏目包装的设计能力。通过本次课程的学习使学生了解计算机后期设计软件的制作方法和规律，使学生理解软件制作的逻辑思维；在动画（数字媒体方向）课程中，它与二维动画、三维动画技术、影视后期编辑等后续课程有着密切的衔接关系，是该专业基础课程。
5．课程教学方法与手段

课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。
6课程策略

该课程是专业必修课，以理论讲授结合随堂实践练习，成绩包括学习的态度，课堂布置的作业和期末考试。
7．推荐教材及参考文献

推荐教材：
《电视频道品牌包装艺术》，郭蔓蔓 世纪工厂著，北京，中国广播电视出版社，2006年
主要参考书：
《After Effects影视后期制作标准教程(CS4版)》，金日龙 编著，人民邮电出版社  2011年12月
《3ds max7/After Effects三维影视片头制作技法实例详解》，艾莉莉著，北京，人民邮电出版社，2006年

《3ds Max/After Effects影视包装与片头制作完美风暴》，郭发明著，北京，人民邮电出版社，2009年
8．学生成绩评定

考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

9．实践教学内容安排

课内作业安排电脑机房实践操作。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配
第一章    电视频道的品牌战略（4学时）
1.教学要求
了解品牌的概念以及电视频道品牌的重要意义，对电视频道品牌的特征、电视频道品牌战略的具体方面进行阐述。

2.主要内容
1.品牌的基本概念
2.电视频道品牌概念
3.电视频道的品牌形象

4.电视频道的观众研究
5.电视频道品牌营销
6.电视频道品牌推广

3.教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料
《电视频道品牌包装艺术》，郭蔓蔓 世纪工厂著，北京，中国广播电视出版社，
2006年
5.思考作业题
完成作业：简述品牌的概念以及电视频道品牌的重要意义。
作业要求：使用文字形式回答上述问题，观点清晰表述正确。 
第二章    频道包装中的形象识别系统（8学时）
1.教学要求
通过分析、欣赏案例的方式，了解电视频道包装实际是打造电视频道识别系统，电视频道包装应将不同的节目形态和识别系统打造成与品牌战略相一致的整体。电视形象识别系统应遵循完整性、统一性、规范性、延续性、人性化等特点，而做为主体的视听识别系统应更好的体现定位并进行包装和推广。
2.主要内容
1.电视形象识别系统
2.电视频道的理念包装
3.电视频道的行为包装

3.教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料

《电视频道品牌包装艺术》，郭蔓蔓 世纪工厂著，北京，中国广播电视出版社，
2006年
5.思考作业题
完成作业：案例分析。

作业要求：分析不同的频道包装和栏目包装的案例，学习频道包装的整体包装和栏目包装中的细节体现。
第三章  视频包装设计范畴 （8学时）
1.教学要求
分析不同的栏目整体形态，理解栏目包装应包括的设计范畴，包括栏目形象宣传片、栏目片头、栏目间隔片花、栏目片尾以及栏目角标，以及不同方面的栏目包装应如何体现频道形象的延续。
2.主要内容
1.栏目包装的意义
2.栏目形象宣传片
3.栏目片头
4.栏目间隔片花
5.栏目片尾
6.栏目角标

3.教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料
《电视频道品牌包装艺术》，郭蔓蔓 世纪工厂著，北京，中国广播电视出版社，
2006年
5.思考作业题
完成作业：案例分析。

作业要求：分析不同的栏目整体形态，理解栏目包装应包括的设计范畴。
第四章  非编软件After Effects在视频包装中的应用（20学时）
1.教学要求
学习After Effects在视频包装中的各种应用技巧。
2.主要内容
1. After Effects基本操作





2. After Effects视频特效的使用



3. After Effects转场特效的使用






4. After Effects特效插件的使用


5. After Effects文本特技的使用

3.教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料

1）《After Effects影视后期制作标准教程(CS4版)》，金日龙 编著，人民邮电出版社  2011年12月

2）《3ds max7/After Effects三维影视片头制作技法实例详解》，艾莉莉著，北京，人民邮电出版社，2006年

3）《3ds Max/After Effects影视包装与片头制作完美风暴》，郭发明著，北京，
人民邮电出版社，2009年
5.思考作业题
完成作业：标题文字效果片头制作。

作业要求：

1.为一个频道设计一个频道LOGO（频道可虚拟）
2.做一个频道LOGO的演绎。
第五章   三维动画软件3DS MAX在视频包装中的应用（20学时）
1.教学要求
学习3DS MAX在视频包装中的各种应用技巧。
2.主要内容
1. 基础建模与修改器
2. 基本操作和变换 

3. 二维图形的创建、编辑与转换

4. 复合建模 

5. 材质与贴图

6. 环境与效果

7. 渲染与特效

3.教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料

1）《After Effects影视后期制作标准教程(CS4版)》，金日龙 编著，人民邮电出版社  2011年12月

2）《3ds max7/After Effects三维影视片头制作技法实例详解》，艾莉莉著，北京，人民邮电出版社，2006年

3）《3ds Max/After Effects影视包装与片头制作完美风暴》，郭发明著，北京，
人民邮电出版社，2009年
5.思考作业题
完成作业：栏目片头制作。

作业要求：综合使用动画技术与后期合成技术，完成栏目片头的设计、提案和制作。
第六章  视频包装综合实例 （20学时）
1.教学要求
结合3D MAX、After Effects各种应用技巧，金属质感的研究、玻璃质感的研究、粒子系统的应用、丝绸效果与质感的研究、分层渲染的原理与使用。

2.主要内容
1.栏目片头制作
2.宣传片制作
3.教学方法
课堂讲授使用多媒体教学手段为主，结合后期摄影实验室制作。理论学习与实践学习并重。
4.阅读材料
1）《After Effects影视后期制作标准教程(CS4版)》，金日龙 编著，人民邮电出版社  2011年12月

2）《3ds max7/After Effects三维影视片头制作技法实例详解》，艾莉莉著，北京，人民邮电出版社，2006年

3）《3ds Max/After Effects影视包装与片头制作完美风暴》，郭发明著，北京，
人民邮电出版社，2009年
5.思考作业题
期终作业：定位策划——基础设计——方案整合——制作实施——设计创意案手册。

作业要求：综合使用动画技术与后期合成技术完成某频道整套包装的设计、提案和制作，包括形象宣传、片头、片尾、片花及栏目角标以及字幕等。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《立体造型》课程教学大纲 

（Three-Dimensional Modeling）
一、课程说明 
【课程ID】105549                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  2.5                           【适用专业】动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】平面造型、思维训练
1.课程介绍　

立体造型是动漫产品设计专业本科生进入专业学习阶段的第一门的专业基础课。它将立体构成与造型知识相互贯通，着重介绍立体造型的概念、构成方式及原理。课程内容主要包括立体造型绪论、构成要素、形式美法则、材料与技术要素、活动造型、立体造型在产品设计中的应用、立体造型综合练习等。
This is the first basic course in Animation & Industrial design of undergraduate. It constitutes the knowledge of three-dimensional and shape, focusing on the concept of three-dimensional modeling, methods and principles of composition. The course contents include three-dimensional modeling introduction, elements, Aesthetic Principles, materials and technical elements, activity modeling, solid modeling application in product design, three-dimensional modeling integrated training .

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容　
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	立体造型绪论
	4
	4
	0

	二
	立体造型构成要素
	6
	6
	0

	三
	立体造型形式美要素
	6
	6
	0

	四
	材料与技术要素
	8
	8
	0

	五
	立体造型之活动造型
	4
	4
	0

	六
	立体造型在产品设计中的应用
	4
	4
	0

	七
	立体造型综合练习
	16
	0
	16


3．课程教学目的与要求 
学生通过本课程的学习，了解立体造型的概念；掌握立体造型的构成要素、形式美法则，理解材料与技术对立体造型的意义，了解立体造型的应用领域与特点，并能够将这些知识应用于实验练习中，锻炼学生的技能和解决实际问题的能力；开拓视野，为学习后续课程以及解决与本专业有关的造型设计问题打下一定的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

需先修平面造型、思维训练课程。同时，该课程的学习可以为后续动漫产品材料与构造、动漫形象衍生产品设计、动态设计、玩具设计、工作室创作等专业核心课程提供基础造型支持，帮助学生更好的实现自己的创意。
5．课程教学方法与手段 

理论课部分以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，
组织课堂讨论。实验课在实验室进行，根据实验内容等要求由学生自主完成。
6.课程策略 

无正规形式请假而迟到15分钟以上算旷课一次。旷课10节以上，取消该课程成  

绩。要求学生课堂听课，参与课堂讨论，按时完成课程作业（含课内作业和课外作业）。  

实验课必需全部参加，完成要求的实验内容和相应的实验报告。

7．推荐教材及参考文献 

[1] ：《立体构成》陈祖展 主编 清华大学出版社 2011年；

[2] ：《立体造型》孙岚 编著 广西美术出版社 2009年；

8．教学考核 

本课程以考察为考核方式，以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。

9．实践教学内容安排 

本课程实践部分为立体造型综合练习，数量为一件。

10.课程网站　

将通过校内外网络提供必要的课件和文字材料链接  

二、教学内容和学时分配 

第一章 立体造型概述（4学时）

1. 教学要求：
a. 了解立体造型的基本概念、起源、现状及趋势等。

b. 开拓思维，多角度搜集资料，理解立体造型的意义。

2. 主要内容：

立体造型的概念                                               1学时

立体造型的起源、现状及趋势                                   2学时

学习立体造型的意义                                           1学时

3. 教学方法：
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料：
a． 参考教材《立体构成》第1章 ；
b． 参考教材《立体造型》第1章。

5.  思考题作业题：
从专业的需求出发，分析学习立体造型的意义有哪些？

第二章 立体造型构成要素（6学时）

1. 教学要求

了解并掌握立体造型构成要素的内容及语义。

2. 主要内容

点的语义                                                        1学时

线的语义                                                        1学时

面的语义                                                        1学时
立体的语义                                                      1学时
空间的语义                                                      1学时
色彩的语义                                                      1学时

3. 教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料
a． 参考教材《立体构成》第2章 ；
b． 参考教材《立体造型》第2章。

5. 思考作业题

观察我们身边的产品,结合立体造型构成要素,对其语义进行举例分析？

第三章 立体造型形式美要素（6学时）

1. 教学要求

a.  了解立体造型形式美要素的内容。

b.  了解并掌握如何利用形式美要素创造立体造型的方法。

2. 主要内容

对比与调和                                                      1学时

单纯与群化                                                      1学时

对称与均衡                                                      1学时
尺度与比例                                                      1学时
节奏与韵律                                                      1学时
联想、想象与意境                                                1学时

3. 教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料

参考教材《立体造型》第4章。
5.思考作业题
我们该如何利用形式美要素创造立体造型？

第四章 材料与技术要素（8学时）

1. 教学要求

a.  了解材料与立体造型之间的关系。

b.  了解材料加工技术与立体造型之间的关系。

2. 主要内容

材料的力学特征                                                  2学时

材料的视觉特征                                                  2学时

材料的加法工艺                                                  2学时
材料的减法工艺                                                  2学时

3 .教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料

参考教材《立体构成》第4章。
5. 思考作业题
a. 金属适合应用于哪些类型的动漫产品上？

b．我们该如利用金属的特点，将其应用于动漫产品设计中？

第五章 立体造型之活动造型（4学时）

1. 教学要求

 a.  了解立体造型之活动造型的内涵及分类。

 b.  结合专业特点，了解活动造型的应用方法。

2. 主要内容

自然力的活动造型                                               2学时                              

人造动力的活动造型                                              2学时

3. 教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料

参考教材《立体造型》第5章。

5. 思考作业题
自然力活动造型与人造动力活动造型的主要区别有哪些？

第六章 立体造型在产品设计中的应用（4学时）

1. 教学要求

了解立体造型在不同种类产品中应用现状及特点。

2. 主要内容

立体造型在动漫类产品设计中的应用                                1学时

立体造型在家具设计中的应用                                      1学时
立体造型在消费电子产品设计中的应用                              1学时
立体造型在其他产品设计领域的应用                                1学时

3. 教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料
参考教材《立体造型》第6章；

教师自制教程材料。
5. 思考作业题

结合实际案例分析动漫类产品设计中的立体造型？
第七章  立体造型综合练习（16学时）

1. 教学要求

在实践中掌握不同材料、不同造型法则、不同造型元素的应用方法。
2. 主要内容

立体造型模型制作                                                16学时
3. 教学方法

通过提问组织课堂互动讨论并指导学生进行实验操作。

4. 阅读材料

由于目前没有能直接对应于动漫产品的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5. 思考作业题

分析并理解立体造型与动漫衍生产品设计之间的关系？

撰稿人：  邓佳             审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《机械制图与计算机辅助设计》课程教学大纲
 （Mechanical Drawing and Computer Aided Design）
一、课程说明
【课程ID】 200903                  【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  4.5                     【适用专业】 动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）
【先修课程】立体造型

1.课程介绍 

机械制图是动漫产品设计专业的基础课，目的在于使学生掌握各种透视的理论和应用、设计技术图样的绘制方法和规则、透视图的基本作图方法， 产品模型的建模方法，让学生掌握一门工程界的“技术语言”，学会用图纸和模型的方法与工程技术人员对话，同时培养学生严谨治学的态度和细致认真的学习习惯，为后续的专业课学习打下基础。本课程的重点是要让学生掌握工程制图的原理和方法，并掌握一定的计算机作图与计算机建模的技能。
Mechanical Drawing and Computer Aided Design is professional core courses of animation product design. The purpose of this course is to enable students to master all kinds of the perspective theory and application, methods and rules of Mechanical Design and Drafting, product modeling and rendering. This course will enable students to contact with engineers using engineering language by modeling and mechanical drafting. At the same time, training students' rigorous scholarly research attitude and careful earnest study habits, to lay the foundation for follow-up professional course learning. The focus of this course is to let the students master the principle and method of engineering drawings, and master some skills of computer graphics and computer modeling.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	机械制图基本知识和绘图技能
	16
	14
	2

	二
	rhino建模基础
	24
	20
	4

	三
	rhino建模进阶
	8
	8
	0

	四
	渲染基础
	16
	12
	4

	五
	产品设计实例建模与渲染
	16
	10
	6


3．课程教学目的与要求 

机械制图是动漫产品设计专业的基础课，目的在于使学生掌握各种机械制图的理论和应用、设计技术图样的绘制方法和规则、透视图的基本作图方法， 产品设计计算机模型的建模和渲染方法，让学生掌握一门工程界的“技术语言”，学会用图纸和模型的方法与工程技术人员对话，同时培养学生严谨治学的态度和细致认真的学习习惯，为后续的专业课学习打下基础。本课程的重点是要让学生掌握工程制图的原理和方法，并掌握的计算机作图与计算机建模的技能和渲染的技能。
4．本门课程与其它课程关系及要求
预修课程：立体造型。
5．课程教学方法与手段
本课程为必修基础课程，第一阶段培养学生的读图、手绘制图能力，课程重视课堂讲授与手绘习题作业结合的教学方法：第二阶段培养学生的计算机辅助设计的能力，即产品的建模与渲染技能，以实例演示与讲授，计算机实例练习为主，学生自主学习、相互学习为辅；第三阶段培养学生用计算机自主表达产品设计的能力，以学生实例演练为主，教师辅导，学生相互学习为辅。
6．课程政策
要求学生课前先预习指定的材料内容，并及时完成作业，课堂上以小组或个人为单位进行讨论。缺课三分之一以上不予成绩。

7．推荐教材及参考文献 

推荐教材：《造型设计完美风暴Rhino 4.0完全学习手册》北京科海电子出版社，科学出版社
参考书：《设计制图规范与技能训练》    陈苑    西泠印社出版社   
《Rhino&VRay产品设计创意表达(第2版)》艾萍，韩军　编著  人民邮电出版社
8．学生成绩评定 

考查课，以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象。由教研室组织评分，以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。

9．实践教学内容安排
以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
10.课程网站
www.xuexiniu.com
二、教学内容和学时分配
第一章 机械制图基本知识和绘图技能（16学时）

1.教学要求
了解机械制图的意义、内容和对动漫工业设计工作的作用。

掌握基本的投影与组合体关系，掌握基础的机械制图的规范与绘图技能。
2.主要内容
第一节 概论、绘图工具和仪器                                        0.5学时

第二节 尺寸标注、作图规范                                          0.5学时

第三节 正投影基础                                                    1学时

第四节 基本体的投影                                                  1学时

第五节 立体表面的相贯线                                              1学时

第六节 组合体及图样画法                                              4学时

第七节 标准件、零件图画法                                            4学时

第八节 轴测图、测装配图                                              4学时
3.教学方法

通过讲授、习题进行针对性地指导与讨论。
4.阅读材料

《设计制图规范与技能训练》    陈苑    西泠印社出版社
5.思考作业题

完成绘制组合体、标准件、测装配图各一张
第二章 rhino建模基础（24学时）
1. 教学要求
掌握rhino产品建模的基本思路和建模的基础方法。能完成简单的实体建模和曲面建模操作。

2. 主要内容
第一节 计算机辅助工业设计概念与方法                                  2学时

第二节Rhino软件介绍与界面                                           2学时

第三节 Rhino工作环境设置                                             2学时

第四节 Rhino 基本操作                                                2学时

第五节 点与线的创建与编辑                                            4学时

第六节 曲面的创建与编辑                                              8学时

第七节 曲面检测与分析工具                                            4学时
3. 教学方法

以实例演示与讲授，计算机实例练习为主，学生自主学习、相互学习为辅；
4. 阅读材料

《造型设计完美风暴Rhino 4.0完全学习手册》第1~3章

或《Rhino&VRay产品设计创意表达(第2版)》 第1~3章

5. 思考作业题

A.完成课堂与课后练习小作业，

B.完成课上指定产品建模2个。
第三章 rhino 建模进阶（8学时）
1. 教学要求
掌握rhino高级曲面建模操作与技巧。

2. 主要内容
第一节 曲面建模与面片划分思路                                        2学时

第二节 最简扫掠                                                      2学时

第三节 控制断面                                                      2学时

第四节 曲面面片的划分                                                2学时

3. 教学方法

以实例演示与讲授，计算机实例练习为主，学生自主学习、相互学习为辅；
4.阅读材料

《造型设计完美风暴Rhino 4.0完全学习手册》第4-5章

或《Rhino&VRay产品设计创意表达(第2版)》 第3章
5. 思考作业题

完成高阶曲面建模练习1个

第四章 渲染基础（16学时）
1.教学要求
掌握v-ray插件渲染模型的操作，了解其他渲染软件和插件。

2.主要内容
第一节 渲染基本概念与操作                                            2学时

第二节 草图渲染级别设置                                              2学时

第三节 灯光、反光板与摄像机                                          2学时

第四节 材质与贴图                                                    2学时

第五节HDRI贴图                                                      2学时

第六节 渲染参数的设置　                                              4学时

第七节 特效                                                          2学时
3.教学方法

以实例演示与讲授，计算机实例练习为主，学生自主学习、相互学习为辅；
4.阅读材料

《Rhino&VRay产品设计创意表达(第2版)》 第4章
5.思考作业题

完成渲染作业2~3张

第五章 产品设计实例建模与渲染（16学时）
1.教学要求
掌握计算机辅助产品设计实例建模与渲染

2.主要内容
第一节 案例详解                                                      2学时

第二节 产品设计草图与细节深化                                        4学时

第三节 产品设计建模                                                  4学时

第四节 模型与场景渲染                                                4学时

第五节 版面与展示                                                    2学时

3.教学方法

以学生实例演练为主，教师辅导，学生相互学习为辅。
4.阅读材料

或《Rhino&VRay产品设计创意表达(第2版)》 第5~7章
5.思考作业题

完成带场景产品建模渲染大作业1份（多角度，多视图）

撰稿人： 叶米兰      审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动漫产品表现技法》课程教学大纲
（Animation Product Performance Techniques）
一、课程说明
【课程ID】105617                       【课程修习类型】专业核心课
【学分数】  3                           【适用专业】 动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                    【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）
【先修课程】立体造型 平面造型 色彩造型 思维训练 艺术实践 摄影

1.课程介绍 

动漫产品表现是动漫产品设计专业学生必修的专业基础课程之一。表现技法是动漫产品设计的语言，也是设计师表达设计创意的必备技能，是设计全过程中的一个重要环节。通过该课程的学习，学生主要掌握设计快速的表达方式及效果图表现，自如传达设计创意及意图。
This course is one of the basic courses for our animation major students.performance technique is  kind of a language to design an animation product,also a necessary method to show one’s idea.After learning this course,students can definitely know how to design an animation product and deliver their ideas.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	淡彩速写
	16
	8
	8

	二
	材质表现
	16
	8
	8

	三
	动漫产品设计草图的快速设计表现
	16
	8
	8

	四
	专业效果图绘画，结合ps精细表现
	16
	8
	8


3．课程教学目的与要求 

开设本课程的目的是让学生了解设计表现技法在设计中的重要地位以及学习设计表现技法的目的要求，并通过各种表现技法的练习，掌握快速的表达方式，传达设计创意和视觉美感。
4．本门课程与其它课程关系及要求
动漫产品表现是动漫产品设计专业学生必修的专业基础课程之一，在基础课和后续专业课之间，起到承上启下的重要作用，是在学习平面造型等课程的基础上开设的。
5．课程教学方法与手段
按照预定的几个阶段，分步骤从易到难，渐进式地提高学生的设计表达能力。
6课程政策:
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7．推荐教材及参考文献 

推荐教材：
胡锦等著，《设计艺术表现》，长沙：湖南大学出版社，2006

  林璐，周波，《思维的再现——工业设计视觉表现》，北京：中国建筑工业出版社，2009
8．学生成绩评定 

该课程考核方式为考察。每阶段分步计分，课程结束后集中统分。精细表现技法作业为最后综合考试作业，占总分的40％，平时各次作业一共占总分的50％，出勤与课堂表现占总分的10％。
9．实践教学内容安排
淡彩速写 16课时；材质表现 16课时；动漫产品设计草图的快速设计表现 16课时；结合ps精细表现  16课时。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第1章 淡彩速写（16学时）

1.教学要求

通过本单元的学习，掌握在线描速写的基础上，施以简略明快的淡彩来变现一定的色彩关系或配色方案的速写形式。
2.主要内容

节序          单元内容                                          学时数  

1·1　　  草图速写的表现特点                                      2

1·2　 　 草图速写的表现要求                                      2

1·3      草图速写的表现方法                                      2    

1·4      各类动漫产品的淡彩速写表现练习                          10

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

林璐，周波，《思维的再现——工业设计视觉表现》，北京：中国建筑工业出版社，2009，1-25页
5.思考作业题

草图练习：20张

第二章 材质表现（16学时）
1.教学要求

通过本单元的学习，掌握不同材质的表现技法。通过本单元的学习，不同材质的不同视觉特性的形成原理，各类材质的表现方法及给定形体在不同材质下的表现练习。

2.主要内容

节序          单元内容                                          学时数  

2·1　　  反光且透光的材质表现                                    4

2·2　 　 反光但不透光的材质表现                                  4

2·3      不反光且不透光的材质表现                                4   

2·4      不反光但透光的材质表现                                  4

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

林璐，周波，《思维的再现——工业设计视觉表现》，北京：中国建筑工业出版社，2009，25-60页
5.思考作业题
材质练习：5张

第三章 动漫产品设计草图的快速设计表现（16学时）
1.教学要求

通过本单元的学习，徒手画不同规则曲面与自由曲面的结构线条，获得熟练运用各类线条与分析、分解各种复杂空间曲面与形体的能力。快速把握动漫产品形体的绘制，及各种材质运用绘画，凸显形体表达能力，加强学生对创意的手头表达能力，能以迅速、简练、概括和鲜明的手法对艺术形象进行表达强烈的设计意图感受。

2.主要内容

节序          单元内容                                          学时数  

3·1　　  动漫产品快速设计表现的表现特点                          1

3·2　 　 动漫产品快速设计表现的表现要求                          1

3·3      动漫产品快速设计表现的表现方法                          2   

3·4      各类动漫产品的快速设计表现表现练习                      12

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

胡锦等著，《设计艺术表现》，长沙：湖南大学出版社，2006，1-30页

5.思考作业题
方案草图练习：3张，每张纸上画1个。

第四章 专业绘画效果图，结合ps精细表现（16学时）

1.教学要求

通过本单元的学习，学生将自己设计的方案用一种形象的,易于识别的方式表现出来,使得具体主题转换成视觉表现,通过表现技法的学习，进一步提高学生的审美能力和表达能力,帮助学生培养对形态的敏锐的感受能力,并启迪其创造新产品的灵感。本课程着重讲如何绘制动漫产品效果图,对表现的基本要素,表现的分析,材料质感的表现,预想效果图的表现,表现图画面处理的基本法则,复杂形态的观察与表现,其它表现图形式与方法等内容进行更深入,更细腻的绘制和练习。

2.主要内容

节序          单元内容                                          学时数  

4·1　　  效果图精细表现的表现特点                                      2

4·2　 　 效果图精细表现的表现要求                                      2

4·3      效果图精细表现的表现方法                                      2 

4·4      各类动漫产品效果图的精细表现表现练习                          10

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

胡锦等著，《设计艺术表现》，长沙：湖南大学出版社，2006，31-55页

5.思考作业题

效果图练习：5张

撰稿人： 陈帆帆        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动漫产品设计思维》课程教学大纲

  （Animation Product Design Thinking）
一、课程说明
【课程ID】200904                       【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  3                            【适用专业】 动画（动漫产品方向）

【开课学院】 美术学院                   【建议修读学期】二秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）

【先修课程】动漫产品表现技法
1.课程介绍 

动漫产品设计思维是一门培养产品设计思维与表达能力的课程，注重设计思维的产生与思维习惯的形成，涵盖产品从创意产生到创意表现的课程。通过观察生活，头脑风暴，整合创新等设计思维方法，运用创意思考及视觉思考的方式激发学生创造性思考的能力。并将产品创意思考策略转化为视觉呈现。
Animation Product Design Thinking is a core course developing student’s abilities of design thinking and expression. The course pays attention to the progress of generating design idea and formatting thinking habit, and covers from idea generation to idea’s visual expression. In this course, we use methods of life observing, brainstorming, integrated innovation, and combine creative thinking and visual thinking to stimulate students' creative thinking, and help them to express their ideas.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	绪论与产品的创新
	4
	4
	0

	二
	创新思维训练
	24
	8
	16

	三
	设计程序与方法
	12
	8
	4

	四
	产品创新设计专题
	24
	12
	12


3．课程教学目的与要求 

动漫产品设计思维通过创新设计思维方法的训练养成设计思考的习惯，并通过对设计程序与方法的学习与创新设计专题，将创意思考策略性地转化为产品创意设计，培养学生的产品设计思维与设计表达的能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求
预修课程：动漫产品表现技法。

5．课程教学方法与手段
教师讲授和学生自学和实践练习相结合，结合大量的优秀创新产品设计案例共同分析，加强学生的独立和团队创作的能力和对相关知识的认识与理解，并针对个别学生的个别问题作具体分析解答。

本课程是学生接触到的第二门产品类的专业课程，学生对于产品创新设计和思维的概念比较模糊，所以要通过大量优秀的案例讲解，结合学生对生活的观察和体会，对产品创新设计的各个环节进行探讨；通过和实际项目相结合，联系专业设计，进行创作实践， 提高学生的综合运用能力。

教学重点以“创意思维训练和概念产品设计”的教学为主，详细地讲解教学中的疑难问题，学生前期以团队讨论为主，后期独立进行产品创新设计，在讨论过程中针对性的进行引导，在具体的时间环节中进行针对性的辅导，充分发挥学生的艺术个性。

6．课程政策
要求学生课前先预习指定的材料内容，并及时完成作业，课堂上以小组或个人为单位进行讨论。缺课三分之一以上不予成绩。

7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目（可超出本教材范围）。

•《创造突破性产品》，Jonathan Cagan 辛向阳译，机械工业出版社

•《打开创意的脑》作者： 韦恩•罗特林 著，刘盈君 译
8．学生成绩评定（学生学业成绩评定标准、原则、方法、要求）
考查课，以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象（包括作业和设计报告）。由教研室组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。

9．实践教学内容安排
以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
10.课程网站
依据课程需要，提供相关思维与设计资讯网站。
二、教学内容和学时分配
第一章  绪论与产品的创新（4学时）

1.教学要求
了解产品设计与创新，学会利用图书馆和自己的眼睛去观察。
2.主要内容
第一节  何为创新                                                  0.5学时
第二节  产品设计                                                  0.5学时
第三节  产品创新的概念与特征                                        1学时
第四节  产品创新案例分析                                            2学时
3.教学方法  

讲授理论、案例分析和课堂互动讨论

4.阅读材料
website：http://www.designboom.com/ 

http://www.yankodesign.com/
专利之家，和其他各种设计资讯网站。
5.思考作业题
每位学生寻找与挑选优秀的创新设计案例10例，上传至共享平台与他人共享。 
第二章  创新思维训练（24学时）
1.教学要求
认识思维的产生与运行，养成良好的创新思维的习惯，学会观察生活与现象，能够提出创新性的解决方案，掌握如何运用各种创意元素进行创意思维训练和基础表达。
2.主要内容
第一节  认识思维                                                  4学时

第二节  如何观察与发现                                            4学时

第三节  思维能力的训练：自然相似与美学                            4学时
第四节  思维能力的训练：行为相似与人性                            4学时

第五节  思维能力的训练：情感与情感相似                            4学时
第六节  思维能力的训练：游戏与动漫                                4学时
3.教学方法
讲授理论、课堂互动讨论与教学实践。
4.阅读材料
《暗时间》，刘未鹏，电子工业出版社
5.思考作业题

带着问题上路，尝试在一天中，把一个问题一直放在脑海中思考，并记录下思考的结果。观察生活中100个不合理的地方，并提出创意性的解决方案。
第三章  设计程序与方法（12学时）

1. 教学要求
了解产品的一般设计方法和程序，掌握调研常用的方法，统计与总结方法。
2. 主要内容
第一节  设计方法概述                                                1学时

第二节  常用的设计方法                                              2学时

第三节  产品设计程序                                                1学时
第四节  设计调研                                                    4学时

第五节  调研报告                                                    4学时 
3. 教学方法
讲授理论与案例分析，实地调研。
4. 阅读材料
《设计调查》，李乐山，建筑书店（原建筑社）
可选《Cradle to Cradle》，Michael Braungart / William McDonough，North Point Press
5. 思考作业题
可持续发展设计思考与调研，以及解决方案。
第四章 产品创新设计专题（24学时）

1. 教学要求
a.掌握产品创新设计的前期分析方法
b.掌握产品创意到产品表现的程序
2. 主要内容
第一节  新产品构思方法                                              2学时

第二节  产品设计定位分析                                          0.5学时

第三节  需求分析                                                  0.5学时

第四节  价值分析                                                  0.5学时

第五节  竞争研究                                                  0.5学时

第六节  可持续发展设计提案与设计                                    8学时

第七节  设计表现与表达                                              4学时

第八节  动漫产品创新设计                                            8学时
3. 教学方法
讲授理论、教学实践，示范指导
4. 阅读材料
《创造突破性产品》，Jonathan Cagan 辛向阳译，机械工业出版社

5. 思考作业题
可持续发展设计创意表现、动漫产品创新设计表现各一份

撰稿人：  叶米兰        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《平面设计》课程教学大纲
（Graphic Design）
一、课程说明
【课程ID】107943                       【课程修习类型】专业核心课
【学分数】  2.5                         【适用专业】动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                    【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】立体造型 平面造型 色彩造型 思维训练 艺术实践 摄影

1.课程介绍 

平面设计，是动漫产品设计专业的选修课程，包含版面设计和包装设计两块内容。通过本课程教学使学生掌握跟动漫产品设计息息相关的版面排版，以及产品包装设计，并了解版面设计的发生、发展过程，为专业设计更好的打下基础。
Graphic design, an elective course, which contains layout design and packaging design two parts. Through the learning of this course,students can master the animation product design which is closely related with the layout ,and they can understand the packaging design.To lay a better foundation for this major, they’ll learn the development of layout.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	版面设计
	32
	20
	12

	二
	包装设计
	16
	12
	4


3．课程教学目的与要求 

本课程教学通过学生掌握跟动漫产品设计息息相关的版面排版，以及产品包装设计，并了解版面设计的发生、发展过程；同时，通过引导学生去解析自己的作品，可以清楚地意识到如何运用版面设计来解决任何一个设计项目中需要提出和回答的问题。为动漫产品设计的创新和市场，开拓设计思路，拓宽视野，为专业设计更好的打下基础。

本课程教学采用理论与实践相结合的方式，即以实践作业为主，并进行针对性的指导讲解。

4．本门课程与其它课程关系及要求
平面设计是动漫产品设计专业的选修课程，通过本课程的学习，架起了专业基础课程和专业必修课程之间的桥梁，提高了学生的专业综合素养。
5．课程教学方法与手段
通过总讲、实践辅导、分别讲授等多种手段和课堂练习等多种形式的训练，促使学生在理论、技能与修养等方面的协调发展，充分发挥学生的艺术个性。

教师讲授和学生自学相结合，结合大量的优秀作品师生共同分析其创意与表现手法，加强学生的独立创作能力和对相关知识的认识与理解，并针对个别学生的个别问题作具体分析解答。
在本课程中学生对于版面设计和包装设计的概念比较模糊，所以必须要讲解详细；对版面设计的各个元素进行探讨和选择；通过和实际项目相结合，将包装设计联系专业设计，进行创作实践， 提高学生的综合运用能力。

6．课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7．推荐教材及参考文献 

由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目（可超出本教材范围）。

《版式设计原理》 [日]佐佐木刚士著，中国青年出版社；

《进阶式理解版式设计》 eye4u视觉设计工作室编著，中国青年出版社；

《版面设计》 [日]夏井芸华，人民美术出版社；

《英国版式设计教程（高级版）》 [英]戴维.达博纳著，上海人民美术出版社；

8．学生成绩评定 

以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象（包括实物作业和理论作业）。由教研室组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。

9．实践教学内容安排
版面设计32课时；包装设计16课时。课内作业安排工作室制作和电脑机房实践操作。

10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第1章 版面设计（32 学时）
1.教学要求
A、了解版面设计的基本理论和标准  

B、了解版面设计的基本理论和原则  
C、掌握如何运用各种元素进行版面设计 
2.主要内容
第一节  版面设计概述                                             0.5学时 
第二节  版面设计标准规范                                         0.5学时
第三节  版面率和图版率                                           0.5学时
第四节  版面的点线面构成                                         2学时
第五节  阅读顺序                                                 0.5学时
第六节  余白                                                     0.5学时
第七节  对齐                                                     0.5学时
第八节  多页关系                                                 0.5学时
第十节  网格系统                                                 0.5学时

第十一节  文字编排                                               6学时

第十二节  图片处理                                               2学时
第十三节  图解、图说处理                                         2学时
第十四节  图文组合编排                                           6学时
第十五节  具体设计                                               10学时
3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。
4.阅读材料

《版式设计原理》 [日]佐佐木刚士著，中国青年出版社；20-45页
5.思考作业题

1、对版面设计的点线面构成内容进行复习思考

2、版面设计 1份
第二章  包装设计（16学时）
1. 教学要求
a.掌握各种媒质的包装设计和要求

b.运用各种元素进行包装设计
c.理解和掌握如何构思包装设计应用项目

d.理解和掌握如何电脑制作正稿
2. 主要内容
第一节  产品包装设计概述：发展历程和定义、功能                   1学时
第二节  包装设计的分类                                           1学时
第三节  产品包装设计流程：市场调研、确立设计定位、设计阶段       2学时
第四节  产品包装设计定位构思                                     4学时
第五节  具体的设计辅导，修正草稿                                 8学时
3. 教学方法

通过多媒体手段和教学方式，结合课堂讲授、示范与讨论，以及实验室教学和电脑操作。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4. 阅读材料

《英国版式设计教程（高级版）》 [英]戴维.达博纳著，上海人民美术出版社；1-40页
5. 思考作业题
1、不同媒质的版面设计基础练习5幅
2、版面设计主要应用项目正稿 1件

3、设计报告电子文档 1个

撰稿人： 陈帆帆          审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动漫产品材料与构造》课程教学大纲 

（Animation Product Materials and Construction）
一、课程说明 
【课程ID】 200876                   【课程修习类型】 专业核心课

【学分数】  4.5                      【适用专业】 动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                 【建议修读学期】 二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）

【先修课程】平面造型、立体造型、机械制图与计算机辅助设计课程
1.课程介绍　

产品设计材料与构造是动漫产品设计专业本科生的专业基础课。它将动漫产品常用的材料、加工技术与产品构造相互贯通，着重介绍材料的特点、应用技术及构造方式及原理。课程内容主要包括动漫产品材料与构造概论、木质材料特性与应用技术、塑料材料特性与应用技术、金属材料特性及应用技术、布绒材料特性及应用技术、陶瓷材料概述、动漫产品内部结构基本构成方式、动漫产品外部结构基本构成方式、动漫产品机械设计初步原理、动态产品构造设计基本原理、材料与构造应用练习等。

This is the professional courses of the animation product design undergraduate. It constitutes the knowledge of animation products materials, processing technology and product structure. The courses highlight the characteristics of materials, application technology and construction methods and principles. This course contents include Introduction to animation products and construction materials, wood materials characteristics and applications of technology, plastic material properties and application technology, metallic material properties and application technology, plush material properties and application technology, ceramic materials overview, the internal structure of the basic form of animation products way, the basic structure of animation products, preliminary mechanical design principles, materials and construction application exercises.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容　
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动漫产品材料与构造概述
	8
	8
	0

	二
	木质材料特性与应用技术
	4
	4
	0

	三
	塑料材料特性与应用技术
	4
	4
	0

	四
	金属材料特性与应用技术
	4
	4
	0

	五
	陶瓷材料特性与应用技术
	4
	4
	0

	六
	布绒材料特性与应用技术
	4
	4
	0

	七
	复合材料概述
	6
	6
	0

	八
	动漫产品内部结构基本构成方式
	8
	8
	0

	九
	动漫产品外部结构基本构成方式
	8
	8
	0

	十
	动漫产品机械设计初步原理
	8
	8
	0

	十一
	动态产品构造设计基本原理
	6
	6
	0

	十二
	产品材料与构造应用练习
	16
	0
	16


3．课程教学目的与要求 
通过本课程的学习，学生基本掌握动漫产品材料与构造的基本理论、基础知识；了解动漫产品常用材料的种类、特点及动漫产品主要涉及的结构、构造原理；使用常见的材料加工设备；掌握木材、塑料、金属、布绒等几大常用材料的基本应用方法和发展概况，并能够将产品内部结构、外部造型及动态的基本构造原理应用于实验练习中，锻炼学生的技能和解决实际问题的能力；开拓视野，为学习后续课程以及解决与本专业有关的材料应用及设计问题打下一定的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

需先修平面造型、立体造型、机械制图与计算机辅助设计课程。同时，该课程的学习可以为后续动漫形象衍生产品设计、动态设计、玩具设计、工作室创作等专业核心课程提供基础技术支持、拓展设计思维，帮助学生更好的实现自己的创意。
5．课程教学方法与手段 

理论课部分以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，
组织课堂讨论。实验课在实验室进行，根据实验内容等要求由学生自主完成。
6. 课程策略: 

无正规形式请假而迟到15分钟以上算旷课一次。旷课10节以上，取消该课程成  

绩。要求学生课堂听课，参与课堂讨论，按时完成课程作业（含课内作业和课外作业）。  

实验课必需全部参加，完成要求的实验内容和相应的实验报告。

7．推荐教材及参考文献 

[1] ：《工业设计材料与加工工艺》桂元龙 徐向荣 著 北京理工大学出版社 2007年；

[2] ：《工业设计师必备的材料与工艺常识》闫卫 编著 机械工业出版社 2009年；

[3] ：《产品构造原理》叶丹 孔敏 编著 机械工业出版社 2010年；

[4] ：《产品结构与造型解析》陈苑 洛齐 编著 西泠印社出版社 2006年；

[5] ：《玩具机构设计攻略》靳桂芳 编著 化学工业出版社 2010年。
8．教学考核 

本课程以考察为考核方式，以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。

9．实践教学内容安排 

本课程实践部分为产品材料与构造综合练习，数量为一件。

10.课程网站　

将通过校内外网络提供必要的课件和文字材料链接  

二、教学内容和学时分配 

第一章 动漫产品材料与构造概论（8学时）

1.  教学要求
a. 了解动漫产品设计领域材料与构造的基本概念及范围。

b. 开拓思维，多角度搜集资料，提前对动漫产品主要涉及的材料及构造进行了解、分析。

2 . 主要内容
动漫产品主要材料的分类及特征                                 2课时

认识动漫产品基本构造及产品与构造的关系                       2课时

动漫产品构造的学习和研究方法                                 2课时

动漫产品主要材料与基本构造的应用案例分析                     2课时

3. 教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料
a． 参考教材《工业设计材料与加工工艺》第1章 ；
b． 参考教材《产品构造原理》第1章。

5. 思考作业题
a. 目前市场上的动漫产品主要涉及的材料有哪些？

b．动漫产品的构造主要有哪些？

b．动漫产品与其构造之间有着怎样的关系？

c．我们该如何学习和研究动漫产品的材料与构造？

第二章 木质材料特性与应用技术（4学时）

1.教学要求
 a.  了解木质材料的分类、特征及基本加工技术。

 b.  结合专业特点，了解木质材料与技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容
木材概述                                                        1学时

木材的性能与加工工艺                                            2学时

木材在动漫工业设计产品中的应用案例赏析                          1学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
参考教材《工业设计材料与加工工艺》第6章。 
5.思考作业题

a. 木材适合应用于哪些类型的动漫产品上？

b．我们该如利用木材的特点，将其应用于动漫产品设计中？

第三章 塑料材料特性与应用技术（4学时）
1. 教学要求
 a.  了解塑料材料的分类、特征及基本加工技术。

 b.  结合专业特点，了解塑料材料与技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容
 塑料材料概述                                                    1学时

塑料材料的性能与加工工艺                                        2学时

塑料材料在动漫工业设计产品中的应用案例赏析                      1学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
参考教材《工业设计材料与加工工艺》第2章。
5.思考作业题
a. 塑料材料适合应用于哪些类型的动漫产品上？

b．我们该如利用塑料材料的特点，将其应用于动漫产品设计中？

第四章 金属材料特性与应用技术（4学时）
    1.教学要求
 a.  了解金属材料的分类、特征及基本加工技术。

 b.  结合专业特点，了解金属材料与技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容
金属材料概述                                                    1学时

金属材料的性能、加工工艺及分类                                  2学时

金属材料在动漫工业设计产品中的应用案例赏析                      1学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
参考教材《工业设计材料与加工工艺》第3章。
5.思考作业题
a. 金属材料适合应用于哪些类型的动漫产品上？

b．我们该如利用金属材料的特点，将其应用于动漫产品设计中？

第五章 陶瓷材料特性与应用技术（4学时）
1.教学要求
 a.  了解陶瓷材料的分类、特征及基本加工技术。

 b.  结合专业特点，了解陶瓷材料与技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容
 陶瓷材料概述                                                     1学时

陶瓷材料的性能与加工工艺                                         2学时

陶瓷材料在动漫工业设计产品中的应用案例赏析                       1学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
参考教材《工业设计材料与加工工艺》第4章。
5.思考作业题
a. 陶瓷材料适合应用于哪些类型的动漫产品上？

b．我们该如利用陶瓷材料的特点，将其应用于动漫产品设计中？

第六章 布绒材料特性与应用技术（4学时）
1.教学要求
 a.  了解布绒材料的分类、特征及基本加工技术。

 b.  结合专业特点，了解布绒材料与技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容
布绒材料概述                                                    1学时

布绒材料的性能与加工工艺                                        2学时

布绒材料在动漫工业设计产品中的应用案例赏析                      1学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
参考教材《工业设计材料与加工工艺》第4章。
5.思考作业题
a. 布绒材料适合应用于哪些类型的动漫产品上？

b．我们该如利用布绒材料的特点，将其应用于动漫产品设计中？

第七章 复合材料概述（6学时）
1.教学要求
 a.  了解目前动漫产品主要应用的复合材料的材料的种类、特征及基本加工技术。

 b.  结合专业特点，了解不同复合材料与技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容
复合材料概述                                                    1学时

复合材料与动漫产品                                              2学时

复合材料在动漫工业设计产品中的应用案例赏析                      3学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

参考教材《工业设计材料与加工工艺》第7章。
5.思考作业题
目前市场上主要流行的复合材料有哪些，请结合案例说明？

第八章 动漫产品内部结构基本构成方式（8学时）
1.教学要求
a. 了解不同种类动漫产品的内部结构基本构成方式。

b. 掌握动漫产品内部结构基本构成方法。
2.主要内容

动漫产品内部结构的基本种类                                     2学时

动漫产品内部结构的基本构成方式                                 6学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
由于目前没有能直接对应于动漫产品的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5.思考作业题
结合身边的动漫产品案例分析其内部结构的构成方式？

第九章 动漫产品外部结构基本构成方式（8学时）
1.教学要求
a. 了解不同种类动漫产品的外部结构基本构成方式。

b. 掌握动漫产品外部结构基本构成方法。
2.主要内容
动漫产品外部结构的基本种类                                     2学时

动漫产品外部结构的基本构成方式                                 6学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
由于目前没有能直接对应于动漫产品的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5.思考作业题
结合身边的动漫产品案例分析其外部结构的构成方式？

第十章 动漫产品机械设计初步原理（8学时）
1.教学要求
a. 了解不同种类动漫产品的机械结构的特点及作用。

b. 结合专业特点，了解机械结构在动漫产品中的应用。

2.主要内容
产品机械种类                                                    2学时

产品机械用途                                                    2学时

产品机械设计基本原理                                            2学时

机械结构在动漫工业产品中的应用                                  2学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料：

由于目前没有能直接对应于动漫产品的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5.思考作业题
结合身边的动漫产品案例分析其机械结构的基本原理？

第十一章  动漫动态产品构造设计基本原理（6学时）

1.教学要求
a.了解产品动力、传动及其他系统的基本种类及用途。

b.结合专业特点，了解动态产品构造在动漫工业设计领域中的应用。

2.主要内容

产品动力、传动及其他系统的基本种类及用途                        2学时

动态产品构造基本设计原理                                        4学时

3.教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
由于目前没有能直接对应于动漫产品的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5.思考作业题
结合身边的动漫产品案例分析其动态结构的基本原理？

第十二章  产品材料与构造应用练习（16学时）

1.教学要求
a.了解并掌握产品材料、构造的分析方法及制作方法。

b.在实践中掌握不同材料动漫产品的简单构造方法。

2.主要内容
动漫产品材料与构造练习方案设计与模型制作                         16学时

3.教学方法
通过提问组织课堂互动讨论并指导学生进行实验操作。

4.阅读材料
由于目前没有能直接对应于动漫产品的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。

5. 思考作业题

分析并理解产品材料、构造与产品设计之间的关系？

撰稿人：   邓佳           审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《人机工程》课程教学大纲

（Human Factors）
一、课程说明
【课程ID】200906                         【课程修习类型】专业选修课
【学分数】2.5                             【适用专业】动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）
【先修课程】立体造型 平面造型 色彩造型 思维训练 艺术实践 摄影机械制图与计算机辅助设计
1.课程介绍 
《人机工程学》是动漫产品设计专业的必修专业课，是一门研究人、机械及其环境之间互相作用的学科。通过课程的学习，学生研究及掌握涉及到工程技术、工程心理学、环境工程学、人体生理学、营销学、美学等学科方面的内容，并对这些内容进行设计上的应用。

Human Factors is a product design professional compulsory courses.It is a study of the interaction between man, machine and the environment each other disciplines. By learning courses, students can study and master the content related to the disciplines of engineering, psychology, engineering, environmental engineering, human physiology, marketing, aesthetics, etc. And they can apply these elements for design.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	人机工程学概论
	 4
	4
	0

	二
	尺度与空间
	 12
	4
	8

	三
	生理动作研究
	 10
	10
	0

	四
	环境问题
	 10
	10
	0

	五
	人机工程学在产品设计中的应用
	12
	4
	8


3．课程教学目的与要求 

该课程是一门研究和应用极为广泛的综合性边缘学科，涉及工程技术、工程心理学、环境工程学、人体生理学、营销学、美学等学科内容。本课程将结合动漫工业产品所需的知识,从宜人性角度介绍了人的生理、心理、行为方式、运动系统的机能、作业岗位等特点，讨论关于通过对工具、机器、系统、环境、作业空间布置、显示与控制装置的合理设计来提高工作的效率、舒适性、有效性和人-机-环境协调性等问题。

通过本课程的教学，使学生掌握人机工程学的基本理论和方法，培养学生设计过程中运用人机工程学知识的能力，为学习后续其它有关课程和将来从事生产技术工作打下必要的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
人机工程学是动漫工业设计专业承上启下的课程,一方面结合前期学习的设计程序与方法相关知识要点,另一方面对后续动漫形象设计与应用课程做准备。本课程内容能让学生更科学、合理、全面的进行动漫工业产品设计。

5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，本课程教学将采用多媒体教学，部分课件由任课教师自制，部分资料外购。课程的学习以人机工程学所涉及到的人、机、环境三要素的核心问题为主线，通过若干专题设计加强对所学知识的综合运用和表述能力。

6．课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。

作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7．推荐教材及参考文献 
[1] 丁玉兰编著．人机工程学(第三版)．北京：北京理工大学出版社，2005
[2] 严阳、王国胜编著．产品设计中的人机工程学．黑龙江：黑龙江科学技术出版社，1996
[3] 周美玉编著．工业设计应用人类工程学．北京：中国轻工业出版社，2000年2月

8．学生成绩评定
 以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分。

9．实践教学内容安排
本课程将应用工具进行实地测试的小练习每周一个主题，总共三个主题，以此提高学生对于人机工程数据意义的认识。

10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第1章  人机工程学概论（4学时）

1.教学要求
通过本单元的学习，了解人机工程学内涵及应用领域，同时结合专业特点，了解人机工程学知识在动漫工业设计专业上的应用。

2.主要内容

人机工程学简介  
动漫工业设计与人机工程学 

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

  丁玉兰编著．人机工程学(第三版)．北京：北京理工大学出版社，2005
5.思考作业题

教材通读，第一章精读

第二章 尺度与空间（12学时）

1.教学要求

通过本单元的学习，了解人体测量知识及应用方法，结合设计实践主题进行尺度设计练习，学以致用。

2.主要内容

人体测量概念    

尺度设计       

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。讲授、测量及设计中有针对性地指导与示范讨论。

4.阅读材料

丁玉兰编著．人机工程学(第三版)．北京：北京理工大学出版社

5.思考作业题
尺度设计方案一套

第三章  生理动作研究（10学时）
1.教学要求

通过本单元的学习，了解人体运动生理机能数据及特点，结合设计实践主题进行机能作用中的动作研究

2.主要内容

人体运动生理
技能作用中的动作研究 

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。讲授、测量及设计中有针对性地指导与示范讨论。

4.阅读材料

丁玉兰编著．人机工程学(第三版) 

5.思考作业题
动作研究报告一份

第四章 环境问题（10学时）
1.教学要求
通过本单元的学习，让学生掌握不同环境的特点及规律，总结环境数据，结合设计实践主题，训练学生对不同环境的分析及应用能力。
2.主要内容
温度环境
听觉环境 

光环境  

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。讲授、测量及设计中有针对性地指导与示范讨论。

4.阅读材料

丁玉兰编著．人机工程学(第三版) 

5.思考作业题

环境问题研究报告一份。

第五章  人机工程学在产品设计中的应用（12学时）
1.教学要求

通过本单元的学习，结合专业特点，掌握动漫工业设计产品中人机工程学知识的应用方法。以设计主题为中心，结合人机工程学知识，进行产品设计创意。
2.主要内容

人机工程学在产品设计中应用

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。讲授、测量及设计中有针对性地指导与示范讨论。

4.阅读材料

丁玉兰编著．人机工程学(第三版) 

5.思考作业题

动漫产品设计稿一份

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《动漫形象衍生产品设计》课程教学大纲

（Cartoon Image Derivatives Design）
一、课程说明
【课程ID】200877                      【课程修习类型】专业核心课
【学分数】 4.5                         【适用专业】动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】 二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）
【先修课程】立体造型 平面造型 色彩造型 思维训练 艺术实践 摄影、平面设计、动漫产品表现、产品设计思维、材料与技术、人机工程学

1.课程介绍
本课程是针对动漫产品设计专业而开设的专业必修课，其目的是让学生了解并掌握动漫形象设计的基本方法和表现手法，并将其运用于动漫产品的设计中。通过本课程的教学和训练，让学生掌握好动漫角色造型形象在动漫衍生产品中的结合运用，为今后的动漫产品设计学习创作打下良好的基础。
This course is a professional course. It is aim to let students get familiar with the method of designing an animation image.Through the course of teaching and learning,students are able to master image in the shape of cartoon character animation combined with the use of derivative products for the future creation of animation product design to lay down a substantial foundation for a further study.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动漫形象造型设计基础
	20
	12
	8

	二
	动漫形象设计应用
	60
	52
	8


3．课程教学目的与要求 

本课程的目的是让学生了解并掌握动漫形象设计的基本方法和表现手法，让学生掌握好动漫角色造型形象在动漫衍生产品中的结合运用，为今后的动漫产品设计学习创作打下良好的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
动漫形象衍生产品设计是动漫产品设计专业的专业核心课程之一。在动漫产品设计专业课程中，它与玩具设计、智能化设计、动漫产品交互设计等后续课程有着密切的衔接关系，也是动漫产品交互设计等课程的先修课程，是动漫产品设计专业方向核心课程。
5．课程教学方法与手段
阐述和讲解动漫形象设计理论的同时，配以大量经典的动漫角色设计以及动漫形象在动漫衍生产品中的应用案例，进行深入分析和讲解，使学生更形象生动地理解动漫形象设计的应用。
6．课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7．推荐教材及参考文献 

自备教材
8．学生成绩评定 

考试的基本形式为期末考试（占70%），同时结合平时作业、平时课堂表现（占30%）给予综合评定课程成绩。对考试要求应有足够的覆盖面和合适的难度。

9．实践教学内容安排
动漫形象造型设计基础 20课时；动漫形象设计应用 60课时。课内作业安排工作室制作和电脑机房实践操作。

10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第1章 动漫形象造型设计基础 （20学时）

第一部分：动漫形象设计概述  

1.教学要求
a. 要求学生能够了解动漫形象的基本分类和风格

b. 提高学生对国内外动漫艺术的鉴赏能力，加深对中国传统民间形象造型艺术的了解。

2.主要内容
第一节  外国传统动漫形象的研究                                     1学时
　  1、 动漫形象设计的意义与重要性

　  2、 充分利用文化资源，创造新的动漫形象

    3、 外国经典形象造型艺术

第二节  中国传统民间形象造型艺术的独特魅力                         1学时
　  1、剪纸  

  　2、年画

　  3、画像砖 

  　4、漆器   

　  5、刺绣 

  　6、铜器  

　  7、皮影    

第三节　动漫形象的分类和风格                                       2学时
3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。通过讲授、图片、国内外经典案例进行针对性地指导与讨论。
4.阅读材料

   自备材料阅读
5.思考作业题

动漫形象的基本分类和风格进行搜集分析
第二部分： 动漫形象设计  
1.教学要求
要求学生能够了解动漫形象设计的基本概念与动漫形象设计的多种创作手段，提高对动漫形象设计作品的鉴赏力。
2.主要内容
第一节、动漫形象设计工具与基本流程传统手绘工具 　                   1学时

第二节、人物结构、动态和服饰 　　                                   5学时

1、五官结构

2、全身人物结构

3、人物动态、表情、服饰

4、服饰道具

第三节、人物造型的表现形式 　　                                     4学时

1、Q版人物角色 　　

2、夸张变形人物角色 　　

3、唯美写实人物角色 　　

4、幻想类人物角色造型 　　

5、武侠格斗人物角色 　　

第四节、动物造型的表现形式 　　                                     4学时

1、动物的特征 　　

2、动物的动态特征 　　

第五节、背景造型的表现形式（场景设计） 　　                         2学时

1、自然空间 　　

2、背景烘托角色形象 　　

3、营造气氛 

3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

   自备材料阅读
5.思考作业题
动漫角色形象设计

第二章  动漫形象设计应用 （60学时）
第一部分：动漫形象的电脑软件设计与运用  （4学时）

1.教学要求
结合之前所学的电脑软件，熟练操作与绘画动漫形象，为动漫形象的设计和创作打下扎实的表现基础。
2.主要内容
第一节  PhotoShop动漫形象设计                            2学时
第二节  Painter动漫形象设计                              2学时
3.教学方法

通过多媒体手段和教学方式，结合课堂讲授、示范与讨论，以及实验室教学和电脑操作。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

自备材料阅读
5.思考作业题
动漫角色形象设计电脑练习
第二部分：动漫形象设计应用  （56学时）

1.教学要求
a. 激发学生的创新意识，及对动漫形象设计应用的真正理解和掌握。

b. 了解和掌握，动漫衍生产品的制作程序，锻炼其将创意转化为实物模型的能力。

c. 为后续的动漫工业设计专业的课程打好良好的基础。　
2.主要内容
第一节  吉祥物的设计应用                                  8学时

第二节  动漫衍生品的设计应用和制作                        48学时

3.教学方法

通过多媒体手段和教学方式，结合课堂讲授、示范与讨论，最后应用于实践创作中。并以实验室为基础，将方案制作成模型。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。
4.阅读材料

自备材料阅读
5.思考作业题

动漫衍生产品设计模型制作

撰稿人：  陈帆帆         审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动态设计》课程教学大纲 

（Dynamics Design）
一、课程说明 
【课程ID】200907                         【课程修习类型】专业核心课
【学分数】  2.5                           【适用专业】动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（32/16）

【先修课程】 人机工程、动漫形象衍生品设计
1.课程介绍　

动态设计是动漫产品设计专业本科生的专题设计课程。课程着重从理解动态美、发现动态美以及创造美的动态这三个角度介绍动态设计的方法。课程主要内容包括动态美的概述、动态美的审美属性、动态美的美感特点、动态美的审美价值、动态设计案例解析、动态设计练习等。

Dynamic Design is a senior design course for undergraduate of Animation Product design major. This course focuses on introducing dynamic design from understanding dynamics beauty, found that the dynamic beauty and creating beautiful dynamic. The course content includes an overview of the dynamic beauty, aesthetic attributes of dynamic beauty, dynamic beauty characteristics, dynamic beauty aesthetic value, dynamic design case analysis, dynamic design exercises.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容　
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动态美概述
	8
	8
	0

	二
	动态美的审美属性、美感特点及审美价值
	16
	16
	0

	三
	动态设计案例解析
	8
	8
	0

	四
	动态设计练习
	16
	0
	16


3．课程教学目的与要求 
通过本课程的学习，学生将了解动态美的定义及特点，能够应用动态设计的程序与方法，结合动态美的相关知识进行具有动态美感的产品设计。该课程能为后续的玩具设计、动漫产品交互设计、工作室创作等课程打下基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

需先修立体造型、平面设计、人机工程课程。

5．课程教学方法与手段 

理论课部分以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，
组织课堂讨论。实验课在实验室进行，根据实验内容等要求由学生自主完成。
6.课程策略 

无正规形式请假而迟到15分钟以上算旷课一次。旷课10节以上，取消该课程成  

绩。要求学生课堂听课，参与课堂讨论，按时完成课程作业（含课内作业和课外作业）。  

实验课必需全部参加，完成要求的实验内容和相应的实验报告。

7．推荐教材及参考文献 

 [1] ：《论艺术形象的“动态美”及其在产品设计中的应用》那成爱 朱和平 著 美与时代 2006年11期；

[2] ：《论动态美》 张谷平 固原师专学报 1994年第1期

8．教学考核 

本课程以考察为考核方式，以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。

9．实践教学内容安排 

本课程实践部分为动态设计综合练习，数量为一件。

10.课程网站　

将通过校内外网络提供必要的课件和文字材料链接  

二、教学内容和学时分配 

第一章   动态美概述（8学时）
1. 教学要求：
c. 了解动态美的基本概念。

d. 了解动态美的不同形式及类型。

2. 主要内容：

动态美的基本概念                                             2课时

动态美的不同形式及类型                                       4课时

动态美对产品设计的意义                                       2课时                                                      
3. 教学方法
讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料
《论动态美》 张谷平 固原师专学报 1994年第1期
5. 思考作业题
试思考物体动态与时空的联系？

第二章 动态美的审美属性、美感特点及审美价值（16学时）
1.教学要求
a. 理解动态美的审美属性；

b. 了解动态美的美感特点；

c. 了解动态美的审美价值。

2.主要内容
动态美的审美属性                                                4学时

动态美的美感特点                                                8学时

动态美的审美价值                                                4学时

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
《论动态美》 张谷平 固原师专学报 1994年第1期
5.思考作业题

思考动态美与人的情感和意愿的关系？

第三章 动态设计案例解析（8学时）
1.教学要求
通过了解不同类别动态产品的设计生产实例。

2.主要内容
动态玩具实例解析                                                4学时                                       

动态产品实例解析                                                4学时

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

[1] ：《论艺术形象的“动态美”及其在产品设计中的应用》那成爱 朱和平  

     著 美与时代 2006年11期；

 [2] ：《论动态美》 张谷平 固原师专学报 1994年第1期

5.思考作业题

从审美心理角度分析，具有动态美的产品通常具有哪些特点？

第四章   动态设计练习（16学时）
1.教学要求
结合产品设计程序与方法相关知识，进行动态产品设计及草模制作。

2.主要内容

动态产品设计                                                    8学时

设计方案草模型制作                                              8学时

3.教学方法

通过提问组织课堂互动讨论并指导学生进行实验操作。

4.阅读材料

由于目前没有能直接对应于该部分内容的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5.思考作业题

思考动态产品设计中的节奏、韵律、比例的结合方法？

撰稿人：                审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《玩具设计》 课程教学大纲 

（Toy Design）
一、课程说明 
【课程ID】 200878                         【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  4                              【适用专业】动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                       【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）

【先修课程】 人机工程、动漫形象衍生品设计、动态设计
1.课程介绍　

玩具设计是动漫产品设计专业本科生的专题设计课程，属于将前期各阶段基础知识进行综合应用的一门课程。它将“玩”的概念融入动漫衍生产品设计中，着重从游戏心理研究、游戏机制设计等角度介绍动漫类玩具产品的设计程序与方法。课程内容主要包括玩具历史概述、玩具设计分类、动漫类玩具产品设计程序、动漫类玩具产品设计方法、、动漫类玩具的市场化推广、玩具设计案例解析、玩具设计练习等。
Toy Design is senior design course for undergraduate of Animation Product design major, it is a thing to get comprehensive application of basic knowledge in earlier stage. It puts fully concept "Play"  integrated into derivative products design. at the same it emphatically focus on angle of view in Game psychology research and Game system design. The aim is to introduce Animation Toy Product's design process and methods.This course includes toy history summary, toy design classification, the processing of animation toy product design, the product design method of animation toy, the market promotion of animation toy products, the case analysis of toy design and the pratice of toy design.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容　
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	玩具历史概述
	8
	8
	0

	二
	玩具设计分类
	4
	4
	0

	三
	动漫类玩具产品设计程序
	16
	16
	0

	四
	动漫类玩具产品设计方法
	16
	12
	0

	五
	玩具设计案例解析
	4
	4
	0

	六
	玩具设计练习
	32
	0
	32


3．课程教学目的与要求 
通过本课程的学习，学生了解玩具的历史及发展脉络、掌握玩具的基本分类；能够应用动漫玩具设计的程序与方法，结合游戏心理研究、游戏机制设计、市场化推广知识进行动漫玩具产品的设计；使用常见的材料加工设备完成方案模型的制作；开拓视野，为学习后续动漫产品交互设计及工作室专业创作等课程打下一定的基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

需先修人机工程、动漫形象衍生品设计、动态设计课程。同时，该课程的学习可以培养学生观察消费者游戏心理、消费心理等的习惯，帮助学生掌握科学的设计程序与方法，为后续动漫产品交互设计及工作室专业创作等课程打等专业核心课程做准备。

5．课程教学方法与手段 

理论课部分以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，
组织课堂讨论。实验课在实验室进行，根据实验内容等要求由学生自主完成。
6.课程策略 

无正规形式请假而迟到15分钟以上算旷课一次。旷课10节以上，取消该课程成  

绩。要求学生课堂听课，参与课堂讨论，按时完成课程作业（含课内作业和课外作业）。  

实验课必需全部参加，完成要求的实验内容和相应的实验报告。

7．推荐教材及参考文献 

[1] ：《玩具设计》张剑 薛峰 孙欣 编著 上海人民美术出版社 2006年；

[2] ：《中国玩具艺术史》王连海 著 湖南美术出版社 2006年；
[3] ：《工业设计程序与方法》杨向东 著 高等教育出版社 2008年；

8．教学考核 

本课程以考察为考核方式，以课堂习作与课外作业作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。

9．实践教学内容安排 

本课程实践部分为玩具设计综合练习，数量为一件。

10.课程网站　

将通过校内外网络提供必要的课件和文字材料链接  

二、教学内容和学时分配 

第一章   玩具历史概述（8学时）
1.  教学要求
a. 了解玩具的基本概念。

b. 了解玩具的起源及发展演变历历程。

2.  主要内容
玩具的起源                                                   2课时

玩具的历史沿革简述                                           4课时

传统对现代玩具发展的意义                                     2课时                                                      
3.  教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.  阅读材料
a． 参考教材《玩具设计》第1章 ；
b． 参考教材《中国玩具艺术史》。

5.  思考作业题
a. 玩具历史沿革的背后，主要是哪些因素推动玩具的发展？

b．传统文化主要从哪些方面对现代玩具的发展起作用？

第二章   玩具设计分类（4学时）
1.教学要求
a. 理解玩具设计的概念。

b. 了解玩具的分类及各类别玩具的基本特征。

c. 了解不同类型玩具的发展现状。

2.主要内容
玩具设计的概念                                                  1学时

按材料分类                                                      1学时

按功能分类                                                      1学时
按创意来源分类                                                  1学时

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
a.  参考教材《玩具设计》第2章； 
b． 参考教材《中国玩具艺术史》。

5.思考作业题

 玩具与玩具设计的有何差异，从涵盖内容上有哪些不同？

第三章   动漫类玩具产品设计程序（16学时）
1.教学要求
 a.  了解动漫类玩具产品设计程序的概念及不同分类。

 b.  掌握动漫类玩具产品设计的程序。

2.主要内容
动漫类玩具设计程序的概念及分类                                  4学时

游戏规则先行的动漫类玩具产品设计程序                            8学时

玩具设计程序应用案例分析                                        4学时

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
a. 参考教材《玩具设计》第3章 第1节。
b．教师资质教程材料。

5.思考作业题
a. 游戏规则先行的玩具产品设计程序具有哪些优点？

第四章   动漫类玩具产品设计方法（16学时）
1.教学要求

 a.  了解并掌握动漫类玩具产品设计调查、分析方法。

 b.  了解并掌握动漫类玩具产品设计思维方法。
 c.  了解并掌握动漫类玩具产品设计说明与表达方法
2.主要内容
动漫类玩具产品设计调查、分析方法                                4学时

各阶段消费者游戏心理及行为分析                                  4课时
动漫类玩具产品设计思维方法                                      6学时

动漫类玩具产品设计说明与表达方法                                2学时

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料
a. 参考教材《玩具设计》第3章。
b. 参考教材《工业设计程序与方法》第3、4、5章。
5.思考作业题
a. 各阶段消费者游戏心理的特点及异同？

第五章   玩具设计案例解析（4学时）
1.教学要求
通过了解不同类别玩具的设计生产实例。

2.主要内容
动漫类玩具设计生产之布绒玩具实例解析                            1学时                                       

动漫类玩具设计生产之塑料玩具实例解析                            1学时

动漫类玩具设计生产之木制玩具实例解析                            1学时
动漫类玩具设计生产之复合材料玩具实例解析                        1学时

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

参考教材《玩具设计》第4章。
5.思考作业题
从材料的角度，分别举例说明不同材料的玩具的设计特点？

第六章   玩具设计练习（32学时）
1.教学要求
结合玩具设计程序与方法相关知识，进行动漫类玩具产品设计及草模制作。

2.主要内容
动漫类玩具产品设计                                              16学时

设计方案草模型制作                                              16学时

3.教学方法

通过提问组织课堂互动讨论并指导学生进行实验操作。

4.阅读材料

由于目前没有能直接对应于该部分内容的相关教程，本课程该部分内容的阅读材料主要为教师自制教程材料。
5.思考作业题
 思考玩具设计过程中游戏规则的设计方法？

撰稿人：   邓佳            审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动漫产品交互设计》 课程教学大纲 

（ Animation Product Interaction Design）
一、课程说明 
【课程ID】 200879                 【课程修习类型】专业核心课

【学分数】  4.5                    【适用专业】动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院               【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（64/16）

【先修课程】智能化设计
1.课程介绍　

动漫产品交互设计是动漫产品设计方向的专业必修课程，同时也是智能化设计的高阶课程。在本课程中融入了交互产品设计、计算机图形图像艺术的内容，并最终要求完整设计创作动漫互动作品或动态艺术装置作品。在本课程中将学习adruino的高阶技术，processing互动编程艺术，以及动漫互动装置的设计与制作。

Animation Product Interaction Design, a professional core course of animation product design, is also an advanced course for intelligent design course. This course covers the contents of interaction product design and computer graphics art, and finally an interactive art work or kinetic art installation will be request to design and create. In this course, you will learn advanced arduino technology, programming of processing, and prototyping interactive art works or products.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容　
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	绪论
	动漫产品交互设计绪论
	4
	4
	0

	一
	adruino高阶
	16
	14
	2

	二
	Processing互动编程艺术
	28
	22
	6

	三
	动漫互动产品或装置设计制作
	32
	24
	8


3．课程教学目的与要求 
要求学生了解动漫交互产品和装置的应用领域，掌握以arduino为平台的高阶交互产品设计开发的过程，熟悉用porcessing创作图形图像艺术，并与arduino实现互动，同时培养学生团队合作，整合运用的能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

预修课程：智能化设计。
5．课程教学方法与手段 

教师讲授引导，学生自我探索与实验相结合，同时加强学生的团队创作和管理的能力，同时鼓励学生进行学科交叉的创作，整合学科交叉的创作团队。
6.课程策略 

要求学生课前先预习指定的材料内容，并及时完成作业，课堂上以小组或个人为单位进行讨论。缺课三分之一以上不予成绩。  

7．推荐教材及参考文献 

《爱上processing》，Gasey Reas & Ben Fry，人民邮电出版社

《Processing互动编程艺术》，谭亮，电子工业出版社

《Arduino开发实战指南》，程晨，机械工业出版社
8．教学考核 
考查课，以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象。由教研室组织评分，以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。
9．实践教学内容安排 

以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
10.课程网站　

www.processing.org
二、教学内容和学时分配 

绪论  动漫产品交互设计绪论   （4学时）

1. 教学要求
a.学会搜集资料，并分析总结

b.了解动漫互动产品与装置的设计理念

2. 主要内容

第一节  什么是交互、互动                                            1学时

第二节  动漫互动产品、装置的理念                                    1学时

第三节  应用领域与案例分析                                          2学时
3. 教学方法
讲授理论、案例分析和课堂互动讨论

4. 阅读材料
网络搜集资料

5. 思考作业题
思考与讨论：互动产品和装置还能有哪些方面的突破？有何种趋势？

第一章 adruino高阶（16学时）

1.教学要求
掌握arduino与processing的数据对接，实现线上线下互动。

2.主要内容

第一节  arduino语言与基本函数                                      4学时

第二节  arduino高级输入输出控制                                    4学时

第三节  传感器识别与检测高级                                       4学时

第四节  arduino的扩展库                                            4学时

3.教学方法

讲授理论、课堂互动讨论与教学实践

4.阅读材料

《Arduino开发实战指南》，程晨，机械工业出版社

5.思考作业题

第二章 Processing图形图像编程与创作（28学时）
1.教学要求

理解processing编程语言，并能进行基础的图像编程和创作。 能用processing实现简单图形互动。

2.主要内容

第一节  processing互动艺术案例                                      4学时

第二节  processing编程---线条                                       4学时

第三节  processing编程---图形                                       8学时

第四节  processing编程---高级                                       4学时

第五节  processing编程---互动                                       8学时
3.教学方法

讲授理论与实践教学，课堂指导

4.阅读材料

《爱上processing》，Gasey Reas & Ben Fry，人民邮电出版社

《Processing互动编程艺术》，谭亮，电子工业出版社

5.思考作业题

用processing创作图形，并实现简单互动。

第三章 动漫互动产品或装置设计制作（32学时）
1.教学要求
能运用所学技术，通过团队合作，完成制作一款动漫互动产品或装置。

2.主要内容
第一节  动漫互动产品或装置创意与提案                                8学时

第二节  技术路线                                                    4学时

第三节  设计与制作                                                 12学时

第五节  调试                                                        4学时

第六节  设计报告与产品答辩                                          4学时 

3.教学方法

讲授理论与实践教学，课堂指导

4.阅读材料

网络搜集资料

5.思考作业题

以团队形式，设计和做作1款动漫互动产品或装置。
撰稿人： 叶米兰     审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《艺术实践》课程教学大纲
（Art Practice）
一、课程说明
【课程ID】105976               
【课程修习类型】实践环节
【学分数】  2                       
【适用专业】动画专业
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】一春
【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）2周
【先修课程】
1. 课程介绍
 艺术实践是动画专业的基础课程，辅助于造型基础课程。通过下乡实习,可以帮助艺术专业学生提高艺术修养和审美能力，培养对自然风景和环境的观察力和感受力。课程期间，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段，以实践创作为主结合少量课堂作业、默写等多种形式的训练，促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展，提升学生们收集和提炼素材的能力，选材取景构图的能力和掌握表现空间的方法和规律等。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
Art practice is the foundation of the animation specialty courses, assisting in the modelling foundation course. Through the practice, it can help students improve the artistic accomplishment and aesthetic ability, develop the observation and sensibilities to the natural scenery and environment. During the course, a variety of teaching methods, such as the teaching, coaching, appreciation and discuss, will be used to encourage students to develop in such as theory, skill and accomplishment coordinated, to improve the ability of collecting and refining the materials, selecting materials and composition and grasping the methods to space performance, etc. And on the basis of the understanding, actively guide and encourage students to innovate.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	收集素材
	半周
	
	

	二
	写生创作
	一周
	
	

	三
	综合创作（材料与表现）
	半周
	
	


3．课程教学目的与要求 
通过下乡实习：认识生活，了解生活，再现生活。
a) 提高艺术修养和审美能力，在教学中注重学生的造型能力、审美能力和基本素养的培养训练，注重学理知识的掌握与实践能力的同步提升。对专业基础的学习更注重对事物本质的认识和个性表达。注重本质、摆脱浅层面的手法纠缠。
b) 培养对自然风景和环境的观察力和感受力，提升学生们收集和提炼素材的能力；提高选材取景构图能力，掌握表现空间的方法和规律等。
4．本门课程与其它课程关系及要求
艺术实践是动画专业的基础课程，辅助于造型基础课程。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段，以实践创作为主结合少量课堂作业、默写等多种形式的训练，促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
6. 课程政策 
艺术实践课程以实地外景创作为主，分散形式，白天根据老师要求统一安排一区域，自由创作，个别辅导；晚上按规定时间集中点名，集体观摩点评。
7．推荐教材及参考文献 
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
选用自编材料。
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人左右）。
9．实践教学内容安排
艺术实践的课程是在平面造型基础上的延伸。其实践教学内容根据课程的特点在在实践教学中需要布置明确的学习任务，规定具体的作业量，为综合表达课程搜集创作素材。
10. 课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第一章   收集素材
1.教学要求
a. 提高学生对事物的收集、提炼、取舍、归纳和组织能力。
b. 培养学生对美感形式的把握和组织安排能力。
c. 鼓励学生在材料和表现技法上的开拓思路。
2.主要内容
理论指导（观察方法、创作手法、情感表达等创作要点）               

绘本收集（日记、速写、趣味等绘本）                                

照相、实物采购等收集（针对民间手工艺品，民居建筑，传统纹样等收集）
3.教学方法
a. 理论指导：结合多媒体课件进行讲授、欣赏、讨论。
b. 实践课程：有针对性地引导、讨论。
4.阅读材料
欣赏并分析大师作品、历届和其它院校学生的艺术实践优秀作品。
5.思考作业题
完成作业：照片、速写本
思考： 对艺术大师用图文日记的形式记录生活和思绪的启发和感受。
第二章   写生创作
1.教学要求
a. 培养学生对自然风景和人物的观察力和感受力，提高对人物动态的捕捉能力。
b. 开拓技法，更强的整体控制能力和局部刻画能力。
2.主要内容
风景写生（民居、山景、田野风光等）                          



人物写生（人物静态、动态、组合等；快写和慢写结合）          


场景写生（菜场、集市、工地、茶室等）     
3.教学方法
根据实际情况现场指导、讲授和讨论。
4.阅读材料
欣赏并分析优秀风景、人物、场景写生作品（印象派的创作）。
5.思考作业题
完成作业：不少于8张（尺寸与规格自定）
 思考：如何衍生自己的创作内容成系列作品。
第三章 综合创作（材料与表现）
1.教学要求
a.要求学生对之前收集的素材的思考，归纳，提炼。 

b.培养学生的再创造和设计意识，对自然形态的吸取和应用。
c.要求学生在材料和表现技法上多尝试手法。
2.主要内容
归纳素材                                                    


综合创作
3.教学方法
结合多媒体课件进行讲授、集体观摩、讨论。
4.阅读材料
欣赏并分析综合创作作品（特别在材料和表现技法上）。
5.思考作业题
完成作业：不少于2张或1个系列（尺寸与规格自定）
思考：材料和表现手法的多种可能性给作品带来的变化。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《摄影实践》课程教学大纲
（Photography Practice ）
一、课程说明
【课程ID】200881                     【课程修习类型】实践环节
【学分数】 2                          【适用专业】动画专业
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】一短
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）3周
【先修课程】
1.课程介绍
本课程将帮助学生开阔视野，拓展思路，学习摄影艺术创作的基本规律，使学生了解相关的摄影理论、摄影流派及各种摄影风格，使大家很好地运用各种摄影技巧与技法，更好地将技术与艺术相结合，着重提高学生对摄影构图、画面色调的把握能力，同时掌握最基本的漫画拍摄技术，为专业学习打好基础。
This course will help students to broaden their horizons, develop ideas, basic rule of learning photography art, to enable students to understand the theory of photography, photography related skills and various photographic style, make good use of all kinds of photographic skills and techniques, a better combination of art and technology, focus on improving the students on the photographic composition, the color of the picture the ability to grasp, and grasp the basic cartoon film technology, learning to lay a good foundation for professional.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	周次

	一
	摄影艺术概论
	第一周

	二
	照相机镜头和成像原理
	第一周、第二周

	三
	摄影构图
	第二周

	四
	摄影表现和后期处理
	第三周


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生的摄影技术得到锻炼，掌握以拍摄为主进行漫画创作的绘画技法，在作品中灵活运用摄影专业知识进行创作。通过对于摄影课程的学习使摄影专业的学生拓宽创作视野，并在进行漫画创作的同时了解画面转化为电子图像的创作过程，使漫画专业的学生能够独立的完成完整的漫画作品。 

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动画专业（插画与漫画方向）的主干课程之一。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则，强调开发思维和培养创新能力，并以大量优秀的作品为范例，应道学生去审美、去思考、去动手，甚至以娱乐性、亲和性的方式组织教学。
6.课程政策
要求学生完成20幅完整的摄影作业
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于艺术实践课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	照相机镜头使用实践
	实践
	综合
	
	相机
	
	
	摄影实验室

	2
	摄影构图表现实践
	实践
	综合
	
	相机
	
	
	摄影实验室

	3
	摄影表现和后期处理实践
	实践
	综合
	
	相机
	
	
	摄影实验室


10.课程网站
2、 教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
掌握摄影操作技巧和创作方法
2.主要内容
摄影的概念及语言特征、表现技巧
3.教学方法
课堂拍摄结合户外拍摄
4.阅读材料
《摄影技术基础》
5.思考作业题
完成20张摄影技术实践的拍摄练习作业
第一章  摄影艺术概论
1.教学要求
教授相关的摄影理论、摄影流派及各种摄影风格基本要求
2.主要内容
第一节  摄影发展史                              

第二节  主要摄影流派和摄影师介绍                                    

第三节  摄影作品欣赏

第四节　摄影和动漫的关系、用途介绍                                    

3.教学方法
本单元在整个课程体系中占有巩固基础的重要作用。通过学习，学生应达到熟悉摄影的发展与现状、学习摄影的目的和需要解决的问题，掌握其基本性质。
4.阅读材料
《摄影技法》
5.思考作业题
收集相关的摄影作品
第二章  照相机和镜头原理
1.教学要求
第一节  各种性能的照相机                                  

第二节  数码相机的基本功能介绍                                       

第三节  镜头的原理、分类以及功能介绍
2.主要内容
通过学习，学生应掌握照相机的结构、原理，各种镜头的运用规律.

3.教学方法
理论讲授结合实践操作，让学生能够操作相机和镜头。
4.阅读材料
《摄影技法》
5.思考作业题
摄影基本拍摄练习共10幅
第三章 摄影构图
1.教学要求
让学生熟练了解和掌握摄影构图的基本规律、章法和要求
2.主要内容
第一节  熟悉使并掌握拍摄角度的变化                                    

第二节  学会利用画面构图的形式去良好地揭示和表现主题内容                                           

第三节  画面空间与摄影构图，画面时间与摄影构图，运动与画面构图  

3.教学方法
讲授理论和课堂实践
4.阅读材料
《摄影构图》
5.思考作业题
摄影构图练习5幅
第四章  摄影表现和后期处理    

1.教学要求
让学生熟练了解和掌握了解和掌握景深控制，摄影用光，摄影色彩、色调与画面感，能够数量掌握简单动漫产品和作品的拍摄。
2.主要内容
第一节  景深在摄影中的重要作用以及学会如何控制景深                                   

第二节  各种光线下的拍摄方法，包括顺光、逆光、侧光等                                           

第三节  学习控制色温、画面整体色彩和色调

第四节  学习掌握简单动漫产品和作品的拍摄  
3.教学方法
讲授理论和课堂实践
4.阅读材料
《摄影表现技巧》
5.思考作业题
摄影表现练习5幅
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《艺术体验》（动画）课程教学大纲
（Art Experience）
一、课程说明
【课程ID】200882                     【课程修习类型】实践环节
【学分数】  2                         【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】二短
【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）三周
【先修课程】
1. 课程介绍
艺术体验是动画专业学生的暑期实践课程，辅助于他们之前所学知识的验证和对今后学习有方向性指导。通过跟插画与漫画相关企业、艺术创作机构、专业院校等建立合作交流平台，让学生在此间做一考察、调研、创作为一体的艺术体验过程，一次来检验自己的专业能力，从而使能了解市场环境，更正确认识自己的专业方向，为今后学习更明确目的。
Art experience is for students majoring in illustration and comic in summer, it contribute to verify the knowledge they have learned and direct their future study. By cooperating with illustrations and comics enterprises, art institutions, professional colleges and universities, the students will have a process of art experience with investigation, research, and the creation to test their professional skills, so that they can know the market environment, a correct direction of their own major for the future study.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内  容
	周次

	一
	艺术考察
	第一周

	二
	市场调研
	第一周、第二周

	三
	艺术实践
	第三周


3． 课程教学目的与要求 

1 培养学生们对市场环境的专业创作的认识，拓宽他们的视野和职业观念，为今后学习提供更明确的方向。
2 锻炼学生的实践创作能力，学会在限制的环境中寻求创作思路。
4．本门课程与其它课程关系及要求
艺术体验是动画专业的暑期实践课程，有助于他们认识自己专业和观念，为今后的课程方向和目的更明确化。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，引导学生多接触实际项目和创作，促使学生在实践创作过程中理论、技能、修养等方面的协调发展。
6课程政策
艺术体验课程以实地实践考察创作为主，分散形式，进行阶段式访问和总结。
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术体验的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人左右）。
9．实践教学内容安排
艺术体验的课程是学生面对职业和市场的第一次尝试。其实践教学内容根据课程的特点在在实践教学中需要布置明确的学习任务，让他们带着问题和目的去认识、寻找答案，规定具体的作业量。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
    第一章   艺术考察
1.教学要求
1 培养学生对市场的分析、考察能力。
2 让学生在对市场考察过程中的形成给自己更清晰的定位。
2.主要内容
1 理论指导（考察方法、角度等要点） 
2 资料收集（网络、访问等方式） 
3.教学方法
1 理论指导：结合多媒体课件进行讲授、欣赏、讨论。
2 实践课程：根据时间段有针对性地引导、讨论。
4.阅读材料：通过分析专业成功人士在职业成长的例子。
5.思考作业题：
完成作业：收集资料各种，为市场调研报告撰写做准备。
思考：自己所学专业如何能与商业模式合理衔接。
第二章   市场调研
1. 教学要求
1 培养学生对市场调研整体策划的能力，并从中能分析问题。
2 掌握市场调研的程序。
2. 主要内容
1 资料整理，分析资料、数据
2 调研现状或总结
3. 教学方法
根据实际情况现场指导、讲授和讨论。
4. 阅读材料
仔细查阅各类数据资料，保证调研的准确性。
5. 思考作业题
完成作业：市场调研报告撰写一份。
 思考：对于动画创作者来说，如何通过市场调研来定位自己的创作。
第三章   艺术实践
1. 教学要求
结合自己的实践基地进行有目的地创作，有效地学习专业技能和提升自身的职业素养。
2. 主要内容
1 参与项目创作
2 总结创作流程和思路
3. 教学方法
结合多媒体课件进行讲授、集体观摩、讨论。
4.阅读材料
结合实践项目，学习相关专业知识。
5. 思考作业题
完成作业：完成或者参与实践项目（注明自己再该项目中的角色）
思考：材料和表现手法的多种可能性给作品带来的变化。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《艺术考察》（动画）课程教学大纲
（Artistic Observation and Study）
一、课程说明
【课程ID】200883                     【课程修习类型】实践环节
【学分数】 2                          【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三短
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）三周
【先修课程】
1.课程介绍 
本课程是动画设计专业大三学生的见习课程，主要是让学生参与到社会上的动画设计等业务工作，通过在插漫画相关行业的的制作岗位实习，能够独立完成插动画的设计和编辑，并通过实际考察，主动研究，撰写一篇有关行业发展或者现存问题的调查见习报告。
This course is a trainee program for junior majoring in cartoon design, is mainly to let the students to participate in the social business of cartoon design. Through plactising in the comic industry, students can finish cartoon design and editing independently. And through the actual investigation, the students are required to write a report about the development of the industry or the problems existed. 
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	周次

	一
	见习准备
	第一周

	二
	艺术考察专业实习
	第一周、第二周

	三
	艺术考察总结
	第三周


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生可以达到以下目的：一是了解我国动画行业运行现状以及行业最新指导理念，及时矫正和调整自己的认识和观念，以便迅速适应行业需求；二是了解动画行业实际工作流程及行业规则，通过实习，进一步提高自己的专业技能，完善自身的专业素质。 
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动画（动画设计方向）的主干课程之一。
5．课程教学方法与手段
听取专业人员的讲解及介绍，到各实习单位参与实际工作，查阅有关的资料，学习相关法规，进行社会调研。
6课程政策
要求学生上交实习期间的作品以及一份调研报告
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于艺术实践课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，实习报告成绩占百分之三十，实习工作成绩占百分之七十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	见习准备
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	2
	艺术考察专业实习
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	3
	艺术考察总结
	实践
	综合
	
	
	
	
	


10．课程网站
二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
掌握动画行业实习方法，提高专业技能
2.主要内容
插动画行业岗位工作要求，前期策划、中期制作、后期完善等业务工作
3.教学方法
课外实习和总结
4.阅读材料
《社会实习》
5.思考作业题
动画行业报告一份
第一章  见习准备
1.教学要求
听取动画行业相关专业人员的讲解和介绍
2.主要内容
第一节  动画行业简介                              
第二节  动画行业实习要求                                  
第三节  动画行业法规                                    
3.教学方法
本单元在整个课程体系中占有巩固基础的重要作用。通过学习，学生应达到熟悉实习课程的目的和需要解决的问题。
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
动画艺术考察的目的
第二章  艺术考察专业实习
1.教学要求
第一节  参与动画行业的业务工作                                
第二节  独立完成一部动画项目                                      
2.主要内容
通过学习，学生应掌握社会实习的基本方法，提高专业技能
3.教学方法
通过实习让学生能够独立完成动画项目。
4.阅读材料：任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题：动画实践项目一个
第三章 艺术考察总结
1.教学要求
撰写一篇有关行业发展和现存问题的调研报告
2.主要内容
第一节  考察所在动画行业的发展现状                                    
第二节  考察所在动画行业的现存问题                                          
第三节  提出考察所在动画行业的解决办法  
3.教学方法
讲授理论和课堂实践
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
动画行业发展和现存问题的调研报告或者论文
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《毕业设计（毕业论文）》（动画）课程教学大纲

（Graduation Project (Thesis) ）

一、课程说明
【课程ID】200884                         【课程修习类型】实践环节

【学分数】15                              【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】四秋四春

【学时数】23周

【先修课程】

1. 课程介绍:
作为综合四年所学知识，毕业设计是教学计划中的一个重要环节，让学生毕业前得到最全面的实际锻炼，对四年学习的成果的检验，提高学生观察事物，处理事务的能力，培养学生综合运用所学知识的综合能力，通过毕业设计进一步提高学生观察事物的能力，提高分析问题和解决问题的能力。端正学生对设计高度负责的态度，努力上好最后一堂课，通过专项课题设计，给予学生充足的想象空间，努力创造出富有个性的设计作品。

 As the synthesization of studying for four years, the graduation project is an important section to help the students obtain the most comprehensive practice before graduation, being the check of the achievement of four years’ study.It improves the students’ ability of observation and disposing issues,cultivating the comprehensive abilities of applying the knowledge they have learned. According to the graduation project,the abilities of observation and analyzing and solving problems.It aims to correct their high responsible attitude toward design and try to have the last class.According to the specialized task design,it should provide students with enough imaginary space and tries to create design works full of characters.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动员、分组及讨论
	1周
	
	

	二
	动画短片创作前期准备及下达任务书
	2周
	
	

	三
	学院开题检查
	1周
	
	

	四
	动画短片创作构思创作
	14周
	
	

	五
	修改、完成短片创作、小组模拟答辩
	3周
	
	

	六
	毕业答辩
	2周
	
	


注意：
1）以上时间安排可在指导老师的许可下进行微调，但答辩时间不得改变。



2）作品的宣传、传播不另行安排时间。

3．课程教学目的与要求 

（一）总体要求

通过本环节的学习，学生在具备较强的综合设计能力的基础上，应用动画不同手法及相关制作软件、在综合应用四年所动画知识应用到适合专业需求的作品创作中。
（二）对指导教师要求

1）毕业动画短片创作指导一般由讲师以上（含讲师）教师承担。

2）指导教师必须在前期做认真细致的检查与辅导工作，确保创作每个环节的进度。

3）指导教师有责任指导学生制定计划，并督促学生按照计划和要求完成动画短片创作。

4）指导教师必须按照规定配合检查和通报相关信息。

（三）对学生要求

1）动画（动画设计方向）的学生必须在教师的指导下完成动画短片创作。

2）一人一题，毕业生必须独立完成短片创作的全部内容。

3）开题一旦确定，学生不得擅自更改指导教师同意的选题。

4）学生必须按照学校的要求完成毕业作品并进行答辩。

5）答辩按学院总体规范执行，短片、毕业文本、导演阐述及答辩的要求均按照知道教师的要求进行。

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是学生大学四年的教学与实践性总结。是对大学四年所学的所有的课程的总结与体现。
5．课程教学方法与手段 

教学以讲解和辅导相结合，并针对不同类型的课题，采用不同的教学方法。教学过程中要求学生能按动画和影片需要制作相应的镜头组，并最终完成整个短片的制作。
课题选择

1）课题类型：动画短片创作。

2）课题选择可以根据学生自己的研究方向和能力进行设计。

3）课题选择应顾及工作量，工作量不足者视短片实际制作长度影响成绩。

4）社会项目的选择和资金的投入应受到鼓励，但不能以任何形式取代或部分取代学生作品完成的独立性要求。

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献
《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

《动画分镜头台本设计》 姚光华 武汉理工大学出版社

8．学生成绩评定 

（一）课程考试方法

1）毕业作品和所有相关文案必须在答辩前得到指导教师的认可，否则不能进行答辩。

2）毕业作品和导演阐述及创作文本必须提前一周呈交指导教师。

3）毕业作品实际工作时间不足10周者，为不合格作品，不能参加答辩。

4）毕业答辩由答辩小组执行。答辩小组由指导教师和其他教师（讲师以上）组成。对于不同类型的作品，应有不同的专业教师或外聘专家组成答辩小组。

5）答辩内容与作品应与实践内容相关。

6）学生作品制作过程中的总体表现将影响最终成绩。

7）毕业作品不符合专业要求将影响总成绩。

8）在特殊情况下，作品不能在答辩前完成者，必须提前至少一周提出充分理由，并得到指导教师的和学院的许可，以及完成所有相关文案后才能参加答辩（答辩时间不变）。

（二）课程考试要求：

动画短片创作,长度为3——5分钟（超出时间不做限制）, 叙事完整，画面流畅、图像清晰、视觉效果好、有较强艺术性，短片类型与手法不限，输出格式正确。

文字部分：

1）必须具备完整的文字剧本，用文字叙事作品的故事内容，对故事的情节进行文字性的描述。

2）导演阐述字数不少于5000字，包括导演手段，导演处理方式及自己作品的创作构思进行文字上的叙述，艺术和技术的处理方法，内容和画面结构的安排等等。

3）撰写详尽的文字分镜头台本。

创作部分：

1）绘制有代表性的设计稿。

2）完成详尽的导演分镜头台本，严格按照导演分镜头台本格式绘制。

3） 绘制人物设定，设定依次要包括四视图，比例图，动态图，表情图，手足图。

4） 绘制场景设定图，强调手绘稿的设计过程，要依次包括角度调度图，全视图，气氛图，彩色效果图，道具图，主场景设计图，分场景设计图。

创作体会部分：

1）创作体会字数不少于2500字。

2）参考文献，此处参考文献同开题报告参考文献，特别要注意标点符号，格式不得更改。

3）谢辞，谢辞应以简单的文字对在毕业设计制作过程中曾直接给与帮助的人员，如指导教师、答疑教师等，表示自己的感谢。

9．实践教学内容安排
前期：根据学生创作需求安排专业教室、幻灯机以及相关图片影像资料等进行实践操作，针对每个学生逐一辅导。

中期：根据学生创作需求安排电脑、拷贝台、定位尺及纸张、录音设备来进行实践操作，指导学生的创作思路与技术难点。

后期：根据学生创作需求安排电脑、后期非编系统、渲染机房等来进行实践操作，宏观把握学生短片风格与氛围，完成短片。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章． 动员、分组及讨论
1. 教学要求
要求学生及时对内容做出调研，并做出调研报告，对开题前选题做出严肃认真的思考，并与导师及时沟通。

2.主要内容
鉴于动画创作的周期比较长，指导教师针对毕业创作提前启动，动员、分组及讨论让学生尽快进入创作状态和开始创作准备时间。

3.教学方法

教学以讲解和辅导相结合，并针对不同类型的课题，采用不同的教学方法。
4.阅读材料

《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

5.思考作业题

就选题分课讨论
第二章． 动画短片创作前期准备及下达任务书
1. 教学要求
a.必须具备完整的文字剧本，用文字叙事作品的故事内容，对故事的情节进行文字性的描述。

b.导演阐述字数不少于8000字，包括自己作品的创作构思进行文字上的叙述，艺术和技术的处理方法，内容和画面结构的安排等等。

c.撰写详尽的文字分镜头台本。

2.主要内容
教师指导学生开始动画片创作前，导演、美术设计、动作实验等前期阶段准备，要求工作做得细致。

筹备阶段需要完成的各项工作有：

体验生活：选择与剧本相关的生活地点，收集各种素材。写生各种人物形象、景物、道具供影片创作时用，也是主要设计人员所做的主要工作之一。

分镜头台本：通过深入生活对文学剧本再加工，并写成电影分镜头、文字台本，把全剧分成若干场次并将全部内容分切成许多电影镜头，然后制成分镜头画面剧本。

美术设计：根据剧本及导演的意图，设计出主要场景、色彩风格，便于日后具体镜头的绘制。

造型设计：确定影片的艺术风格。剧中角色的年龄、性格、身份设计出角色的造型。并角色造型的比例图。主要形象各个角度的标准造型图，也包括角色服饰及相关道具。

先期音乐和后期对白：确定音乐风格和全片的主旋律。并按剧本要求对插曲和某些节奏性较强场次的先期音乐对白录音，动画设计根据对白的长度，来设计讲话动作。先期音乐在操作上有一定的难度成本较高。但艺术效果好。成功率高，在影院动画片中常用。
3.教学方法

教学以讲解和辅导相结合，并针对不同类型的课题，采用不同的教学方法。教学过程中要求学生能按动画和影片需要制作相应的镜头组，并最终完成整个短片的制作。
4.阅读材料

《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

5.思考作业题

完成作业：动画前期素材收集与音频采集。
第三章． 学院开题检查

1. 教学要求
针对选题严肃认真的配合学院检查小组做分析与研究，并对问题及时做纠正与调整。

2.主要内容
在前期准备工作完成的基础上，指导教师积极做好工作配合学院开题检查，确定学生的选题的可行性，并针对问题予以纠正。

3.教学方法

教学以讲解和辅导相结合，并针对不同类型的课题，采用不同的教学方法。教学过程中要求学生能按动画和影片需要制作相应的镜头组，并最终完成整个开题检查。
4.阅读材料

《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

5.思考作业题

完成作业：认真完成开题报告，并制作开题PPT。
第四章． 动画短片创作构思创作
1. 教学要求
a.绘制有代表性的设计稿。

b.完成详尽的导演分镜头台本，严格按照导演分镜头台本格式绘制。

c.绘制人物设定，设定依次要包括四视图，比例图，动态图，表情图，手足图。

d.绘制场景设定图。要依次包括角度调度图，全视图，气氛图，彩色效果图，道具图，主场景设计图，分场景设计图。

e.后期剪辑处理，应用后期编合成辑软件对整个短片进行较色与效果合成的处理。

f.创作体会，字数不少于2500字。

g.参考文献，此处参考文献同开题报告参考文献，特别要注意标点符号，格式不得更改。

h.谢辞，谢辞应以简单的文字对在毕业设计制作过程中曾直接给与帮助的人员，如指导教师，答疑教师等，表示自己的感谢。
2. 主要内容
开始具体创作，全面展开从剧本到导演分镜头、美术设计、原画、修形、动画、绘景，直到描线上色、三维软件制作、声音输出、后期剪辑等多道工序，完成短片成片的基本效果。

3.教学方法

采用逐个辅导的教学方法。要求学生能按动画和影片需要制作相应的镜头组，并最终完成整个短片的制作。
4.阅读材料

《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

5.思考作业题

完成作业：动画短片的全部镜头并做后期剪辑。

要求：保质保量完成每个镜头，后期剪辑务必在导师辅导下有序进行。

第五章． 修改、完成作品（论文）、小组模拟答辩
1. 教学要求
完成短片的整个创作过程，务必使作品完善，认真做答辩PPT，在教师的引导下集体预答辩。

2. 主要内容
针对完成作品进行最后的检查润色，务必使作品做到尽善尽美，并组织学生举行模拟答辩，为最终答辩做准备。

3.教学方法

导师辅导完成整部动画短片的制作，并课堂和组织预答辩。

4.阅读材料

《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

5.思考作业题

完成作业：完整动画短片
要求：剪辑完成，并完成音效和后期输出。

第六章． 毕业答辩

1. 教学要求
配合学院的相关要求进行毕业答辩整个流程。

2. 主要内容
a.毕业答辩汇报

见证毕业生的毕业设计的成果汇报。每位同学的答辩由与短片创作重点陈述

b.学生自我称述

学生就毕业创作中的每个环节的过程与心得展开称述，务必结合短片实践进行陈述。

c.回答问题

评委老师根据学生的阐述及毕业设计主题、要点阐述、多媒体作品展示等，对每位答辩者进行了详尽地了解和重要环节的提问。学生应用所学习的综合知识，逐一对评委的提问进行了描述和解析。

d.评委老师针对答辩与毕业设计中出现的问题予以纠正。

在答辩进行中，评委及专家还对学生遇到的困惑进行了分析和解答。

3.教学方法

a.每届导演阐述、学生工作计划、指导教师工作计划和总结（每份毕业论文都应有完整的指导教师评语、签字和院长的签字）要在答辩后收齐，每届毕业创作作品要在答辩（评审）后收齐，并逐一登记、造册、编号、归档。

b.动画短片创作导演阐述的电子稿要在答辩后收齐，并做好归档工作。

各分院要将本院推荐的优秀毕业创作材料（包括电子和书面）在答辩（评审）后交教务处归档。

c.被评选为学院优秀毕业创作导演阐述材料应交学院档案室归档。
4.阅读材料

《电影语言的语法》（乌拉圭）阿里洪 中国电影出版社

《电影语言》（法）马尔丹 中国电影出版社

5.思考作业题

完成作业：完成毕业设计短片及所有相关内容
要求：配合学校的要求完成所有毕业环节。

撰稿人： 马宁洲        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《艺术体验》（插漫）课程教学大纲
（Art Experience）
一、课程说明
【课程ID】200882                     【课程修习类型】实践环节
【学分数】  2                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】二短
【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）三周
【先修课程】
1. 课程介绍
艺术体验是插画与漫画专业学生的暑期实践课程，辅助于他们之前所学知识的验证和对今后学习有方向性指导。通过跟插画与漫画相关企业、艺术创作机构、专业院校等建立合作交流平台，让学生在此间做一考察、调研、创作为一体的艺术体验过程，一次来检验自己的专业能力，从而使能了解市场环境，更正确认识自己的专业方向，为今后学习更明确目的。
Are students majoring in illustration and comic art experience of the summer course, aided in their validation of prior learning and the learning institutes. Through illustration and comics-related enterprises, institutions, professional institutions, such as the establishment of cooperation and exchange of artistic creation platform to enable students to make a visit here Thursday as one of experience, research, creation, to confirm their professional capabilities, allowing to understand the market environment, a proper understanding of their professional orientation for learning purpose more clear in the future.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内  容
	周次

	一
	艺术考察
	第一周

	二
	市场调研
	第一周、第二周

	三
	艺术实践
	第三周


4． 课程教学目的与要求 
3 培养学生们对市场环境的专业创作的认识，拓宽他们的视野和职业观念，为今后学习提供更明确的方向。
4 锻炼学生的实践创作能力，学会在限制的环境中寻求创作思路。
4．本门课程与其它课程关系及要求
艺术体验是动画（动画设计方向）（插画与漫画方向）的暑期实践课程，有助于他们认识自己专业和观念，为今后的课程方向和目的更明确化。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，引导学生多接触实际项目和创作，促使学生在实践创作过程中理论、技能、修养等方面的协调发展。
6课程政策
艺术体验课程以实地实践考察创作为主，分散形式，进行阶段式访问和总结。
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术体验的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人左右）。
9．实践教学内容安排
艺术体验的课程是学生面对职业和市场的第一次尝试。其实践教学内容根据课程的特点在在实践教学中需要布置明确的学习任务，让他们带着问题和目的去认识、寻找答案，规定具体的作业量。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
    第一章   艺术考察
1.教学要求
3 培养学生对市场的分析、考察能力。
4 让学生在对市场考察过程中的形成给自己更清晰的定位。
2.主要内容
3 理论指导（考察方法、角度等要点） 
4 资料收集（网络、访问等方式） 
3.教学方法
3 理论指导：结合多媒体课件进行讲授、欣赏、讨论。
4 实践课程：根据时间段有针对性地引导、讨论。
4.阅读材料：通过分析专业成功人士在职业成长的例子。
5.思考作业题：
完成作业：收集资料各种，为市场调研报告撰写做准备。
思考：自己所学专业如何能与商业模式合理衔接。
第二章   市场调研
1. 教学要求
3 培养学生对市场调研整体策划的能力，并从中能分析问题。
4 掌握市场调研的程序。
2. 主要内容
3 资料整理，分析资料、数据
4 调研现状或总结
3. 教学方法
根据实际情况现场指导、讲授和讨论。
6. 阅读材料
仔细查阅各类数据资料，保证调研的准确性。
7. 思考作业题
完成作业：市场调研报告撰写一份。
 思考：对于插漫画创作者来说，如何通过市场调研来定位自己的创作。
第三章   艺术实践
1. 教学要求
结合自己的实践基地进行有目的地创作，有效地学习专业技能和提升自身的职业素养。
2. 主要内容
3 参与项目创作
4 总结创作流程和思路
3. 教学方法
结合多媒体课件进行讲授、集体观摩、讨论。
4.阅读材料
结合实践项目，学习相关专业知识。
5. 思考作业题
完成作业：完成或者参与实践项目（注明自己再该项目中的角色）
思考：材料和表现手法的多种可能性给作品带来的变化。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《艺术考察》（插漫）课程教学大纲
（Artistic Observation and Study）
一、课程说明
【课程ID】200883                     【课程修习类型】实践环节
【学分数】 2                          【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三短
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）三周
【先修课程】
1.课程介绍 
本课程是插漫画设计专业大三学生的见习课程，主要是让学生参与到社会上的插漫画设计等业务工作，通过在插漫画相关行业的的制作岗位实习，能够独立完成插漫画的设计和编辑，并通过实际考察，主动研究，撰写一篇有关行业发展或者现存问题的调查见习报告。
This course is a professional cartoon design in junior trainee course, mainly is to let students to participate in the comic design business work on society, through the practice in post production in the comics industry, be able to independently design and editing in the comics, and take the initiative to study through the actual inspection, investigation, report writing practice existing problems in development or an article about the industry.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	周次

	一
	见习准备
	第一周

	二
	艺术考察专业实习
	第一周、第二周

	三
	艺术考察专业实习
	第二周

	四
	艺术考察总结
	第三周


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生可以达到以下目的：一是了解我国插漫画行业运行现状以及行业最新指导理念，及时矫正和调整自己的认识和观念，以便迅速适应行业需求；二是了解插漫画行业实际工作流程及行业规则，通过实习，进一步提高自己的专业技能，完善自身的专业素质。 
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动画（动画设计方向）（插画与漫画方向）的主干课程之一。
5．课程教学方法与手段
听取专业人员的讲解及介绍，到各实习单位参与实际工作，查阅有关的资料，学习相关法规，进行社会调研。
6课程政策
要求学生上交实习期间的作品以及一份调研报告
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于艺术实践课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，实习报告成绩占百分之三十，实习工作成绩占百分之七十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	见习准备
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	2
	艺术考察专业实习
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	3
	艺术考察总结
	实践
	综合
	
	
	
	
	


二、教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
掌握插漫画行业实习方法，提高专业技能
2.主要内容
插漫画行业岗位工作要求，前期策划、中期制作、后期完善等业务工作
3.教学方法
课外实习和总结
4.阅读材料
《社会实习》
5.思考作业题
插漫画行业报告一份
第一章  实习准备
1.教学要求
听取插漫画行业相关专业人员的讲解和介绍
2.主要内容
第一节  插漫画行业简介                              
第二节  插漫画行业实习要求                                  
第三节  插漫画行业法规                                    
3.教学方法
本单元在整个课程体系中占有巩固基础的重要作用。通过学习，学生应达到熟悉实习课程的目的和需要解决的问题。
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
插漫画艺术考察的目的
第二章  艺术考察专业实习
1.教学要求
第一节  参与插漫画行业的业务工作                                
第二节  独立完成一部插漫画项目                                      
2.主要内容
通过学习，学生应掌握社会实习的基本方法，提高专业技能
3.教学方法
通过实习让学生能够独立完成插漫画项目。
4.阅读材料：任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题：插漫画实践项目一个
第三章 考察总结
1.教学要求
撰写一篇有关行业发展和现存问题的调研报告
2.主要内容
第一节  考察所在插漫画行业的发展现状                                    
第二节  考察所在插漫画行业的现存问题                                          
第三节  提出考察所在插漫画行业的解决办法  
3.教学方法
讲授理论和课堂实践
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
插漫画行业发展和现存问题的调研报告或者论文
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《毕业创作（毕业论文）》（插漫）课程教学大纲
（  Graduate invent and graduation thesis）
一、课程说明
【课程ID】200884                      【课程修习类型】实践环节
【学分数】 15                          【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】四秋、四春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）23周
【先修课程】
1.课程介绍
 本课程是插漫画专业的专业课程。通过学生毕业创作的设计与制作以及毕业论文的撰写，使学生巩固自己学过的漫画专业相关知识与绘画技能，对漫画专业的设计理念、应用领域以及就业方向有一个综合性的认识，加深对动漫影视、卡通漫画作品的审美理解，为学生日后的社会实践打下坚实的专业基础以及提供正确的就业导向。
This course is for the cartoon professional. By finishing the graduation design and thesis, the students will consolidate their comic professional knowledge and painting skills we have learnt. What’s more, they will have a comprehensive understanding of the professional design concept, the application field, and the employment direction, deepen the aesthetic understanding of animation films and televisions, cartoon works. It is helpfull for the students to lay a solid professional foundation and provide the correct employment guidance in the future.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	内容

	一
	确定毕业创作（毕业论文）选题
	3周
	确定毕业论文（设计）选题

	二
	收集毕业创作（毕业论文）资料
	3周
	收集毕业论文（设计）资料

	三
	分析研究资料，进行创作
	12周
	分析研究资料，进行创作

	四
	完成毕业创作（毕业论文）正稿
	4周
	完成毕业论文（设计）正稿


3.课程教学目的与要求
本课程在教学过程中注意针对每个学生自身不同的专业情况、就业意向或实习性质来灵活调整毕业设计的方向及内容。在教学的过程中，引导学生发挥自身专业的长项，开阔学生的设计视野，帮助学生将所学的专业知识整合到自己的毕业作品设计中。同时，准备多种表现形式的优秀漫画作品案例作为教学辅助手段，帮助学生提升毕业创作的制作质量，实现对于四年所学专业知识的融合以及灵活应用，提高学生的综合艺术修养及社会实践能力。
4.本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动画（动画设计方向）（插画与漫画方向）的主干课程之一，是插画创作的应用方向之一。
5.课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和课堂作业等多种形式的训练，促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
6.课程政策 

以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
7.推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8.学生成绩评定
以毕业论文答辩情况和毕业设计作品与展示效果作为评分材料，由指导教师和答辩小组组织评分。
9.实践教学内容安排
本课程属于理论和实践紧密结合的课程。
10．课程网站
2、 教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
毕业创作是学生所学专业理论水平的发挥，是专业修养和思辩能力相结合并解决某些问题的具体实践，同时也是插漫画语言综合运用的重要专业课程。
2.主要内容
指导学生整合所获专业技能，并纯化为个性艺术语言。通过素材搜集、处理构思，提炼等环节上升为内容，通过毕业创作的教学和实践。
3.教学方法
培养学生掌握和运用一定方法论，发现题、思考问题和解决问题的基本科研能力。
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
毕业创作和毕业论文的目的和要求。
第一章 确定毕业创作（毕业论文）选题  
1.教学要求
确定毕业创作（毕业论文）选题
2.主要内容
通过理论学习和鉴赏分析，拟定毕业创作题材，帮助学生建立独立的审美判断力，培养学生毕业创作的开题能力。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，理论结合鉴赏分析，课后作业练习
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
毕业创作和毕业论文的开题和创作计划书的编写
第二章  收集毕业创作（毕业论文）资料  
1.教学要求
让学生针对性地开展毕业创作的相关资料的调查研究和搜集整理工作。
2.主要内容
讲授、有针对性地指导。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，完成资料收集，市场调研报告1份
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
形成毕业创作（毕业论文）整体方案的可行性报告
第三章 分析研究资料，进行创作  
1.教学要求
坚持辩证唯物主义历史唯物主义的立场、观点；坚持实事求是，理论联系实际的思想方法； 坚持正确的世界观与价值观进行完整的毕业创作流程。
2.主要内容
坚持因材施教，倡导思维个性，根据开题设计方案中涉及的漫画作品一项，根据开题设计方案撰写毕业论文一篇，首先进行草图的绘制，并进行审定和修改。
3.教学方法
毕业创作相关作品的正式设计稿件的黑白单色稿绘制、黑白单色稿的修改与上色，并注意收集相关的信息资料，特别是在作品创作与设计中感触较深的经验和体会，要进行精心记录和整理，以备作品阐释编写时引用。
4.阅读材料
优秀的动漫插图、故事漫画、动漫影视作品，视实际情况而定。
5.思考作业题
设计漫画类相关系列作品，设计方向为短篇故事漫画、卡通品牌形象设计、插图绘本，在以上的方向内针对学生自身专业长项任选一种来进行创作。
短篇故事漫画类：
题材及表现风格不限，数量不少于20页，含故事剧本及人物设定图，包括故事的扉页、封面及封底的插图设计，要求独立完成。
卡通品牌形象设计类：
设计系列卡通形象，数量不少于3个，含形象背景文字介绍、形象五视图、表情图、动态图，以及该形象与动漫周边开发相结合的产品设计图，同时选取其中的一个形象制作可在手机、互联网络应用的卡通形象的动态表情及彩信（数量视设计内容调整），要求独立完成。
插图绘本类：
题材及表现风格不限，数量不少于20页，要求故事完整，版式设计新颖，包括故事的扉页、封面及封底的插图设计，要求独立完成。
第四章  完成毕业创作（毕业论文）正稿 
1.教学要求
进行关于毕业创作展示、论文编写要求、编写格式标准等具体关于毕业创作论文方面的专家讲座。
2.主要内容
毕业创作完成稿的整理，版式设计、输出及打印、装订并完成最终毕业创作和毕业论文。
3.教学方法
经常和学生进行沟通与研讨，协助学生把对作品创作阐释最有学术价值的内容阐述清楚，使学生能顺利完成自己作品的阐述，进入论文的审评阶段。
4.阅读材料
优秀的动漫插图、故事漫画、动漫影视作品，视实际情况而定。
5.思考作业题
毕业创作和毕业论文的完成稿整理。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《艺术体验》（数媒）课程教学大纲
（Artistic Experience）
一、课程说明
【课程ID】200882                         【课程修习类型】实践环节

【学分数】 2                              【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二短
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）3周

【先修课程】
1.课程介绍

本阶段属于影视艺术的实验教学部分,是数字媒体专业的学生通过专业基础课、专业课的系统学习后利用所学的专业技能来完成有实验性、综合性和当代性的探究思想理念对哲学与文化提出问题，是对当下美学、社会学、观念、现象与存在等问题的探究。是影像试验创作的实践教学。他和常规的影视创作本质的区别在于他的实验和创新性。

Course description: This stage is video art experimental teaching part of the digital media majors through professional foundation courses, specialized system after learning learn to use the expertise to complete the experimental, comprehensive and contemporary inquiry ideas concept questions of philosophy and culture, is the moment aesthetics, sociology, concepts, phenomena and explore such issues exist. Imaging tests are creative practice teaching. His film and television creative and conventional essential difference lies in his experimentation and innovation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	试验艺术影像概念
	1周
	0.25周
	0.75周

	二
	影像艺术实践
	1.75周
	0
	1.75周

	三
	创作总结
	0.5周
	
	0.5周


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生掌握试验艺术影像的基本概念，了解试验艺术影像的历史和前沿创作资讯，掌握基本的创作试验艺术影像的能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体辅助课程之一，它是影像艺术本体语言的思考和研究。由于有了试验影像艺术的探索才有了我们现在的广泛应用，反过来正是有了今天完善的技术支撑艺术影像的试验必将继续拓展更深层次的艺术探索。

5．课程教学方法与手段

理论讲解结合优秀试验艺术影像进行剖析，使学生了解试验艺术影像是什么，做什么，怎么做。

6课程政策

要求学生根据所学理论知识把选定的试验创作构思简明扼要的文字表达成创作阐述，并细致的绘制出场景、机械方式方法的原理说明图，通过后拍摄剪辑成片。
7．推荐教材及参考文献
“试验艺术影像与教学”《艺术评论》2009年第三期 刘旭光
8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，活动出勤率和作品各占50%。
9．实践教学内容安排

	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	创作阐述
	原创
	综合
	0.25
	
	
	
	

	2
	表现构思
	细节，影像表现，设计
	综合
	0.25
	
	
	
	

	3
	拍摄前期准备
	造型
	综合
	0.5
	
	
	
	

	4
	拍摄
	表演
	综合
	0.75
	
	
	
	

	5
	剪辑
	蒙太奇
	综合
	1
	
	
	
	

	6
	创作总结
	
	
	0.25
	
	
	
	


10.课程网站无
二、教学内容和学时分配
总论

6. 教学要求
按计划有效的设计拍摄制作具有一定审美标准或具有一定社会价值的个人艺术影像作品。不倡导一味的表现技术，遵循原创精神。
7. 主要内容

在美学、哲学、社会伦理、观念影像本体研究等方面提出自己鲜明的观点，结合实际的技术在指定时间内完成艺术实验影响的创作
8. 教学方法
讲授艺术实验影像的概念，激发学生的创作思维与激情。
9. 阅读材料
当下当代具有一定知名度的艺术家资料和影片 

10. 思考作业题
实验艺术影像的创作与常规电影电视作品有哪些方面相同和不同。

第一章  试验艺术影像概念

1.教学要求

本段教学通过理论讲解和带领学生解读影像短片让学生了解试验艺术影像基本概念与国内外试验艺室影像创作现状。 

2.主要内容

第一节  试验艺术影像基本概念                              
第二节  国内外试验艺术影像作品

3.教学方法

理论讲解与影片解读

4.阅读材料

指定范围拉片
5.思考作业题

你对哪类的影像产生共鸣?为什么?
第二章  影像艺术实践
1.教学要求

通过引导、创作会议等方式敲定个人定选题、确定制作拍摄方法，撰写创作阐述。
2.主要内容

第一节  个人提出创意点后以集体创作会议头脑风暴丰富每组创意方案。                              
第二节  分组深入创意深化方案

第三节  一个人为单位撰写完成创意方案

第四节 监督（经中期、后期）完成创作

3. 教学方法

根据实际情况现场指导、讲授和讨论。

4. 阅读材料

超越技术层面拉片，保证创作艺术的本体性。

5. 思考作业题

按要求完成创作阐述和影像作品
第三章 创作总结
1.教学要求

通过完成作品集中放映和专业人士点评，来进一步的深化对实验艺术影像创作的理解。
2.主要内容

第一节 小型影片展映。                              
第二节  专家组点评短片。 

第三节  影展介绍，建议短片修正，推荐适合影展送片。

第四节  教研室备档收存。

（注：由于实践课程总结，其他教学环节省掉）

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《艺术考察》（数媒）课程教学大纲

（Artistic Experience）
一、课程说明
【课程ID】200883                         【课程修习类型】实践环节

【学分数】 2                              【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三短

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）3周（课外学时3周）

【先修课程】
1.课程介绍
本阶段课程是动画（数字媒体方向）大三学年暑期前的见习课程，主要是让学生参与到社会影视及艺术创作一线体验和实践，通过影视创作岗位见习或电影厂、电视台、广告制作发布等与影视相关机构、影视博物馆艺术社区、展馆文化古迹的考查调研与观摩，能够结合影视艺术的创作拍摄制作考察专题片，撰写一定文字以内的有关行业发展与专业相关问题的调查见习报告。

Course description: This course is animated stage (Digital Media Direction) junior school before summer intern program is designed to allow students to participate in social Television and front-line experience and practice of art, film and television creative jobs through training or film studios, television, advertising publishing and film production related institutions, film museum arts community, cultural monuments of the test pavilion research and observation, can be combined with the creation of visual arts feature film production shooting expedition, writing some text within the relevant industry and professional issues related to survey trainee reports.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	艺术考察计划
	1周
	0.25周
	0.75周

	二
	考察与见习；撰写考察报告、影片后期制作
	1.75周
	0
	1.75周

	三
	考察总结
	0.5周
	
	0.5周


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生能够把学校所学的理论知识延展到社会生产与应用层面，也是产学研一体化教学与应用之间一个交流的窗口。教学必须服务于影视艺术的创作于生产，反过来也要求考察目标也必须是本专业的实践前沿机构或密切的相关联的行业。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体专业的学生经过造型基础课、专业基础课、专业课的学习后第一次正面的接触专业知识的应用。它既是学习的一次整合也是一次创作思路的拓展。对于接下来的毕业创作和毕业实习、就业具有重要的意义。

5．课程教学方法与手段

查阅相关的资料，开发、汇总与影视相关资源，选定考察单位和制定考察路线。
6课程政策

要求学生结合影视艺术的创作拍摄制作考察专题片，撰写一篇2000—3000字以内的有关行业发展与专业相关问题的调查见习报告。
7．推荐教材及参考文献

实践课程不需要教材，参看游记风格的专题片。
8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，根据影片和考察报告导师组集中评定。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	根据具体情况制定集体或单个学生的考察计划
	安全措施预案
	 综合
	0.5周
	
	
	
	

	2
	考察与见习
	根据具体情况定是否需要教师领队
	综合
	1.75
	
	
	
	

	3
	撰写考察报告
	后期制作
	综合
	0.5周
	
	
	
	

	4
	考察总结
	资料存档
	综合
	0.25周
	
	
	
	


10.课程网站
无

二、教学内容和学时分配
总论

1. 教学要求
整合学校和学生等多方资源，从专业需要和学生就业发展的角度出发。

2. 主要内容
结合自己的专业发展认真设计自己的考查内容，形成艺术考察申请。
3. 教学方法
制定并实施专业考察计划和总结考察成果。
4. 阅读材料
《社会实习》《野外生存手册》
5. 思考作业题
考查前自我评价，考察后结合实践自我多方评价。
第一章  艺术考察计划
1.教学要求
根据学校统一安排制定考察计划
2.主要内容
第一节  汇总公布专业行业资讯                              

第二节  制定专业考察要求细则

第三节  指导学生考察计划

第四节  研读《劳动法》《合同法》〈企业支付实习生报酬税前扣除管理办        法〉                               

3. 教学方法

多媒体课件进行讲授、讨论。

4. 阅读材料
结合实践项目，学习相关专业知识。
5. 思考作业题
按具体要求制定、撰写考察计划书。

第二章  考察与见习；撰写考察报告、影片拍摄及后期制作
1.教学要求
根据学校统一要求和自己通过的考察计划书规范的完成考察与见习

2.主要内容
第一部分  集体考察团队组织分工（集体专题短片，个人考察报告）                              
第二部分  个人见习报告 

3. 教学方法

领队教师监督进行或按指导教师具体考察要求进行。

4. 阅读材料
考察期间阅读不做具体要求。
5. 思考作业题
集体考察需交专题短片，个人考察报告；见习需交见习报告。

第三章 考察总结
1教学要求
以座谈形式集中放映专题短片，小组同学间交换考察心得。教师讲评，纪录片资料存档备案。

2主要内容
⑴小组负责人或见习学生依次按序结合短片或PPT汇报考察成果。

⑵教师组讲评（考察成果和短片创作）

⑶总结过程纪录片及专题短片、考察报告或见习报告存档备案
3教学方法

参照专业考察计划书和总结考察成果考核每组及个人见习情况。
4阅读材料

集体参阅各组影片及回报资料
5思考作业题

对比考查前、后自我多方评价，思考就业方向和毕业创作的选题。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《毕业设计（毕业论文）》（数媒）课程教学大纲

       （Graduation Project(Thesis）
一、课程说明
【课程ID】200884                         【课程修习类型】实践环节
【学分数】 15                             【适用专业】动画（数字媒体方向）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】第五学期

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）23周

【先修课程】
1. 课程介绍：
 数字媒体专业毕业设计是数字媒体专业本科最后的一个教学环节，它既是对数字媒体专业大学四年来的造型基础、专业基础、专业学习的一次汇总，也是一次学习成果的考核。要求学生运用掌握的造型技能与艺术修养把创造性思维溶入编剧、导演、摄像、录音、美术、制片管理以及表演等设计中，创作一部代表自己实力的毕业作品。

Course description: Digital Media is a digital media design graduate last one undergraduate teaching, it is an assessment on the basis of four years of modeling digital media professional universities, professional basis, a summary of professional learning, but also a learning outcomes. Requires students to master the use of modeling skills to creative thinking and artistic accomplishment dissolved screenwriter, director, camera, sound recording, art, design studios management and other performances, the creation of a representative of the strength of their own graduate work.
2.课程的主要内容及课时安排
	阶段
	内      容
	时间

	一
	开题
	第五学期开第一至二周

	二
	方案初审
	第五至六周

	三
	中期检查（拍摄前期各类方案）
	两个月的检查周期

	四
	拍摄
	即时检查与辅导时间不定

	五
	影片后期  论文整理（创作体会）
	第二十周前完成

	六
	毕业汇报展（答辩）
	


3．课程教学目的与要求
毕业设计是检验教学效果和学生四年学习的成绩课程。这也是一个学生的第一学历最严肃的一段“工作”。说他不是单纯的学习是因为学生将通过这里展示他们的才华，将通过这段“工作”延展到他们日后的现实工作与学习。作品能体现四年所学也能体现一个学生其他方面的信息，而这也未就业指导工作提供了参考。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程数字媒体实践课中最为重要的一个课程，它是此前一切专业学习的汇总与体现。

2. 课程教学方法与手段：

学生每个人要有自己执导的作品，同时要单人其他组的导演之外的主创，此阶段不是单纯的教学，整个形式按工作方式进行。教师成为临时的监制，对学生进行的是监督与管理。

6课程政策：
要求学生根据所选定的文学剧本、导演台本、文字分镜头脚本、导演阐述、摄影阐述、美术阐述、美术设计、故事版连同成片加创作体会一起算是完整的作品。

7．推荐教材及参考文献
《拍电影》著 者：(美) 琳恩·格罗斯 拉里·沃德 后浪出版咨询（北京）有限责任公司、世界图书出版公司
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，毕业作品独立一个成绩百分之百，论文（创作体会占百分之七十，整套方案占百分之三十）
9．实践教学内容安排 
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	数字故事短片
	 实践
	综合
	
	
	
	
	

	2
	系列广告片
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	3
	MV创作
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	4
	纪录片
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	5
	视听综合表现
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	6
	创作体会
	实践
	综合
	
	
	
	
	


10.课程网站
二、教学内容和学时分配

总论

1. 教学要求

按制片流程进行工作。
2. 主要内容

创作范围：数字故事短片、系列广告片、MV创作、纪录片、独立视频包装五选一（指导教师控制好一个班级的影片种类）

3. 教学方法
导师分组按需指导。

4. 阅读材料
《拍电影》网络优秀短片。

5. 思考作业题

一套完整的方案需要各部门的紧密配合，把握创作风格的统一导演该与各部门如何沟通；一套完整的方案能得以很顺利的实施导演应如何驾驭。

第一章 毕业设计（毕业论文）开题

1.教学要求

每个学生在数字故事短片、系列广告片、MV创作、纪录片、视听综合表现五类短片中选取一个作为选题进行创作。（导师组权衡创作类别的丰富性，确保形式的多样化）

3. 主要内容

明确每学生的创作意向、立意、主题。
2. 教学方法

工作室导师分管，导师组整体负责。

3. 阅读材料

网络优秀短片和微电影剧本和故事。
4. 思考作业题

开题报告、承诺书、文献综述、同类型短片资料整理。

第二章 方案初审

1.教学要求

学生与分管导师敲定策划方案，之后导师组宏观调控。

2.主要内容

故事、人物小传。

3.教学方法

分管导师按学生（个人或分管组会议形式）检查。

4.阅读材料

针对具体故事结构搜集网络同类型短片。
5.思考作业题

作业：故事、人物小传、文学剧本。

思考：短片表现艺术和技术语言构思。 

第三章  中期检查（拍摄前期各类方案）
1.教学要求

学生与分管导师敲定完整策划方案，导师组宏观调控。

2.主要内容

组建创作团队，明确拍摄时间。敲定人员、器材、后期剪辑周期、所需机时等内容。导师组组织各组制片制定整体拍摄计划，确保时间、器材、人员、机时够各组分配。

3.教学方法

分管导师按组进行会议检查（每个学生需要建过一次组）

4.阅读材料

《影视制片管理》  刘立滨   中国电影
5.思考作业题

作业：分镜头脚本、创作阐述、时间推进表、定妆照、定景资料、拍摄通告单（全）、剧照、花絮。

第四章  影片后期  论文整理（创作体会）
1.教学要求

影片方面：分管导师独立检查，按预定机时进行。调整时间需要向导师组提出申请。论文方面需要同步进行了，分管导师需要逐一检查进度。

2.主要内容

影片进入后期剪辑合成阶段；样片和论文题目例会检查，毕业班全体学生参加，听取导师组修改意见。分管导师独立跟进成片和论文。

3.教学方法

导师组集中检查，指导教师跟进。

4.阅读材料

学生根据作品类型自己参阅有关影音资料和文字资料。
5.思考作业题：

成片、创作总结（体会）导演台本、展陈设计方案。
第五章  毕业汇报展（答辩）

1.教学要求

明确作品展陈设计，空间明确后由全体学生展开设计，导师组选定方案后执行。
2.主要内容 

影片+创作体会
3.教学方法

方案以集体会议形式，现场展陈有同学按既定方案在具体时间内自主完成。导师组集体观摩后上分。

4.阅读材料：无
5.思考作业题

（展陈\备档资料） 

1.故事；2.文学剧本；3.人物小传；4.创作阐述；5.分镜头剧本；6.作进度表.；9.定妆照+定景资料；10.海报（3张）；12. 拍摄通告单（全）；13. 影片；14. 导演台本；15.创作体会16.展陈设计方案。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《艺术体验》（产品）课程教学大纲

（Artistic Experience）
一、课程说明
【课程ID】 200882                   【课程修习类型】实践环节
【学分数】  2                        【适用专业】动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                 【建议修读学期】  二短

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）3周

【先修课程】

1.课程介绍 

产品设计艺术体验是动漫产品设计专业方向的实践课程，是培养学生全面专业修养和技能的有机组成部分。课程将综合运用各门已学专业课程的专业知识，培养综合运用和创新应用的能力，采用workshop的形式完成创新设计概念的表达。

Product design artistic experience is the practice course for the animation product design major, which is an organic part of student’s comprehensive professional skills training. By integrated using of professional knowledge from professional courses, the course cultivates the students' comprehensive ability and innovative applications to express the design concept. 
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时

	一
	设计调研，创新设计概念
	1周

	二
	产品造型设计与模型搭建
	1周

	三
	产品设计表达与报告撰写
	1周


3．课程教学目的与要求 

通过产品设计艺术体验的实践使学生对已有知识内容进行巩固，培养学生整合创新能力和团队合作能力。

4．本门课程与其它课程关系及要求无
5．课程教学方法与手段
学生实践练习与教师讲授点评，结合大量的优秀案例共同分析。

6．课程政策
要求学生课前先预习指定的材料内容，并及时完成作业。缺课三分之一以上不予成绩。

7．推荐教材及参考文献 

由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定 

考查课，以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象。由教研室组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。

9．实践教学内容安排
课堂练习与课外实践相结合。

10.课程网站
依据课程需要，提供相馆设计资讯网站。

二：教学内容和学时分配

第一章  设计调研，创新设计概念

1.教学要求
学习设计调研的理论方法，并通过实践掌握，从调研结果进行创新方案的设计。
2.主要内容
第一节  设计调研                              
第二节  创新设计方案                              

第三节  设计草图绘制                                 

3.教学方法

设计调研部分进行理论讲解，外出调研实践，课堂头脑风暴与讨论。
4.阅读材料

任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题

设计调研的方法，调查问卷设计与数据统计

第二章  产品造型设计与模型搭建

1.教学要求
掌握产品设计的造型方法，掌握细节刻画与设计。
2.主要内容
第一节  产品造型设计与细节探讨                              
第二节  产品建模                            

第三节  产品渲染 

3.教学方法

课堂指导与讨论，建模操作练习实践。
4.阅读材料

任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题

产品造型设计并建模渲染

第三章  产品设计表达与报告撰写

1.教学要求
掌握产品设计版面表达技巧和要点，设计报告撰写的技巧，现场发表的技巧。
2.主要内容
第一节  产品设计版面表达                           
第二节  产品设计发表                           

第三节  撰写设计报告

3.教学方法

课堂指导与讨论，设计发布会。
4.阅读材料

任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题

产品设计方案版面、设计报告

撰稿人：  叶米兰     审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

  《艺术考察》（产品）课程教学大纲
（Artistic Observation and Study）
一、课程说明
【课程ID】200883                     【课程修习类型】实践环节

【学分数】 2                          【适用专业】动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三短
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）三周

【先修课程】

1.课程介绍 
本课程是动漫产品设计专业大三学生的见习课程，主要是让学生参与到社会上的动漫衍生品设计等业务工作，通过在动漫衍生品相关行业的制作岗位实习，能够独立完成动漫产品设计，并通过实际考察，主动研究，撰写一篇有关行业发展或者现存问题的调查见习报告。
This course is designed for juniors ,meanwhile,it allows students to participate in social animation works by applying some related jobs.it is hence natural that students can do some observations and researches.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	周次

	一
	见习准备
	第一周

	二
	艺术考察专业实习
	第一周、第二周

	三
	艺术考察总结
	第三周


3．课程教学目的与要求
通过本课程的教学使学生可以达到以下目的：一是了解我国动漫衍生品行业运行现状以及行业最新指导理念，及时矫正和调整自己的认识和观念，以便迅速适应行业需求；二是了解动漫衍生品行业实际工作流程及行业规则，通过实习，进一步提高自己的专业技能，完善自身的专业素质。 

4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程是动漫产品设计的主干课程之一。

5．课程教学方法与手段
听取专业人员的讲解及介绍，到各实习单位参与实际工作，查阅有关的资料，学习相关法规，进行社会调研。

6课程政策
要求学生上交实习期间的作品以及一份调研报告
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于艺术实践课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。

8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，实习报告成绩占百分之三十，实习工作成绩占百分之七十。

9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	见习准备
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	2
	艺术考察专业实习
	实践
	综合
	
	
	
	
	

	3
	艺术考察总结
	实践
	综合
	
	
	
	
	


10．课程网站
二、教学内容和学时分配
总论

1.教学要求
掌握动漫衍生品行业实习方法，提高专业技能
2.主要内容
动漫衍生品行业岗位工作要求，前期策划、中期制作、后期完善等业务工作
3.教学方法
课外实习和总结
4.阅读材料
《社会实习》
5.思考作业题
插漫画行业报告一份
第一章  见习准备
1.教学要求
听取插漫画衍生品及相关专业人员的讲解和介绍
2.主要内容
第一节  动漫衍生品及相关行业简介                              
第二节  动漫衍生品及相关行业实习要求                                  

第三节  动漫衍生品及相关行业法规                                    

3.教学方法

本单元在整个课程体系中占有巩固基础的重要作用。通过学习，学生应达到熟悉实习课程的目的和需要解决的问题。
4.阅读材料

任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题

动漫产品设计艺术考察的目的
第二章  艺术考察专业实习
1.教学要求
第一节  参与动漫衍生品及相关的业务工作                                
第二节  独立完成一项动漫衍生品及相关设计                   
2.主要内容

通过学习，学生应掌握社会实习的基本方法，提高专业技能
3.教学方法

通过实习让学生能够独立完成动漫衍生品及相关设计项目。
4.阅读材料：任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题：动漫衍生品及相关实践项目一个
第三章 考察总结
1.教学要求
撰写一篇有关行业发展和现存问题的调研报告
2.主要内容
第一节  考察所在动漫产品行业的发展现状                                    
第二节  考察所在动漫产品行业的现存问题                                          

第三节  提出考察所在动漫产品行业的解决办法  
3.教学方法
讲授理论和课堂实践
4.阅读材料

任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
动漫衍生品及相关行业发展和现存问题的调研报告或者论文
撰稿人：  陈帆帆        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《毕业设计（毕业论文）》（产品）课程教学大纲
（  Graduation Project( Thesis ) ）
一、课程说明
【课程ID】200884                      【课程修习类型】实践环节
【学分数】 15                           【适用专业】动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                   【建议修读学期】四秋、四春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）23周
【先修课程】
1.课程介绍
 本课程是动漫产品设计专业的专业课程。通过学生毕业创作的设计与制作以及毕业论文的撰写，使学生巩固并综合应用已学的相关专业知识与技能，培养学生先进的设计理念和创新设计的能力，并对动漫产品设计专业的设置理念、应用领域以及就业方向有一个综合性的认识，为学生日后的社会实践打下坚实的专业基础以及提供正确的就业导向。
This course is a cartoon product design professional course. Through the design and manufacture of graduation creation and thesis writing, this course causes the student to consolidate and bring together all the related professional knowledge and skills. The course cultivates students’ ability of advanced design concepts and innovative design, which will set a comprehensive understanding of the design concept of the major, application field and occupational direction. This course provides the students a solid professional foundation for the future, and the correct employment guidance.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	内容

	一
	确定毕业设计选题
	3周
	确定毕业论文（设计）选题

	二
	设计调研，提出设计方案
	4周
	收集资料，设计方案与草图

	三
	毕业设计作品与制作实现 
	12周
	方案设计，制作模型和样机

	四
	毕业设计展览，毕业论文撰写
	4周
	毕业设计展览策展与布展，毕业论文撰写


3.课程教学目的与要求
本课程在教学过程中注意针对每个学生自身不同的专业情况、就业意向或实习性质来灵活调整毕业设计的方向及内容。在教学的过程中，引导学生发挥自身专业的长项，开阔学生的设计视野，帮助学生将所学的专业知识整合到自己的毕业作品设计中。同时，准备多种表现形式的优秀设计作品案例作为教学辅助手段，帮助学生提升毕业创作的制作质量，实现对于四年所学专业知识的融合以及灵活应用，提高学生的综合艺术修养及社会实践能力。
4.本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动画（动画设计方向）（动漫产品设计方向）的主干课程，要求修完所有其他专业课程。
5.课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段，促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
6.课程政策 
以课堂辅导为主，根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
7.推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8.学生成绩评定
以毕业论文答辩情况和毕业设计作品与展示效果作为评分材料，由指导教师和答辩小组组织评分。
9.实践教学内容安排
本课程属于理论和实践紧密结合的课程。
10.课程网站
3、 教学内容和学时分配
总论
1.教学要求
毕业设计是学生所学专业理论水平的发挥，是专业修养和思辩能力相结合并解决某些问题的具体实践，同时也是动漫产品设计综合运用的重要专业课程。
2.主要内容
指导学生整合所获专业技能，并纯化为个性艺术语言。通过素材搜集、处理构思，提炼等环节上升为内容，通过毕业创作的教学和实践。
3.教学方法
培养学生掌握和运用一定方法论，发现题、思考问题和解决问题的基本科研能力。
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
动漫产品设计毕业设计内容分为四个方向，学生根据自身专业特长任选一个方向进行创作。
动漫玩具类：
动漫衍生产品类：
动漫交互作品设计类：
动态设计类：
所有设计作品需制作模型或样机。
第一章  确定毕业设计选题  
1.教学要求
确定毕业设计选题                                                       3周  
2.主要内容
通过理论学习和案例分析，拟定毕业创作题材，帮助学生建立独立的设计视角，培养学生毕业创作的开题能力。
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，理论结合鉴赏分析，课后作业练习
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
毕业创作和毕业论文的开题和创作计划书的编写
第二章  设计调研，提出设计方案  
1.教学要求
让学生针对性地开展毕业创作的相关资料的调查研究和搜集整理工作，并提出问题和设计解决方案。
2.主要内容
设计调研                                                              2周
设计方案                                                              2周
3.教学方法
理论讲授结合实践操作，完成资料收集， 并对设计方案进行个别指导。
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目
5.思考作业题
行程毕业设计调研报告1份，毕业设计方案1份并进行可行性论证。
第三章  毕业设计作品与制作实现  
1.教学要求
让学生对前期的设计方案，通过产品设计流程与方法，开展设计，并制作模型和样机，进行测试。
2.主要内容
设计方案细化与分析                                                    2周
产品设计流程与方法                                                    2周
用户研究与测试                                                        2周
产品模型制作与样机制作                                                6周
3.教学方法
对设计方案进行个别指导。
4.阅读材料
任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
5.思考作业题
产品设计报告撰写。
第四章  毕业设计展览，毕业论文撰写
1.教学要求
进行毕业设计展览策展和布展，进行毕业创作展示、毕业论文撰写和答辩。毕业创作完成稿的整理，版式设计、输出及打印、装订并完成最终毕业创作和毕业论文。
2.主要内容
毕业设计展览                                                       2周
毕业论文撰写完稿                                                   2周
3.教学方法
经常和学生进行沟通与研讨，协助学生把对作品创作阐释最有学术价值的内容阐述清楚，使学生能顺利完成自己作品的阐述，进入论文的审评阶段。
4.阅读材料
视实际情况而定。
5.思考作业题
毕业设计展览和毕业论文的完稿。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《影视作品赏析》课程教学大纲

（Film and Video Appreciation）
一、课程说明
【课程ID】200570                 【课程修习类型】专业选修课

【学分数】  2                     【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】 美术学院             【建议修读学期】一秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）26（26/0）

【先修课程】

1.课程介绍
该课程是一门影视作品的欣赏课，目的是通过观摩不同国家的作品，不同艺术家作品的风格，来开阔学生们的视野，借鉴开发影视动画作品的创作手法和应用。教学以介绍影片、观摩影片、分析影片三个部分组成。其中的第一部分介绍影片环节除了介绍作品的内容概要之外，还要着重介绍作品的作者，创作这部作品的动机、背景、拍摄花絮及其社会对该作品的评价等。在观摩过程中建议边欣赏边介绍，欣赏与分析结合起来，观看完毕后，由学生发表观看联想，提出问题，提高欣赏水平。

The course is a film appreciation course, purpose is through the observation of different countries in different works, the artists of the style, to broaden the students' horizons, learn from developing film and television animation creation technique and application. In the film, to observe the teaching three part of the film composition, film analysis. The first part of the introduction video link in addition to the work summary of contents, but also focuses on the works of the author, the creation of the work motivation, background, shooting and the evaluation of social work. In the observation process suggests that while watching the side, appreciation and analysis together, watching after published, watch Association, proposed the question by the students, improve the level of appreciation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	影视作品赏析概述
	2
	2
	0

	二
	中国影视作品赏析
	8
	8
	0

	三
	香港、台湾影视作品赏析
	4
	4
	0

	四
	欧美等国家作品赏析
	8
	8
	0

	五
	日、韩作品赏析
	4
	4
	0


3.课程教学目的与要求 

该课程是一门影视作品的欣赏课，目的是通过观摩不同国家的作品，不同艺术家作品的风格，来开阔学生们的视野，借鉴开发影视作品的创作手法和应用。教学以介绍影片、观摩影片、分析影片三个部分组成。在观摩过程中建议边欣赏边介绍，欣赏与分析结合起来，观看完毕后，由学生发表观看联想，提出问题，提高欣赏水平。

4.本门课程与其它课程关系及要求
该课程是与视听语言、剧作等专业课程有着紧密的联系，既可以作为前期实践课程的铺垫，也可以作为后续课程的理论补充。

5.课程教学方法与手段
在教学上采用引导教学法，鼓励学生敢于想象，勇于评析，提高专业理论教学的思辨能力。教学手段以课堂教学为主，必要时参观专业美术展览以及相关学术活动。

6.课程政策

课堂教学过程中，注重教与学的课堂互动，以调动学生的学习积极性，来确保学生的到课率。作业以专业课程设计为主，通过课堂讲解，剖析作业质量的优劣所在，提高学生认识问题、发现问题，解决问题的能力。

7.推荐教材及参考文献 

参考文献：《荣誉》苏牧  《电影的语言语法》（乌拉圭）阿里洪

8.学生成绩评定
本课程考核方式为考查课，课程考核的评分标准、平时成绩占课程总成绩的比例为50%，作业占50%。

9.实践教学内容安排
实践教学以艺术作品评论为主，根据课程进度撰写相关评论文章1-2篇。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  影视作品赏析概述（2学时）

1.教学要求
本课程共计26课时，本章节约2课时。课程内容设计为电影大师及其代表作的赏析，包括中国影视作品为主要章节（含港台地区），其次以欧美、日韩等国家。课堂以欣赏作品为主，简单的辅以理论 ，尽量发挥学生们的主观性学习。

2.主要内容
主要课程内容分为4个部分，分别为中国内地影视作品、港台影视作品、欧美影视作品和日韩影视作品等几个章节。

3.教学方法
课程对不同地区的作品的概况做一简要的讲述，然后对其中的具有代表性的作品进行观摩赏析，分析作品的创作背景、创作技巧、构思，艺术风格等等。

4. 阅读材料

《荣誉》苏牧  《电影的语言语法》（乌拉圭）阿里洪

5. 思考作业题:无
第二章 中国影视作品赏析（8学时）

1.教学要求
本章节计划8课时，讲述时从的产生、的发展史为线索，讲授不同历史时期的艺术风格。选取其中的10-15部作品进行解析。

2.主要内容
从第一部片开始讲授，逐渐引申出各个时期的代表作品，重点讲授几个重要历史时期的有代表性的作品。

3.教学方法

采用多媒体教学，以观摩为主，理论讲解为辅助，必要时可采用挂图等其他图片资料。

4. 阅读材料

《动漫影视作品赏析》丁海洋 姚桂萍主编 
5. 思考作业题
中国电影的历史定位以及发展。
第三章  香港、台湾电影发展及作品赏析（4学时）

1.教学要求
本章计划4课时，讲述港台地区的发展及其艺术风格。选取其中的4-6部作品进行讲解。

2.主要内容
选取港台地区4-6部作品进行介绍。通过观摩作品分析其艺术风格。

3.教学方法

采用多媒体教学，以观摩为主，理论讲解为辅助，必要时可采用挂图等其他图片资料。

4.阅读材料
图书馆、网络查询相关资料

5.思考作业题
简单分析港台的影视艺术风格及其形成原因。
第四章  欧美等国家影视作品赏析（8学时）

1.教学要求
本章节计划8课时，主要讲述欧美国家的电影艺术发展及其艺术风格。选取其中的4-6部典型作品进行讲解。

2.主要内容
选取欧美国家电影作品进行介绍。通过观摩作品分析其艺术风格。

3.教学方法
采用多媒体教学，以观摩为主，理论讲解为辅助，必要时可采用挂图等其他图片资料。

4. 阅读材料

《西方电影史话》王新民主编 
5.思考作业题
简单了解西方电影的分级制度以及电影类型多样化
第五章  日、韩作品赏析（4学时）
1.教学要求
本章节计划4课时，主要讲述日韩国家的影视艺术发展及其艺术风格。选取其中的3-4部作品进行讲解。

2.主要内容
选取日韩国3-4部作品进行介绍。通过观摩作品分析其艺术风格。

3.教学方法
采用多媒体教学，以观摩为主，理论讲解为辅助，必要时可采用挂图等其他图片资料。

4. 阅读材料

《东亚电影惊奇- 中港日韩》电影出版社
5.思考作业题
1）简单介绍日本黑泽明的艺术风格      2）简述韩国电影的发展历程。

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《世界动画电影史》课程教学大纲
   （ World Animated Film History ） 

一、课程说明
【课程ID】200826                       【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 2                            【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                    【建议修读学期】一春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）
【先修课程】平面造型、色彩造型、等课程

1.课程介绍 

该课程是专为美术类动画教育专业而开设的，目的是让动画类的学生掌握必要的基础理论知识，以便进一步学习各种动画知识。该课程通过对于动画史的讲授全面而概括地让学生对于动画的起源、发展和演变，有认识性的理解，同时传授学习动画专业所必须了解的有关基础理论知识。

本课程教学采用理论与赏析结合的方式，即以讲授为主，结合讲授观摩相关动画影片并引导学生进行讨论，课程中穿插专题作业及实地考察。
This course is opened for professional and fine art animation education, in order to make animation classes, students acquire the basic theoretical knowledge necessary for further learning animation knowledge. This course for comprehensive and broadly so that students taught the history of animation for the origin, development and evolution of animation, have a cognitive understanding and teaching learning professional must understand the fundamental knowledge of animation. Appreciation of the theory and the teaching of the combination of, that is dominated by teaching, combining taught to observe the animation film has lead students to discuss courses comprehend the project work and field trips.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总课时
	理论课时
	实践课时

	一
	动画起源
	2
	2
	0

	
	动画分类与艺术形式
	2
	2
	0

	二
	中国动画启蒙时代
	2
	2
	0

	
	中国动画中期时代
	6
	6
	0

	
	中国动画新时代
	4
	4
	0

	三
	美国动画史
	6
	6
	0

	
	日本与韩国动画史
	4
	4
	0

	
	欧洲和北美动画史
	4
	4
	0


3.课程教学目的与要求 

该课程目的是让动画类的学生掌握必要的基础理论知识，以便进一步学习各种动画知识。该课程通过对于动画史的讲授全面而概括地让学生对于动画的起源、发展和演变，有认识性的理解，同时传授学习动画专业所必须了解的有关基础理论知识。

4.本门课程与其它课程关系及要求 

世界动艺术史是动画类专业的基础理论课。

5.课程教学方法与手段 

本课程虽为理论课程，但并非单纯为了理论研究，更重要的还是为了创作。所以本课程重视理论与赏析结合的教学方法：以课堂讲授为主，观摩影片为辅；同时以电脑多媒体等方式展示文字、图片资料，并安排讨论及到创作单位实地参观考察。

6.课程策略 

本课程教学采用理论与赏析结合的方式，即以讲授为主，结合讲授观摩相关动画影片并引导学生进行讨论，课程中穿插专题作业及实地考察。
7.推荐教材及参考文献 

教材：

《世界动画艺术史》，海洋出版社，孙立军 张宇

参考书：

《二十世纪中国动画艺术史》，陕西人民美术出版社，张慧临

《动画艺术概论》，海洋出版社，冯文，孙立军

《世界动画史》，中国摄影出版社，祝普文

8.教学考核 

以课堂评论与课外论文作为评分材料，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分。

9.实践教学内容安排 

结合课程观摩有关中外动画影片，参观有关制作单位。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  动画史概述  （4学时）

1.教学要求

简述动画发展过程中的重要发明与重要人物。

对动画的定义、分类和基本的分类和艺术形式有认识和区分的能力。

2.主要内容
第一节 动画起源（6学时）                                            2学时

第二节 动画的分类和艺术形式                                         2学时

3.教学方法

理论讲解，资料影片观摩.

4.阅读材料

 《世界动画艺术史》、《动画艺术概论》、《世界动画电影史》

5.思考作业题

动画影片与常规电影的异同。

第二章 中国动画史  （12学时）

1.教学要求

重点掌握中国动画辉煌时期的优秀动画作品和风格手段上的创新。

2.主要内容
第一节 中国动画的启蒙时代                                         2学时

第二节 中国动画的中期时代                                         6学时

第三节 中国动画的新时代                                           4学时

3.教学方法

理论讲解，资料影片观摩.

4.阅读材料

《世界动画艺术史》、《动画艺术概论》、《世界动画电影史》

5.思考作业题

中国学派的艺术特点

第三章 世界动画史  （16学时）

1.教学要求

能对比地看待世界各地动画史的发展过程。
2.主要内容

第一节 美国动画史                                                 6学时

第二节 日本与韩国动画史                                           4学时

第三节 欧洲与北美动画史                                           4学时

第四节 总结                                                       2学时

3.教学方法

理论讲解，资料影片观摩.

4.阅读材料

《世界动画艺术史》、《动画艺术概论》、《世界动画电影史》

5.思考作业题

世界动画艺术的发展流派

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：             
《动画表演》课程教学大纲

（Acting for Animators）
一、课程说明
【课程ID】105560   
【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 2                      
【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】 美术学院                  【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）
【先修课程】

1.课程介绍 

 随着动画技术的日新发展和数字时代的全面来临,动画做为一门新兴的产业学科已经渗透到人们生活的方方面面。本课程为专业核心课课,适合于各年级动画类方面的学生,讲解生动，综合系统地介绍了各种表演原理，以及影视动画表演中的夸张变形、人体元素、戏剧元素等知识，为训练影视动画表演所需的基本功提供了全面的理论指导和实践素材。

With the development of animation technique and the coming of digital era,animation as a kind of new-emerged industrial subject has deeply permeate people’s life in every aspects.It’s a major compulsory course,which is suited to students in different grades,because it explains various of performance theories,the knowledge of exaggerated deformation, human element in the film and television animation performance,dramatic elements vividly,comprehensively,and systematically. It provides overall theoretical guidance and practical material for the basic skills in the training of film and television animation performance.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动画表演的起源
	10
	10
	0

	二
	动画表演的现状
	10
	10
	0

	三
	动画表演的教学
	10
	10
	0




3．课程教学目的与要求 

该课程是针对动画设计专业而开设的专业核心课课，其目的是教授学生掌握动画表演的基本技能，能使用动画表演相关知识制作动画。通过本课程的教学和训练，为学生今后的动画创作打下良好的技术基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

动画表演是动画各项基础学习的前提基础。

5．课程教学方法与手段 

根据本专业的特点，通过讲授、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《影视动画表演》，伍镇国、齐小北著，中国科学技术出版社

《动画表演设计》，金瞀之 等编著，西泠印社
《拟音圣经——电影、游戏和动画片中的声音表演艺术》，（美）阿蒙特著，人民邮电出版社
8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

	序

号
	实验项目
	内容提要
	实验

类别
	实验学时
	主要仪器设备
	设备

复套数
	主要消耗材料
	所在

实验室

	1
	动画表演的起源
	动画表演的源头
	综合
	
	
	
	
	

	2
	动画表演的现状
	中外表演现状
	综合
	
	
	
	
	

	3
	动画表演的教学
	1)动画表演的人体元素
2)动画表演的夸张变形
3)动画表演的喜剧元素
4)动画表演基本训练
	综合
	16
	
	
	
	专业教室


10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  动画表演的起源  （10学时）

1.教学要求

了解动画表演的研究方法和本门课程的发展简史。

1.主要内容

动画表演的内容和方法     












动画表演的发展历史                                   





3.教学方法

示范法教学，注重学生举一反三能力的培养。 

4.阅读材料

《影视动画表演》，伍镇国、齐小北著，中国科学技术出版社

5.思考作业题

就动画表演的发展历史组织课内讨论。
第二章    动画表演的现状   （10学时）

1.教学要求
教学方式：讲授与大量的动画表演观摩,其中有针对性地点评,解析与讨论。

2. 主要内容

动画表演理论基础与表演技法要点                                   


动画表演                                                         


3.教学方法

a.要求学生能够了解动画表演的基本分类,各主要基本流派的代表人物及代表作,提高对动画表演艺术的鉴赏力。

b.提高学生对动画表演的自我鉴赏能力。

c.在动画表演观摩的基础上，积极引导和鼓励学生树立自我的动画电影风格,为以后的实际运用打下坚实的基础。
4.阅读材料

《影视动画表演》，伍镇国、齐小北著，中国科学技术出版社

5.思考作业题

a.学生在了解的基础上对动画表演进行系统的梳理与归类。
b.学生做简单的动画表演剧本创作。
第三章    动画表演的教学   （10学时）

1.教学要求
讲授与大量的动画表演练习,其中有针对性地点评,解析与讨论。

2.主要内容

第一章 动画表演的人体元素                      





第一节 肢体动作与肢体语言 

第二节 面部动作与形色语言 

第三节 言语动作与有声语言 

第二章 动画表演的夸张变形                            



第一节 夸张变形是动作的合理伸缩 

第二节 夸张变形以生活原型为依托 

第三节 夸张变形以心理感受为依据 

第三章 动画表演的喜剧元素                                


第一节 动画表演借鉴喜剧 

第二节 借鉴戏剧程式化 

（一） 程式化的动作——以模仿动作和舞蹈动作替代真实的行为 

（二） 程式化的乐曲——以不同的曲牌表现不同的情绪 

（三） 程式化的语言——以某地方言代替各地方言 

（四） 程式化的形象设计——以夸张意象的脸谱表现各种类型人物 

（五） 程式化的服装设计——以夸张的色彩和款式表现各种人物的服装 

（六） 程式化的布景道具 

第三节 动画角色性格的塑造 

（一） 角色性格的概念与类别 

（二） 角色性格的塑造手段 

（三） 戏剧与动画人物 

第四章 动画表演基本训练                              
       
第一节 模仿力是动画表演的基础 

（一） 模仿飞禽走兽虫鱼 

（二） 模仿不同类型的人物 

（三） 模仿聋哑人、交通警察、裁判员手语的提示 

3.教学方法

a. 要求学生能够通过动画表演小品的实际模仿与表演充分感受动画表演的艺术魅力。 
b. 激发学生的动画表演创造意识，及对动画创作正确认识。

c. 在大量模仿的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
4.阅读材料

《影视动画表演》，伍镇国、齐小北著，中国科学技术出版社

5.思考作业题

a. 选取表演的不同形态进行夸张训练,要求每人有至少一到两个小作业汇报。
b. 最后的作业呈现方式为表演小品,每个人都求以小品创作的形式进行汇报,要求随堂完成。
撰稿人： 马宁洲          审稿人：     学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《动画声音设计》课程教学大纲

（ Animation Sound Designing）
一、课程说明
【课程ID】200910                         【课程修习类型】专业选修课
【学分数】 3                              【适用专业】动画（动画设计方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（48/0）

【先修课程】

1.课程介绍
 通过本课程的教学，培养学生掌握动画声音设计中录配音技术的基本概念，培养一定的动手实践能力。

Through  teaching  the course, students will master the basic concept of the sound design of animation.，and the same at voice technology, cultivate some hands-on practice ability.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动画音乐赏析
	12
	12
	0

	
二
	录音技术
	12
	12
	0

	三
	配音艺术
	12
	12
	0

	四
	综合创作
	12
	12
	0


3．课程教学目的与要求
动画中的声音设计也是一门专业基础课，本门课程主要是让学生通过优秀动画片的观摩分析，熟悉声音设计的基本相关知识点，最终使学生学会主动的创作声音。
4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程动画专业课程之一，声音设计基础也是动画相关课程的基本知识架构，具有艺术美感的录配音往往在一部动画影片中起到画龙点睛的作用

5．课程教学方法与手段
多媒体结合传统教学，录音采样实践 。

6课程政策
要求学生熟悉了解简单的录配音原理，掌握方法 

7．推荐教材及参考文献
《录音与调音》黄瀚，王宏民 著 中国广播电视出版社  2002年4月第一版

《实用录音技术》[美] 巴特利 著 人民邮电出版社  2010年3月第一版

《影视配音艺术》王明军，阎亮 著  中国传媒大学出版社 2007年10月第一版

《动画声音设计》徐晶晶 译 人民邮电出版社 2011年8月第一版
8．学生成绩评定
本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排
	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	动画音乐欣赏
	理论
	综合
	12
	
	
	
	视听室

	2
	录音技术
	理论
	  综合
	12
	
	
	
	视听室

	3
	配音艺术
	理论
	 综合
	12
	
	
	
	视听室

	4
	综合创作
	创作
	 综合
	12
	
	
	
	视听室


10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章 动画音乐赏析

1.教学要求
通过主题性创作，让学生掌握常见录，配音的使用技巧，具备初步进行录配音的能力。
2.主要内容
录音技巧，配音艺术，综合创作
3.教学方法
理论讲授，实际案例解析

4.阅读材料
《影视摄像技术与技巧》，《单机拍摄与制作》

第二章 录音技术

1.教学要求
初步了解录音的基本知识点
2.主要内容
拾音技术，录音方法，以及调音与混音

3.教学方法
理论讲授与实例示范

4.阅读材料
教材以及数字素材
5.思考作业题
温习所学录音技术包含的基本知识点，对其有一个初步的认识

第三章 配音艺术
1.教学要求
在专业的学术环境中掌握配音的相关知识点，了解一些配音的技巧，并练习

2.主要内容
解说配音，效果声配音，配乐技巧

3.教学方法
结合实例示范和理论知识点讲解。

4.阅读材料
数字资料以及说明资料
5.思考作业题
如何进行针对性的配乐

第四章 综合创作
1.教学要求
综合使用学习的知识点以及技术，创造出一个相关的声音小品

2.主要内容
有主题性的进行一个录，配音结合的小品创作
3.教学方法
在学生的创作过程中指导

4.阅读材料
相关具体案例（数字资料）
5.思考作业题
综合创作
撰稿人：                    审稿人：             学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《中外动漫画大师精品赏析》课程教学大纲

（ Apreciation of Chinaand Foreign Cartoon Masters’ Works）

一、课程说明
【课程ID】200912 
【课程修习类型】专业选修课

【学分数】   2                           【适用专业】动画(动画设计方向)

【开课学院】 美术学院                    【建议修读学期】 三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）

【先修课程】

1.课程介绍
 这是一门赏析类专业课程，本课程为文化艺术类公选课,适合于各年级动画类方面的学生,旨在通过对大量动画电影作品的赏析,让学生了解动画的历史,发展,各种风格与流派。

This is an appreciation courses, one of the public elective courses,suited to students from different grades.It aims to enable students to know the history ,development ,style and genre of animation by the appreciation of  a lot of animation movies.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	绪论                 
	8
	8
	0

	二
	中国动画电影赏析           
	12
	12
	0

	三
	外国动画电影赏析     
	10
	10
	0


3．课程教学目的与要求
随着动画技术的日新发展和数字时代的全面来临,动画做为一门新兴的产业学科已经渗透到人们生活的方方面面。本课程为文化艺术类公选课,适合于各年级动画类方面的学生,旨在通过对大量动画电影作品的赏析,让学生了解动画的历史,发展,各种风格与流派。学习动画电影的基础知识与基本理论,了解影视动画设计,影视动画技法,影视动画制作的基本技能,开拓国际视野,培养创新的思维,提高美学修养。

4．本门课程与其它课程关系及要求
动画电影赏析是动画各项基础学习的前提基础。

5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段促使学生在理论、技能、修养等方面的协调发展。在理解的基础上，积极引导和鼓励学生创新。

由于动画电影赏析课程的特点，教学必然是在大量的影片鉴赏后的，在具体个案的电影中进行有针对性的个别剖析与讲解。因此动画电影赏析课也可以看成是某种意义上的动画艺术欣赏课程。

6.课程策略
上课准时到，作业按照要求，并准时上交。

7．推荐教材及参考文献
《奥斯卡经典动画片/电影英语赏析》，朱小晶、郝昕荣著，湖南人民出版社
《经典动画赏析》，徐振东 等编著，浙江大学出版社
《经典动画影片赏析》，刘磊著，武汉理工大学出版社
8．学生成绩评定 

本课程考核方式是考查，考试的基本形式为期末考试（占60%），同时结合平时作业、期中测试（占40%）给予综合评定课程成绩。对考试要求有足够的覆盖面和合适的难度。

课程考核的评分标准：

优秀（90-100分）：设计思路新颖，主题明确，对软件使用熟练，掌握程度好，并能在作业体现出良好的设计思路。  

良好（80-89分）：有较好的设计思路，主题明确，软件使用较熟练，掌握程度较好，能在作业体现出较好的设计思路。

中等（70-79分）：基本能体现设计思路，主题较明确，软件使用存在一些问题，掌握程度一般，作业中出现一些问题，效果一般。

及格（60-69分）：设计思路不够明显，有主题但不够明确，软件使用不熟练，未能很好掌握软件操作，作业中出现比较多问题，效果较差。

不及格（59分及以下）：设计思路混乱，没有主题，软件使用很差，不能独立进行软件操作，作业中出现比较大问题，效果差。

9．实践教学内容安排
课内作业安排电脑机房实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

课外作业安排晚间电脑机房实践操作。学生可选择机房实践练习。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章    绪  论（8学时）
1.教学要求

了解动画电影赏析的研究方法和本门课程的发展简史。

2.主要内容
第一节    动画电影赏析的内容和方法。 

第二节    动画电影发展简史。

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，注重学生举一反三能力的培养，通过讲解来要求学生熟悉不同的动画风格。
4.阅读材料

《经典动画赏析》，徐振东 等编著，浙江大学出版社
5.思考作业题

就动画设计的方法基础知识组织课内讨论
第二章    中国动画电影赏析（12学时）        

1.教学要求
a. 要求学生能够了解动画的基本分类,各主要基本流派的代表人物及代表作,提高对动画艺术的鉴赏力。

b. 提高学生对动画电影的自我鉴赏能力。

c. 在电影观摩的基础上，积极引导和鼓励学生树立自我的动画电影风格,为以后的实际动画制作打下坚实的基础。　
2.主要内容
第一节    动画电影理论基础与动画技法要点

第二节    中国动画电影作品欣赏

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，注重学生举一反三能力的培养，通过讲解来要求学生熟悉不同的动画风格。
4.阅读材料

《经典动画赏析》，徐振东 等编著，浙江大学出版社
5.思考作业题

中国动画电影流派论文一篇

第三章    外国动画电影赏析（10学时）
1.教学要求
a. 要求学生能够通过鉴赏影片，全面了解国外动画整个发展概况与动画电影的趋势。
b. 激发学生的动画创造意识，及对动画创作的自我潜意识风格确定。

c. 在大量电影观摩的的基础上，积极引导和鼓励学生创新。
2.主要内容
第一节     国外动画电影的分类与流派

第二节     国外动画大师的经典代表作典型性剖析

第三节     与中国动画电影同时代发展的横向比较与发展异同的分析鉴赏

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，注重学生举一反三能力的培养，通过讲解来要求学生熟悉不同的动画风格。
4.阅读材料

《经典动画赏析》，徐振东 等编著，浙江大学出版社
5.思考作业题

最后的作业呈现方式为论文,写一篇个人关于动画电影的简单分析与自我创新感想的文章,要求随堂完成。　
撰稿人：   马宁洲          审稿人：       学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画工作室创作（一）》课程教学大纲

（Animation Studio Creation Ⅰ）
一、课程说明
【课程ID】200913

              【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 4                          【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）

【先修课程】
1.课程介绍  

本课程是主要是应用之前五学期所学动画基础知识，力求在有限的时间内让学生们完整的制作动画短片。培养学生的创意和造型能力与思维方法。

This course mainly applies the basic knowledge learned in former five semesters.It tries to enable students to make a complete, short animation film,and to cultivate students’ ability of creation,modeling and the way of thinking .
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	工作室创作基础
	10
	10
	0

	二
	工作室创作前期
	8
	4
	4

	三
	美术风格动画分镜头设计
	62
	34
	28


3．课程教学目的与要求
 使学生熟悉掌握动画短片创作的流程，熟悉各种类型动画的特点和制作方法。熟练掌握动画制作的基础技巧，从入门到熟练。分组实习等环节培养学生的团结合作能力；培养学生迎难而上、坚持不懈的毅力和动画师应具备的艺术修养。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

是基础课程知识的一个应用实践环节，为毕业实习打下基础。
5．课程教学方法与手段 

多媒体课件展示、随堂练习、集体讨论、逐个点评

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《动画造型设计》、沈宝龙、浙江人民美术出版社、2001年2月

8．教学考核 

该课程根据动画设计专业的特点，通过多媒体课件讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段和课堂作业等形式的训练，加强学生的艺术理论基础及灵活应用能力。

最后作业成绩占50％，平时作业成绩占40%，出勤10%。

9．实践教学内容安排 

课内作业模型教室实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  工作室创作基础（10学时）
1.教学要求

让学生通过对剧本的理解，了解掌握整个动画短片制作流程。
2.主要内容
工作室创作的要求                                             
工作室创作要素与法则                                    

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画造型设计》、沈宝龙、浙江人民美术出版社、2001年2月
5.思考作业题

工作室创作剧本。

第二章 工作室创作前期（8学时）
1.教学要求

让学生通过对剧本的理解，了解掌握整个动画短片制作流程。

2.主要内容
动画前期基础讲解                                          

动画剧本脚本的确立                                                

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画造型设计》、沈宝龙、浙江人民美术出版社、2001年2月

5.思考作业题

完成动画文字分镜头

第三章 美术风格动画分镜头设计（62学时）
1.教学要求

让学生通过对剧本的理解，了解掌握整个动画短片制作流程。

2.主要内容
动画分镜头设计                                            

美术风格的确立                                           

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画造型设计》、沈宝龙、浙江人民美术出版社、2001年2月

5.思考作业题

动画分镜头设计、美术风格的确立。  
撰稿人：             审稿人：              学院主管领导：           
                                  学院盖章：

《动画工作室创作（二）》课程教学大纲

（Animation Studio Creation  II ）

一、课程说明
【课程ID】200914 
                    【课程修习类型】专业选修课    

【学分数】 4                          【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）

【先修课程】
1.课程介绍:  

本课程是主要是应用之前五学期所学动画基础知识，力求在有限的时间内让学生们完整的制作动画短片。培养学生的创意和造型能力与思维方法。

This course mainly applies the basic knowledge learned in former five semesters.It tries to enable students to make a complete, short animation film,and to cultivate students’ ability of creation,modeling and the way of thinking .
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	工作室创作中期制作流程
	10
	10
	0

	二
	工作室创作中期制作技术辅导
	12
	8
	4

	三
	镜头的制作
	58
	30
	28


3．课程教学目的与要求
 使学生熟悉掌握动画短片创作的流程，熟悉各种类型动画的特点和制作方法。熟练掌握动画制作的基础技巧，从入门到熟练。分组实习等环节培养学生的团结合作能力；培养学生迎难而上、坚持不懈的毅力和动画师应具备的艺术修养。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

是基础课程知识的一个应用实践环节，为毕业设计打下基础。
5．课程教学方法与手段 

多媒体课件展示、随堂练习、集体讨论、逐个点评

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

8．教学考核 

该课程根据动画设计专业的特点，通过多媒体课件讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段和课堂作业等形式的训练，加强学生的艺术理论基础及灵活应用能力。

最后作业成绩占50％，平时作业成绩占40%，出勤10%。

9．实践教学内容安排 

课内作业模型教室实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  工作室创作中期制作流程（10学时）
1.教学要求
应到学生了解并快速进入中期制作阶段。
2.主要内容
工作室创作中期制作的要求。                                             
工作室创作中期制作要素与法则。                                         

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

5.思考作业题

工作室创作中期镜头完成一半。

第二章 工作室创作中期制作技术辅导（12学时）
1.教学要求

解决整个动画短片制作流程中的技术问题。

2.主要内容
使学生通过实例绘制掌握原画的动作分析与设计绘制技巧                                             

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

5.思考作业题

逐一制作镜头

第三章  镜头的制作（58学时）
1.教学要求

独立完成各个镜头，并运用蒙太奇语言做以剪辑。

2.主要内容
镜头语言及组织结构                                            

镜头剪辑与组合                                           

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

5.思考作业题

镜头的完成与剪辑。   

撰稿人： 马宁洲        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动画工作室创作（三）》课程教学大纲

（Animation Studio Creation III）

一、课程说明
【课程ID】200915                     【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 5                          【适用专业】动画（动画设计方向）

【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）96（64/32）

【先修课程】
1.课程介绍  

本课程是主要是应用之前五学期所学动画基础知识，力求在有限的时间内让学生们完整的制作动画短片。培养学生的创意和造型能力与思维方法。

This course mainly applies the basic knowledge learned in former five semesters.It tries to enable students to make a complete, short animation film,and to cultivate students’ ability of creation,modeling and the way of thinking .
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	工作室创作后期制作流程
	6
	6
	0

	二
	工作室创作后期制作技术辅导
	40
	30
	10

	三
	影片剪辑与后期输出
	50
	28
	22


3．课程教学目的与要求
 使学生熟悉掌握动画短片创作的流程，熟悉各种类型动画的特点和制作方法。熟练掌握动画制作的基础技巧，从入门到熟练。分组实习等环节培养学生的团结合作能力；培养学生迎难而上、坚持不懈的毅力和动画师应具备的艺术修养。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

是基础课程知识的一个应用实践环节，为毕业设计打下基础。
5．课程教学方法与手段 

多媒体课件展示、随堂练习、集体讨论、逐个点评

6.课程策略
要求必须遵守课堂纪律，没有特殊情况不得迟到早退，病假需出示医生证明、平时作业与考试作业须按时完成，严禁抄袭，一经发现按照不及格处理。

7．推荐教材及参考文献 

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

8．教学考核： 

该课程根据动画设计专业的特点，通过多媒体课件讲授、辅导、鉴赏、讨论等多种教学手段和课堂作业等形式的训练，加强学生的艺术理论基础及灵活应用能力。

最后作业成绩占50％，平时作业成绩占40%，出勤10%。

9．实践教学内容安排 

课内作业模型教室实践操作。依据课堂讲解内容进行操作，教师随堂辅导。

10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章  工作室创作后期制作流程（6学时）
1.教学要求
应到学生了解并快速进入后期制作阶段。
2.主要内容
工作室创作后期制作的要求。                                             
工作室创作后期制作要素与法则。                                         

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

5.思考作业题

工作室创作所有镜头制作完成。

第二章 工作室创作后期制作技术辅导（40学时）
1.教学要求

解决整个动画短片制作流程中的技术问题。

2.主要内容
使学生通过实例绘制掌握原画的动作分析与设计绘制技巧                                             

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

5.思考作业题

逐一剪辑制作镜头
第三章  影片剪辑与后期输出（50学时）
1.教学要求
独立完成各个镜头，并运用蒙太奇语言做以剪辑。

2.主要内容
镜头语言及组织结构                                            

镜头剪辑与组合                                           

3.教学方法

本课程理论教学部分应以实例引导教学方法为主，通过实例的讲解来要求学生熟悉图像处理软件的操作方法与技巧。期间每一章的教学内容完成后，要求让学生根据教师的要求制作，以提高学生的动手像处理能力。 

4.阅读材料

《动画创作基础》、贾否著、清华大学出版社、2001年2月

5.思考作业题

整部动画短片完成并刻盘输出。   

撰稿人： 马宁洲        审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《漫画脚本创作》课程教学大纲
（Comic Script Creation）
一、课程说明
【课程ID】200916                       【课程修习类型】专业选修课
【学分数】  2                         
【适用专业】 动画（插画与漫画方向）

【开课学院】美术学院             

【建议修读学期】二春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）
【先修课程】
1.课程介绍
漫画脚本创作课程是研究漫画脚本写作规律及其如何通过漫画镜头语言表现。为学生打下扎实的文学功底，并通过课程掌握适合创作漫画脚本的延展性思维。全面地阐释卡漫脚本写作的基本规律，培养学生健康的审美情趣与较高的卡漫脚本修养，掌握一定的创新与写作本领。
Comic script writing course is the study of comic script writing rules and how through a comic lens language performance. Lay a solid foundation for students of literature and pass the course master the malleable minds of comic scripts for creation. Fully diffuse script illustrates the basic principles of writing and cultivation of students aesthetic cultivation with high diffuse scripts, certain innovations and writing skills.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	漫画脚本基础知识
	8
	4
	4

	二
	漫画脚本的创作流程
	10
	2
	8

	三
	漫画分镜头的技巧
	12
	4
	8


3.课程教学目的与要求
本课程教学目的是全面地阐释漫画脚本写作的基本规律，提高学生对漫画故事编创的能力，使其遵循审美规律和漫画脚本规律进行能动的创造，掌握一定的创新与写作本领，并能灵活运用镜头的转换加强漫画画面视觉效果。为故事漫画创作奠定基础。
4.本门课程与其它课程关系及要求
漫画脚本创作课程是高等动漫院校本科学生的专业选修课。它是一门具有系统性和开放性的卡漫脚本理论与实践课程。
5.课程教学方法与手段
(多媒体课堂讲授与创作解析相结合，辅之以提问互动和观看漫画脚本、分析漫画剧情及分镜头技巧的方法，增强课程内容的直观性和新颖性。
(教学中注重理论联系实际，结合具体作品讲授，掌握好深度和广度，培养学生思考、欣赏和分析作品的能力，不断改进教学方法，调动学生学习积极性，提高教学质量。
(课后思考，重点观察学生对本门课程知识点的理解和掌握。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7．推荐教材及参考文献
教材：《漫画实战教程—剧本分镜篇》作者：许培育 上海人民美术出版社 2007年出版
教学参考书：
1 《动画剧本编剧》，凌纾，长江出版社出版，2000年1月第一版，定价32.00元。
2 《电影编剧学》，汪流，北京广播学院出版社，2000年出版，定价25.00元。
3 《广告文案写作》高志宏，徐智明  中国物价出版社   1997年  定价26.00元。
4 《电影剧作概论》王迪，黄式宪，刘一兵，柳城著，中国电影出版社，1997年第二版，定价19.00元。
5 《美国漫画脚本写作教程》作者： (美)彼得•戴维 译者：梁卿：上海人民美术出版社2011年出版
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9．实践教学内容安排
本课程实践教学内容主要训练漫画脚本写作和镜头语言表现，同时结合对漫画故事编创的基本规律掌握。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第一章  漫画脚本基础知识（8学时）
1.教学要求
要理解和认识漫画脚本的概念、特征和基本功能。
2.主要内容
本章主要讲解关于漫画（绘本）脚本写作的特性，使学生掌握漫画（绘本）脚本写作的目的，了解漫画（绘本）脚本写作的原则。
1 漫画脚本的概念（定义、界定、作用）
2 漫画脚本的特征
3 漫画脚本功能
4 漫画脚本写作的创意与构思
3. 教学方法
理论联系实际，结合具体作品讲授；集体讨论交流结合点评。
4. 阅读材料
收集选题资料对比赏析。
5. 思考作业题：
作业：收集选题资料对比赏析。
思考：
1 你热爱漫画吗？你想从事哪方面的漫画创作。
2 为什么说漫画创意是漫画脚本创作的根本依据？
3 简述卡漫脚本作者应具备的素质和修养。

第二章 漫画脚本的创作流程（10学时）
1. 教学要求
要让学生认识漫画脚本创作如何控制节奏感制造冲突体现创作流程。
2. 主要内容
本章主要讲解漫画本身是什么，脚本的选题，及创意构思的方法，使学生掌握漫画脚本创作的创意思路。
1 编剧的流程
2 漫画脚本的创作格式
3 艺术风格和叙事
3.教学方法
理论结合实践案例多角度阐释，集体探讨与个别辅导结合。
4.阅读材料
欣赏经典案例，课余时间阅读《电影编剧学》，《动画剧本编剧》，《广告文案写作》。
5.思考作业题
作业：撰写漫画脚本及人物设计草图。
思考：不同的艺术风格对故事叙述起到何种影响。

第三章  漫画分镜头的技巧（12学时）
1.教学要求
要求学生善于用分镜草稿创作来掌握多种分镜头设计，如何设计画面和把握节奏。
2.主要内容
本章主要讲解漫画脚本的分镜草稿制作方法，使学生掌握多种分镜头制作手段，丰富和表现画面。
1 认识景别和视角
2 分镜的连贯性
3 多种镜头的运用
3. 教学方法
针对学生在脚本创作过程中碰到的问题，进行集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料
课余时间阅读《美国漫画脚本写作教程》。
5. 思考作业题
完成作业：根据漫画脚本绘制分镜头草图及角色设计稿。
思考：多种镜头组合对漫画创作的意义。

撰稿人：                   审稿人：            学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《书籍装帧设计》课程教学大纲
（Book Binding Design）
一、课程说明
【课程ID】200917                     【课程修习类型】专业选修课
【学分数】  3                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程是插漫画专业的主要专业选修课程之一，是一门培养学生具备独立进行书籍装帧及版式设计的基本能力并能灵活运用这些方法和技能的课程。学习书籍装帧及版式设计的功能与形式，熟悉书籍装帧设计的工艺制作过程、装帧材料的种类、质地、性能，并有对书籍装帧的总体把握后进行整体效果的设计；同时针对插漫画专业的装帧设计也为学生能更好展现自身专业面貌和能力打下基础。
This professional course is inserted comics one of the main professional elective courses, is a students with independent book binding and layout design of basic capacity and flexibility in the application of these methods, and skills courses. Learn the function and form of book binding and layout design, familiar with the book design of production processes, types of finishing materials, textures, and book binding overall grasp of the overall effect of the design while inserting comics professional graphic design is better for students to show their professional appearance and ability to lay the foundations.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	书籍装帧与版式设计的基本方法
及技巧
	10
	5
	5

	二
	书籍装帧的材料工艺与出版印刷
	10
	5
	5

	三
	插漫画书籍设计的策划
	18
	9
	9

	四
	插漫画书籍的整体设计
	26
	13
	13


3．课程教学目的与要求
本课程是目的是培养学生具备独立进行书籍装帧及版式设计的基本能力，并能灵活运用这些方法和技能到插漫画设计中。要求学生了解书籍装帧设计的功能与形式；设计的品质与工艺、材料的关系；拓展材料与形式的表现；拓宽国际视野，把握现代感的装帧形式，并有对书籍装帧的总体把握后进行整体效果的设计能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求
书籍装帧设计课程是动画专业（插画与漫画方向）的主要的专业选修课程，对绘本设计课起程辅助作用，也为今后创作做铺垫。
5．课程教学方法与手段
根据课程内容，结合实际，组织学生看资料，运用现代教学手段加强形象和直观教学；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生去审美、去思考、去动手；使学生边学边练，通过归纳，提高技能。
6．课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
选用自编材料。
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人左右）。
9．实践教学内容安排
本课程教学内容主要让学生掌握书籍版式、结构、材料的设计及选用原则，能独立进行书籍设计。实践教学内容重点是书籍版式设计与材料的运用选择；难点是很难让学生从实践中接触印刷工艺方面知识。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第一章  书籍装帧设计的基本方法及技巧（10学时）
1.教学要求
1 了解书籍装帧的发展历程与设计风格、形式、类别
2 掌握电脑软件基本操作技法
3 完成作业：5张
2.主要内容
1 书籍装帧的基本方法与欣赏
2 版式设计的设计原则
3.教学方法
理论讲授
4.阅读材料
《书籍装帧创意设计》，邓中和 著
5.思考作业题
完成作业：5张不同类型编排作业。
思考：一本书籍能够阅读顺畅是通过哪些方面得以体现。

第二章 书籍装帧的材料工艺与出版印刷（10学时）
1.教学要求
1 要让学生们认识书籍装帧的材料选用制作工艺如何与电脑印刷技术结合
2 让学生了解书籍出版印刷的一些流程
3 完成作业：5张（材料分析）
2.主要内容
1 书籍装帧的材料工艺
2 书籍装帧的出版印刷
3.教学方法
讲授理论、教学实践、完成正稿和针对性指导。
4.阅读材料
《工艺之道》，柳宗悦（日） 著，徐艺乙 译
《工艺文化》，柳宗悦（日） 著，徐艺乙 译
5.思考作业题
完成作业：5张（材料分析）。
思考：列举工艺与设计的矛盾案例。

第三章  插漫画书籍设计的策划（18学时）
1.教学要求
1 能学会运用和把握风格
2 能独立完成一份策划报告
3 完成作业：1份策划报告
2.主要内容
1 选题构思与风格定位
2 制定完整的策划报告
3.教学方法
讲授理论、教学实践、完成正稿和针对性指导。
4.阅读材料
欣赏优秀绘本装帧设计。
5.思考作业题
完成作业：1份策划报告
 思考：插画书籍设计的工艺与设计要求。

第四章  插漫画书籍的整体设计（26学时）
1.教学要求
1 能学根据书籍定位把握版式设计风格
2 能独立完成一本书的整体布局
3 完成作业：1本书籍
2.主要内容
1 设计书籍版式
2 书籍装帧的整体把握
 3.教学方法
 讲授理论、教学实践、完成正稿和针对性指导。
4.阅读材料
欣赏优秀绘本装帧设计。
5.思考作业题
完成作业：1本书籍（包含，扉页、目录、章节页、内页、版权页，内容用空白页填充）。
思考：一本书籍的整体性通过哪些方面得以把握。
撰稿人：                   审稿人：            学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画工作室创作（一）》课程教学大纲
（Comic Studio Creation Ⅰ）
一、课程说明
【课程ID】200919                   【课程修习类型】专业必修课
【学分数】4                         【适用专业】动画（插画与漫画方向）

【开课学院】美术学院                【建议修读学期】三春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程学习商业插图的市场应用范畴以及商业插图绘制的一些表现手法，了解商业插图的基本概念及社会发展现状，使学生在创作插图作品时运用的表现手段更为丰富灵活，表现形式更加多样；如何定位、调研市场，设计吉祥物；掌握四格漫画的绘画技法，在作品中灵活运用各专业知识进行创作。
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	广告插画
	28
	18
	10

	二
	吉祥物设计
	14
	8
	6

	三
	四格漫画
	38
	22
	16


3.课程教学目的与要求
本次教学的目的是要使学生了解“商业插图”的定义及其运用方法，培养学生在提高绘画表现技能的同时，绘画鉴赏能力及艺术修养也能够得到提高。使学生掌握四格漫画的表现形式以及创作过程，能够运用漫画语言与剧本创作具有丰富内涵的漫画作品。
4.本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动画专业（插画与漫画方向）的主干课程之一，是对前阶段课程的补充和提升，对应市场的需要灵活调整课程方向。
5.课程教学方法与手段
实施课程研究型、互动式启发式教学模式要求；运用课堂讨论、案例式等教学方法。结合实物、影像、多媒体使用配合教学。理论与实践相结合教学。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。
作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。
7.推荐教材及参考文献
《插画设计基础教程》  作者：劳伦斯   大连理工大学出版社    2007-6

《商业美术插图教程》  作者：舒仪     北京广播学院出版社    2005
8.学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9.实践教学内容安排
本课程教学内容主要从广告插画、吉祥物设计、四格漫画三个方面，探讨商业与艺术漫画两个方面结合的可能性尝试。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第一章  广告插画
1.教学要求
使学生了解广告插画的制作流程，漫画在商业广告中的应用。
2.主要内容    
1 产品包装插画：如何在包装上设计插画。
2 海报：海报的功能、艺术效果。
3.教学方法
集体探讨与个别辅导结合；互动式启发式教学模式；运用课堂讨论、案例式等教学方法。
4.阅读材料：欣赏优秀作品（海报、包装插画）。
5.思考作业题
完成作业：考察和研究目前市场及企业流行的趋势和需要的风格，并虚拟一家企业或产品来设计广告插画一幅。
思考：思考浮力森林产品包装插画带来的市场效应及成功原因。
第二章  吉祥物设计
1.教学要求
使学生了解吉祥物创作与应用；吉祥物商业应用创作规则；培养吉祥物设计能力。
2.主要内容
1 吉祥物造型的设计
2 选定吉祥物的主题：假定一个主题或企业文化。
3 选定原型：能够反映一定文化或标志性特征的物件。
4 对原型进行变形（拟人化处理如添加五官、表情、动作等）。
5 设计色彩（通常用鲜艳、对比强烈的色彩）。
3.教学方法
集体探讨与个别辅导结合；互动式启发式教学模式；运用课堂讨论、案例式等教学方法。
4.阅读材料
欣赏优秀吉祥物作品。
5.思考作业题
完成作业：确定一个主题，让学生进行吉祥物造型的策划、设计和制作（可以分组合作形式）。
思考：吉祥物作为企业的形象代言的优缺点。
第三章  四格漫画
1.教学要求
使学生了解图书插画的应用及扩展对社会的作用。锻炼学生前期市场研究、策划能力。
2.主要内容
1 讲解插图绘画的创作类型,使学生开拓创作视野,挖掘插画创作手段。
2 图书插画的种类：杂志、期刊类插画，小说、名著插画，科普类插画，儿童读物插画
3 绘画风格：
青春类风格：包括日式、韩式。
写实风格：欧美写实、中国写实风、游戏写实风。
唯美风格：韩式唯美、几米风格等。
抽象风格：冷抽象与热抽象。
另类风格：时尚另类、黑色另类。
3.教学方法
集体探讨与个别辅导结合；互动式启发式教学模式；运用课堂讨论、案例式等教学方法。
4.阅读材料
欣赏优秀作品。
5.思考作业题
完成作业：让学生选择一段故事情节，题材自定，进行系列插画前期草稿策划，并综合前期草图设定画风，制作插画绘制一套成稿。
思考：四格漫画所体现“起、承、转、合”的节奏感。

撰稿人：                   审稿人：            学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画工作室创作（二）》课程教学大纲
（Comic Studio Creation II）
一、课程说明
【课程ID】200920                     【课程修习类型】专业必修课
【学分数】5                           【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程是漫画专业的主干课，通过漫画创作实践，让学生更深入理解和掌握原创漫画的多种表现形式和创作特点，并熟练运用三年来所学的漫画角色、场景、漫画语言、分镜等专业知识以及电脑后期软件进行多样化的漫画故事创作。开始进入构思毕业创作内容。
This course is the backbone of a comics professional course through comic creation to enable students to better understand and master the various manifestations and creations of original comics characteristics and skilled use of the comic roles in three years, scenes, cartoon language, mirrors and other expertise as well as computer software for a variety of comic creation. Beginning conceived on graduation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	故事设计
	16
	10
	6

	二
	角色、场景、分镜头设计
	24
	18
	6

	四
	绘本创作
	40
	20
	20


3．课程教学目的与要求
本课程是漫画专业的进入毕业创作阶段主干课，本课程将强化学生对故事与图画的重新认识。以毕业创作标准来要求学生表现图与文互相融汇、互相协调，共同表现同一个主题；提高学生们对故事的有效绘画表达的深度认识，在教学上做到“精晰目标，精选内容，有效设计”来做足做深文章。是电脑后期软件的熟练应用，并与漫画完美的融合以及漫画多样化表现的挖掘。
4．本门课程与其它课程关系及要求
绘本设计课程是动画专业（插画与漫画方向）的主干课，是一门创作性较强的必修课。
5．课程教学方法与手段
根据本专业的特点，通过讲授、辅导、鉴赏、讨论、讲座等多种教学手段和在作品分析中理解基本原理和形式法则；采用案例教学贯穿始终的实训学习方法，引导学生去审美、去思考、去动手；使学生边学边练，通过归纳，提高技能。
6．课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。教师根据学生作业整体完成情况进行指导、点评。
7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9．实践教学内容安排
本课程教学内容主要从观察绘图、体悟文字，根据绘本来想象、提高学生浓厚的兴趣方面设置课程构架；要求学生运用绘画语言合理恰当地表达故事。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。

二、教学内容和学时分配

第一章  故事设计（16学时）
1.教学要求
1 串讲、分享故事情节、画面，故事回味、延伸
2 具有故事设计能力
2.主要内容
1 分析和延伸故事
2 故事设计
3.教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4.阅读材料
《漫画实战教程—原创故事漫画篇》，赖有贤 著，上海人民美术出版社，2008年出版
5.思考作业题
完成作业：分析和延伸故事若干，故事设计1个。
思考：图书插画的应用及扩展对社会的作用。

  第二章  角色、场景、分镜头设计（24学时）
1.教学要求
1 要让学生们理解人物、服饰、道具的风格统一性和独特性；
2 为烘托人物性格特征和氛围合理搭配场景和景别；
3 完成作业：根据故事需要设计角色和场景。
2.主要内容
1 角色设计（人物、服饰、道具）
2 场景设计
3 分镜头设计
3.教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4.阅读材料
优秀绘本欣赏与分析（中国美术学院插漫画专业优秀作品）。
5.思考作业题
完成作业：完成绘本的）角色、场景、分镜头设计。
思考：黑白漫画和彩色漫画发展趋势。

第2章  绘本创作（40 学时）
1.教学要求
1 能学会基本的绘本版式和装帧设计
2 能独立完成绘本的整体穿插节奏和章节布局
3 完成作业：完成1本绘本创作
2.主要内容
1 绘本版式与装帧设计
2 绘本整体设计
3.教学方法
讲授为主，以课堂讨论、图文欣赏为辅，充分发挥多媒体教学优势。
4.阅读材料
优秀绘本欣赏与分析。
5.思考作业题
完成作业：完成1本绘本创作。
思考： 如何通过材料和工艺在提升绘本的品质感。

撰稿人：                   审稿人：            学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《插漫画工作室创作（三）》课程教学大纲
（Comic Studio Creation III）
一、课程说明
【课程ID】200921                    【课程修习类型】专业必修课
【学分数】6                          【适用专业】动画（插画与漫画方向）
【开课学院】美术学院                 【建议修读学期】三春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）96（64 /32 ）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程是动画专业（插画与漫画方向）的主干课程之一，也是进入毕业创作阶段课程；首先从认识和理解故事的概念入手，再深入介绍故事漫画的表现特点，理解漫画分镜表现形式、漫画符号语言；如何把握故事整体性与漫画表现的契合点。结合优秀多格漫画范例进行剖析，使学生了解多种风格的创作方法，同时提炼现实生活中的故事素材进行漫画创作，传授多格漫画的基本绘制方法。
This course is an animation (Illustrator and manga), one of the main courses, is also entering the graduation phase courses starting with awareness and understanding of the concept of the story in the first place, and then delves into story comics features, understanding comics microscopic manifestations, cartoons sign language; how to grasp the story as a whole and comic performances of meeting point. Analysis of combined with excellent examples of comic strip, enabling students to learn several creative ways to style and refined story of real life comics, teach basic drawing methods of the comic strip.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	多格漫画策划
	24
	16
	8

	二
	多格漫画的分镜表现、语言符号
	24
	16
	8

	三
	多格漫画设计
	48
	32
	16


3.课程教学目的与要求
本课程教学目的是通过多格漫画的讲解，使学生理解故事、认识故事，通过漫画手段如何表达故事；如何通过漫画的镜头和运用多种漫画符号语元素来表现，进而具备创作多格漫画的综合创作素质和能力。通过对于多格漫画课程的学习结合以往的教学使卡通漫画专业的学生能够独立的完成完整的漫画作品。
4.本门课程与其它课程关系及要求
多格漫画设计课程是动画专业（插画与漫画方向）的主干课，是一门创作性较强的必修课。
5.课程教学方法与手段
本课程以理论课为主，以课堂练习、互动讨论为辅，通过多媒体教学演示，丰富课堂内容和教学手段，使学生在轻松愉快氛围中主动学习。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。教师根据学生作业整体完成情况进行指导、点评。
7.推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8.学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（三人）。
9.实践教学内容安排
本课程实践教学内容主要训练创造故事和用漫画语言表达故事为主，同时结合适量半临摹半改编形式学习优秀作品的表现方式。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第一章  多格漫画策划（24学时）
1.教学要求
了解国内外多格漫画的特点、区别与共性、掌握多样的表现形式与创作方法。
2.主要内容
设计故事，根据故事概要和内容绘制分镜，准确表达故事节奏感。
1 定位故事
2 编写故事梗概
3.教学方法
集体探讨与个别辅导结合。
4.阅读材料
《故事：材质、结构、风格和银幕剧作的原理》，麦基（美） 著
5.思考作业题
完成作业：编写故事，300字以内故事梗概。
思考：结合自己创作体会，思考故事梗概的重要性。

第二章  多格漫画的分镜表现、语言符号（24学时）
1. 教学要求
要让学生认识漫画分镜的特点，如何运用各种类型镜头来体现节奏感；把握漫画分镜设计的规律。
2. 主要内容
1 绘制分镜 
2 探索各种符号语言定位漫画风格
3.教学方法
理论结合实践案例多角度阐释，集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料
欣赏经典案例，课余时间阅读《世界动漫经典教程——制造漫画》（修订版）；（美）麦克劳德 著，张明　译
5. 思考作业题
完成作业：根据故事准确生动地绘制分镜头。
思考：符号语言如何统一整个漫画格调。

第三章  多格漫画设计（48学时）
1.教学要求
要学会如何用分镜头整体把握故事节奏感，准确表达人物、场景等气氛；幽默夸张的角色和故事情节绘制四格及多格漫画。
2.主要内容
准确把握故事分镜表达。
1 绘制分镜
2 深入刻画
3. 教学方法
集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料
欣赏历届优秀毕业作品。
5. 思考作业题
完成作业：让学生自己编写的故事绘制成多页故事绘本。
思考：如何丰富展览效果（设计各种衍生产品和宣传广告）。

撰稿人：                   审稿人：            学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《影视音乐》课程教学大纲

（Film Soundtrack）
一、课程说明
【课程ID】200922                         【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 2                              【适用专业】动画（数字媒体专业)

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）

【先修课程】

1.课程介绍
本课程是针对数字媒体影像专业开设的选修课程，教学目的目的是为提高该专业学生驾驭视听语言中—听觉语言部分的音乐艺术修养与应用音乐进行创作的综合表现能力。

Course description: This course is for the professional creation of digital media images elective courses, teaching purpose is to improve the students control the visual language - the auditory part of the musical language of artistic accomplishment and application performance capabilities integrated music creation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	影视音乐的构成元素
	8
	4
	0

	二
	音乐的几种类型以及在影视作品中的运用
	8
	8
	0

	三
	影视音乐的表现形式
	16
	8
	0


3．课程教学目的与要求
认识电影音乐的体裁种类，了解音乐在电影中的作用
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体课程之一，影视音乐是影视类课程中的一个基础课程，与其他一些课程相辅相成

5．课程教学方法与手段

多媒体结合传统教学 。

6课程政策

引导学生了解音乐在电影中的作用，体会音乐如何使电影更加充分的体现情感，而电影又使音乐变得更加立体
7．推荐教材及参考文献

《影视音乐》陈斌　程晋 著 ，王旭锋 译 ，浙江大学出版社  20０４年１２月第一版

电影：

《你不知道的事》

《不能说的秘密》

8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之三十，课程总成绩占百分之七十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排

	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	影视音乐的构成元素
	理论
	  综合
	8
	
	
	
	视听室

	2
	音乐的几种类型以及在影视作品中的运用
	理论
	综合
	8
	
	
	
	视听室

	３
	影视音乐的表现形式
	理论
	综合
	
	
	
	
	视听室


10．课程网站

二、教学内容和学时分配

总论

1. 教学要求

认识影视音乐的种类与体裁，了解音乐在电影中的作用
2. 主要内容

影视音乐的分类，表现形式，以及其在影视作品中的运用
3. 教学方法
讲授法

4. 阅读材料
《影视音乐》陈斌程晋 著 ，王旭锋 译 ，浙江大学出版社  20０４年１２月第一版

第一章　影视音乐的构成元素

1.教学要求

初步了解影视音乐的类型
2.主要内容

主题音乐，场景音乐，背景音乐

3.教学方法

讲授法

4.阅读材料

教材以及数字素材
5.思考作业题

掌握影视音乐的基本知识，对其有一个初步的认识

第二章 音乐的几种类型以及在影视作品中的运用

1.教学要求

掌握音乐的几种类型以及其在影视作品中的运用
2.主要内容

音乐的分类，以及在时代中的背景

3.教学方法

结合实例示范和理论知识点讲解。

4.阅读材料

数字资料以及说明资料
5.思考作业题

熟悉音乐的种类

第三章　　影视音乐的表现形式

1.教学要求

掌握音乐与画面的关系
2.主要内容

音乐与画面的关系，音乐与画面的配置关系以及音乐蒙太奇

3.教学方法

结合实例示范和理论知识点讲解。

4.阅读材料

数字资料以及说明资料
5.思考作业题

欣赏一组熟悉的音乐片段，对他们进行一个简单分析

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《动画片原理与制作》课程教学大纲

（Animation Principlesand Production）
一、课程说明
【课程ID】200923                        【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 3                             【适用专业】动画（数字媒体方向）

【开课学院】美术学院                     【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）64（32/32）

【先修课程】

1.课程介绍
动画片的原理与制作对于数字媒体专业的教学是一门专业选修课程,开设这门课程主要是基于资源共享方面的考虑,首先动画片是电影是属于以影视创作为主攻方向的数媒专业所必须了解的知识范畴.在数媒的专业中动画教学与应用是起着丰富主体的作用，学习动画原理一则教导学生在“前期”创中合情合理的应用动画元素动画语言；二则也是为了让主攻后期的学生比常规影视后期专业的学生多一项竞争实力。

Course description: Principles and produced cartoons for the digital media professional teaching is a professional elective courses, the creation of this course is mainly based on the consideration of resource sharing aspects of the film is the first animated film creation as belonging to the main direction of the number of media professionals you need to know the scope of knowledge of the number of media professionals in the teaching and application of animation is playing the role of a rich subject, learning animation to teach students the principles of an "early" a reasonable application of animated elements in animation language; secondly also to make students main late than conventional video post professional students to a competitive strength.
2.课程的主要内容及课时安排
	章节
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	运动规律
	16
	8
	8

	二
	二维动画制作流程
	8
	8
	0

	三
	定格动画（偶动画）制作
	40
	12
	28


3．课程教学目的与要求
通过本阶段的教学使学生掌握基本的动画规律与制作流程，并能初步掌握制作动画片的能力。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程是数字媒体影视专业的辅助课程。

5．课程教学方法与手段

画理论讲解结合创作实践。

6课程政策

理论部分以浓缩精华的方式结合影片导入，偶动画部分以创作实践的方式进行。

7．推荐教材及参考文献

《动画运动规律》ISBN编号: 9787807248422
8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时出勤学习态度占百分之十，作业完成计入百分之九十。
9．实践教学内容安排 

	序号
	实验项目
	内容提要
	实验类别（验证、综合、设计）
	实验学时
	主要仪器设备
	设备复套数
	主要消耗材料
	所在实验室

	1
	运动规律
	理论实践
	  综合
	4
	透台
	
	纸张


	拷贝室

	2
	定格动画（偶动画）制作
	理论

实践
	综合
	12
	
	
	综合材料
	定格工作室


10.课程网站

二、教学内容和学时分配

总论

1. 教学要求

简要系统的掌握制作流程与知识。
2. 主要内容

运动规律、二维动画制作流程、偶动画（定格动画）制作。
3. 教学方法
理论讲授结合拉片讲解；带领学生做一段偶片

4. 阅读材料
解读多个插入动画的影片。

5.思考作业题

偶片场景设计与角色设计。

第一章  运动规律

1.教学要求

系统掌握基本动画规律。
2.主要内容

运动规律基本概念、惯性运动、弹性运动、曲线运动等

3.教学方法

理论讲授结合拉片解读。

4.阅读材料

经典动画片运动规律解读。
5.思考作业题

无
第二章  二维动画制作流程
1.教学要求

熟悉了解二维动画片剧组的各个部门与职责，掌握制作流程。

2.主要内容

设计稿、原画师、动画师、美术师等工作与职能
3.教学方法

结合影片和资料讲解。

4.阅读材料

影片资料
5.思考作业题

无。

第三章  定格动画（偶动画）制作

1.教学要求

掌握偶动画工作流程制作短片。

2.主要内容

脚本创意、分镜头画稿、角色设定和制作、道具场景制作、逐桢拍摄、后期合成。
3.教学方法

理论讲授结合实践操作。

4.阅读材料

具体案例
5. 思考作业题

布置、指导、评比定格画短片作业。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《广告文案》课程教学大纲

　　　（Advertising Copy）
一、课程说明
【课程ID】200924                         【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 2                              【适用专业】动画（数字媒体方向）
【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）

【先修课程】

1.课程介绍 

《广告文案》是一门专业性很强的独立课程，数字媒体开设《广告文案》主要是针对电视、电影、网络等新媒体为传播载体展开的广告文案的教学。要求学生在掌握大概念下“广告文案”知识的前提下，重点学习影视广告文案的相关知识，为该专业中的影视广告方向的学生学习、创作影视广告提供案头创意系统思维能力和规范的文案操作能力。
Course description: "Copywriting" is a highly professional independent course, digital media creation of "ad copy" is mainly for new media television, movies, Internet and other communication carriers expanded teaching advertising copy. Students are required under the next big concept to grasp, "the ad copy," the premise of knowledge, focusing on learning the knowledge of television advertising copywriting, professional learning for students in the direction of television advertising, television advertising creative thinking ability to provide desk systems and norms creative copywriting ability.
2.课程的主要内容及课时安排

	序号
	内容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	第一章
	广告文案基本概念与文案源流
	8
	8
	0

	第二章
	文案撰稿人的素质和思维方式
	4
	    4
	      0

	第三章
	文案写作的策略与文案创意表现
	18
	18
	0


3．课程教学目的与要求
“广告文案”是一门专业性、应用性强的课程。在教学过程中应注意：
(要系统、全面、准确地阐述广告文案的原理、规律、写作方法和实务；
(增加案例教学的比重，要突出对典型案例的剖析，注意从实例引述理论，以实例验证理论；同时
通过学生全面组织实施广告周的实践，加强学生的实践运用能力的培养。
(本课程布置5次以上理论联系实际的作业，课程作业平时表现成绩占期末总成绩的10％，实践成
绩占30%，闭卷考试占60%。
4．本门课程与其它课程关系及要求

本课程数字媒体课程之一，表演基础是影视类课程中的一个基础课程，与其他一些课程相辅相成

5．课程教学方法与手段

(系统了解广告文案的原理和规律，掌握广告文案的写作方法与技能。
(了解国内外广告文案的一般状况和最新发展，正确认识国内外广告文案的理论和经验。
(理论联系实际，将广告文案的原理和方法与广告案例有机组合，引导学生进行广告案例分析，培养学生的创造性，提高学生对优秀广告作品的鉴赏力，培养学生的广告文案的能力。

　6课程政策:
本课程的教学要求大致可分为四个层次： 
(了解认识：即能知道有关名词、概念、知识的涵义，能识别、回忆所学的经典文案、概念、方法、
理论，并能正确认识和表述。
( 掌握：在识记的基础上，能全面把握基本概念、基本原理、基本方法，能领会有关概念、原理、
方法的区别与联系。
(运用：在领会的基础上，能运用所学基本概念、基本原理、基本方法等分析和解决有关广告文
案的有关理论问题和写作实际问题，并把它们应用于广告文案的写作实践中去。
(分析、评价：根据所学原理、理论对实际广告作品的文案写作特点、成功与失败等进行分析与评
价。
7．推荐教材及参考文献

文字教材含主教材与辅助教材。
《广告文案写作》作者：高志宏、徐智明  中国物价出版社
《怎样创作广告》作者：［美］汤·狄龙   中国友谊出版公司

《写作策划书实案教程》 王多名 中国建筑工业出版社
8．学生成绩评定

本课程考核方式是考查，平时成绩占百分之十，作业占平时成绩的百分之九十。
9．实践教学内容安排

在掌握广告文案基本的知识后，数字媒体的学生实践教学应该针对影视和网络等新媒体为载体的命题展开。

10.教学网站：

二、教学内容和学时分配

第一章   广告文案基本概念与文案源流
1.教学要求

掌握广告文案的基本概念和了解简要发展简史与经典案例。

2.主要内容

广告简史经典案例
3.教学方法

理论讲解

4.阅读材料

《简明世界广告史》 姚曦 高等教育出版社（蓝色畅想）
5.思考作业题

思考：广告文案对于广告制作具有哪些意义。
第二章   文案撰稿人的素质和思维方式
1.教学要求

让学生了解文案撰稿人需要具备哪些素质。

2.主要内容

①需要具备良好的专业素质

②创造力与创作精神

③进取精神
3.教学方法

理论讲解

4.阅读材料

创造性思维的案例
5.思考作业题

作业题：部署每个学生收集两个创造性思维的案例（教师抽查口述表达）

第三章   文案写作的策略与文案创意表现
第一节   市场调查与广告定位

第二节   广告文案创作与脚本编写
第三节   项目策划书
1.教学要求

让学生了解市场调查对于广告定位的重要意义和掌握规范的广告文案与项目策划书。

2.主要内容

①市场调查报告

②广告文案创作脚本

③项目策划书
3.教学方法

理论讲解与具体广告案例及典型模板分析，

4.阅读材料

教师提供三项内容的参考模版电子版资料

5.思考作业题

作业题：根据具体要求做出一套完整的广告项目策划书。 

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《数字媒体工作室创作（一）》课程教学大纲

（Digital Media Studio Creation I）

一、课程说明
【课程ID】200925                         【课程修习类型】专业选修课

【学分数】  4                             【适用专业】动画（数字媒体方向）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）80（48/32）

【先修课程】

1.课程介绍

本阶段课程是数字媒体专业在系统的学习了造型基础课、专业基础课和实验短片创作后第一次正式综合运用专业知识的实践课程。整个创作过程分为三个阶段这里的工作室创作（一）实为创作的策划（前期）阶段的课程。要求在此阶段学生以创作小组形式展开项目选题、项目策划、文学剧本和创作阐述四个课题的实践，为进入影片的中期创作做好充分准备。

Course description: This phase of the program is a digital media professional in the modeling system to learn the basic course, the first official practice course integrated use of the expertise of the professional basic courses and experimental short film. The whole creative process is divided into three phases studio creation here (a) for the creation of real planning (early) stage of the program. At this stage requires the creation of small groups of students to expand the project topics, project planning, literature and creative play elaborate practical four subjects for entry into the film's mid-creation fully prepared.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	选题 
	14
	6
	8

	二
	策划
	20
	6
	14

	三
	文学剧本
	
	
	

	四
	创作阐述
	46
	36
	10


3．课程教学目的与要求
本次教学的目的是为前期设计方做好之前的构思与部分案头设计工作。要求学生必须在导师的监督指导下按时完成所有具体项目。

4．本门课程与其它课程关系及要求

构思课程直接服务影视前期筹备间接服务于中期拍摄的工作，在教学中它是把此前的专业课学习在这里得以综合运用，对接下来的工作室创作（二）做好充分的准备。

5．课程教学方法与手段

按导师组提出的要求学生个体提出选题构想，此后的工作阶段性的工作室例会集体讨论的教学方法进行教学。

6课程政策

对工作室纪律、例会、作业等要有严格要求

7．推荐教材及参考文献

《故事》[美]罗伯特·麦基   中国电影出版社出版
《从小说到电影》[美]乔治·布鲁斯东  中国电影出版社出版
《电影剧本的结构》[日]新藤兼人  中国电影出版社出版
8．学生成绩评定

学生学业成绩评定标准、原则、方法、要求
（工作热情）10%

（构思初审）20%

（创作阐述）70%

9．实践教学内容安排

本阶段选题构思和创作阐述是导演个人完成的整体艺术构想。具体时间不定，不做具体要就。

10.课程网站

将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。

二、教学内容和学时分配
第一章 选题

1.教学要求

在规定时间内敲定每个学生的可行性选题。

2.主要内容

数字短片选题

（1）数字故事短片。

（2）系列广告。

（3）MV。

（4）宣传片。

（5）视听综合表现。

3.教学方法

学生在规定时间内按部署提交策划构想，导师组组织集体讨论。

4.阅读材料
网络优秀短片资料。

5.思考作业题
各创作小组选定完善创作选题。写出选题项目书草案。（要体现立意构思和植入广告）

第3章  策划

1. 教学要求

使学生了在导师指导监督下完成项目策划。

2. 主要内容
 各创意小组在确定选题的前提下分组讨论确定立意和构思，最终形成统一的项目策划书。 

3. 教学方法
部署要求，提供模版，定期检查；汇总后讲评。
4. 阅读材料
参阅方案模版。

5. 思考作业题

以创作小组的形式完成一份能体现题材、主题、艺术风格和怎样市场需求规范的项目策划书。
第三章 文学剧本

1.教学要求

本段教学具有较强的务实性，教学时要结合前一章节的课程进度要求学生根据项目策划书提供的线索以及剧作基础的专业知识综合运用进行教学。
2.主要内容

温习编剧知识、剧本首先要服务于项目策划书。
3.教学方法

列举案例，解读材料与影片。

4.阅读材料

《微电影创作:从构思到制作》ISBN编号: 9787549606665  (美)丹·格斯基
5. 思考作业题

根据策划书的要求运用编剧知识找到剧本或编剧创作出能够满足项目策划书要求的文学剧本。
第四章：导演创作阐述
1.教学要求

观摩影片解析导演创作构思。导演根据项目策划书对既定的文学剧本进行再次创作，完成对于各部门具有创作指导作用的导演阐述。

2. 主要内容

导演、摄影、美术、录音剪辑等综合艺术构思。 

3.教学方法

导师集中解读影片，各组导演分头按要求实践。

4.阅读材料

阅读制片管理方面的书籍与资料。

5.思考作业题

导演根据项目策划书对既定的文学剧本进行再次创作，完成对于各部门具有创作指导作用的导演阐述。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《数字媒体工作室创作（二）》课程教学大纲

（Digital Media Studio Creation II）

一、课程说明
【课程ID】200926                         【课程修习类型】专业选修课

【学分数】  4                             【适用专业】动画（数字媒体方向）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）80（48/32）

【先修课程】

1.课程介绍

工作室创作是数字媒体专业方向的专业课程，工作室创作（二）是数字媒体工作室创作系统教学的第二个阶段，它包含了常规剧组中导演、摄影、美术、录音、剪辑、制片六项课题的实践教学内容，是工作室创作的核心课程。

Course description: Creative is a digital media studio professional direction of professional courses, studio creation (two) is the second phase of the digital media studio authoring system of teaching, which includes regular crew in directing, photography, art, sound recording, editing, producer practical teaching six subjects, the core curriculum studio creation.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	分镜头剧本
	24
	16
	8

	二
	摄影、美术、录音、剪辑创作阐述
	38
	16
	22

	三
	拍摄计划
	18
	8
	10


3．课程教学目的与要求
本次教学的目的是为中期拍摄做好设计方案和物资合方面筹备的有关课程。要求学生必须在导师的监督指导下按时完成所有设计和筹备事项。
4．本门课程与其它课程关系及要求

影视前期筹备是直接服务于中期拍摄的工作，在教学中它是把此前的专业课学习在这里得以综合运用，对接下来的工作室创作（二）做好充分的前期筹备。
5．课程教学方法与手段

按导师组提出的要求学生个体提出选题构想，此后的工作阶段性的工作室例会集体讨论的教学方法进行教学。

6课程政策

对工作室纪律、例会、作业等要有严格要求
7．推荐教材及参考文献

《影视创作与营销策划》 北京大学出版社
8．学生成绩评定

学生学业成绩评定标准、原则、方法、要求
（导演阐述+文学剧本+导演分镜头剧本+拍摄计划）70% ；（摄影阐述）10%；

（美术阐述 美术设计）20%

9．实践教学内容安排

本阶段选题、文案、完成后学生可组织演员排练走戏，已被选定更适合的演员。具体时间不定，不做具体要就。

10.课程网站

将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。

二、教学内容和学时分配

第一章  分镜头剧本

1.教学要求

在规定时间内按照项目策划和文学剧本导演完成文学剧的分镜头创作。
2.主要内容

角色的典型动作和语言、场景、景别、镜头运动、转场……等相关的导演专业知识的综合运用。

3.教学方法

学生在规定时间内按部署提交分镜头剧本，导师组织集体讨论。

4.阅读材料

网络优秀短片资料。

5.思考作业题

在规定时间内按照项目策划和文学剧本导演完成（10钟）分镜头剧本创作。
第二章  摄影、美术、录音、剪辑创作阐述

1. 教学要求
摄影、美术、录音、剪辑依照导演阐述完成各部门的创作阐述。

（因为时间关系，建议在导演进行分镜头剧本创作时，各个部门的创作阐述同时进行，不按制片（部门）定时例会跟进进度，并同一创作思路。

2. 主要内容

1）摄影阐述。（摄影要完成影像风格设计、灯光设计）
2）美术阐述。（美术要完成造型、选景、道具的设计工作）
3）录音阐述。  4）剪辑阐述。

3. 教学方法
部署要求，提供模版，定期检查；汇总后讲评。
4. 阅读材料
参阅方案模版。

5. 思考作业题
不可背离导演的统一要求主创人员分头完成自己部门的创作阐述；并提供相应的设计稿和图片资料。
第三章  拍摄计划

1.教学要求

讲授影视中期工作流程，工作细节，明晰多发问题的环节。

2.主要内容

拍摄时间推进表、制片各类表格、美术（服装、定妆照、道具、场景图表）走戏。   
3.教学方法

导师集中讲解部署任务，分组检查进度。

4.阅读材料

《影视制片管理》中国电影出版社 ISBN:978-7-106-02249-5/J.0886

5.思考作业题

制片与导演根据主创、主演时间及设备场地等因素制定可行的拍摄时间推进表、制片各类表格、美术（服装、定妆照、道具、场景图表）。 

撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《数字媒体工作室创作（三）》课程教学大纲

（Digital Media Studio Creation III）

一、课程说明
【课程ID】200927                        【课程修习类型】专业选修课

【学分数】 5                            【适用专业】动画（数字媒体方向）

【开课学院】美术学院                     【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（理论总学时/实践总学时）96（64/32）

【先修课程】

1.课程介绍

本课程是经过工作室创作（一）的策划、工作室创作（二）的系列设计后进入到实际操作阶段的“实践”类课程，它包括中期拍摄和后期合成两个课题。拍摄流程的掌握和完成既定设计方案是本阶段教学的重点和难点。

Course description: This course is the result of studio creation (a) planning, creative studio after (b) a series of designs into actual operation phase of the "practical" courses, which include mid-shoot and post-synthesis two topics. Shooting process control and complete the set design is the focus and difficulty of this phase of teaching.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	中期拍摄
	64
	50
	20

	二
	后期剪辑
	32
	14
	12


3.课程教学目的与要求
  本质上这段课程的教学目的是完成影视制作的的实战演习；要求学生必须细致的完成预期设计的各个方案。

4．本门课程与其它课程关系及要求

本阶段教学是把创作（一）（二）的工作推进到实施的又一个过程，它包括了拍摄与剪辑两个过程。整个（一）（二）（三）的教学是汇总此前所学习的一切专业课程，它更是之后的毕业创作的一次演练，为最后阶段的课程吸取各方面操作经验。

5．课程教学方法与手段

指导教师按学生通过的整套方案监督直到完成拍摄与剪辑。
6.课程政策

参与旁听小组例会及时纠正失误，不参与具体拍摄，监控后期
7．推荐教材及参考文献

《拍电影现代影像制作教程》琳恩·格罗斯世界图书出版社
《电影剧本的结构》[日]新藤兼人  中国电影出版社出版
    《电影导演艺术教程》 韩晓磊  中国电影出版社
《导演功课》[美]大卫·马梅  广西师范大学出版社出版
《电影剪辑技巧》[英]卡雷尔·赖兹、盖文·米勒  中国电影出版社出版
《光影大师——与当代杰出摄影师对话》[美]谢弗、萨尔瓦多  广西师大出版社
8．学生成绩评定

（成片）70%

（综合方案）20%

（总结报告）10%

9．实践教学内容安排

各组按规定时间统筹安排拍摄剪辑，指导教师、导师组整体把握各组情况。

10.课程网站

将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。

二、教学内容和学时分配
第一章 中期拍摄
1.教学要求

依照前期方案进行拍摄。导师组统一制定宏观进度表，监督各组有序进行拍摄。
2.主要内容

（1）数字故事短片。

（2）系列广告。

（3）MV。

（4）宣传片。

（5）视听综合表达。

3.教学方法

导师监督指导学生在规定时间内和提交策划构想等具体方案进行具体操作。

4.阅读材料

影片花絮资料。

5.思考作业题

经验总结报告。

第二章：后期剪辑

1. 教学要求
学生在导师指导监督下完成剪辑。

2.主要内容：

整理素材后按剪辑师导演阐述写出一篇剪辑阐述。

3.  教学方法：
导师监督剪辑环节的进行。
4.阅读材料

参阅剪辑原理资料。

5.思考作业题
后期剪辑的创作和导演最初的构思有怎样的关系？（剪辑师写在阐述中）
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动漫产品设计概论》 课程教学大纲

（Instruction to Animation Product Design）
一、课程说明 
【课程ID】 200929                    【课程修习类型】专业选修课

【学分数】  2                         【适用专业】动画（动漫产品设计）

【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】二春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0）

【先修课程】平面造型、立体造型、机械制图与计算机辅助设计课程
1.课程介绍　

动漫产品设计概论是帮助动漫产品设计专业本科生较为全面的了解动漫产品设计相关理论及历史的专业基础课。它将动漫产品设计历史简介、动漫产品设计基础理论及原理、动漫产品设计现状及发展趋势等内容相互贯通，着重介绍动漫产品设计与人、与技术、与文化、与动漫艺术的关系。课程内容主要包括动漫产品设计的界定、动漫产品设计历史简介、以人为本的动漫产品设计、动漫产品设计与技术、动漫产品设计与文化、动漫产品设计与动漫艺术、动漫产品设计现状及发展趋势等。
This is a basic course to help undergraduate more comprehensive understanding the theory and history about animation product design. It is designed to integrate Animation Product Design history summery, the basic theory&principle of Animation Product Design and design present situation&trend of development of Animation Product Design.This course are chiefly introduced relationship between in Product, People, Technolege, Culture and Animation Art. It includes definition of Animation Product, history of Animation Product design, man as the noumenon on Animation Product design, Animation Product design&Technolege, Animation Product design&Culture, Animation Product design&Animation Art, Animation Product design's existing condition&trend of development.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容　
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动漫产品设计的界定
	4
	4
	0

	二
	动漫产品设计历史简介
	6
	6
	0

	三
	以人为本的动漫产品设计
	4
	4
	0

	四
	动漫产品设计与技术
	4
	4
	0

	五
	动漫产品设计与文化
	4
	4
	0

	六
	动漫产品设计与动漫艺术
	4
	4
	0

	七
	动漫产品设计现状及发展趋势
	4
	4
	0


3．课程教学目的与要求 
通过本课程的学习，学生要对动漫产品设计有一个较为全局化的认识；了解并掌握动漫产品设计的定义、历史发展脉络、发展趋势及动漫产品设计与人、技术、文化、动漫艺术等因素之间的关系； 开拓视野，为学习后续课程打下一定的理论基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求 

该课程作为通学期课程，与动漫产品材料与构造、人机工程、动漫形象衍生品设计课程并行开展，帮助学生更好的掌握如何进行动漫产品设计。
5．课程教学方法与手段 

理论课部分以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。

6.课程策略 

无正规形式请假而迟到15分钟以上算旷课一次。旷课10节以上，取消该课程成绩。要求学生课堂听课，参与课堂讨论，按时完成课程作业（含课内作业和课外作业）。  

7．推荐教材及参考文献 

《世界动漫产业发展概论》邓林 著 上海交通大学出版社 2008年；

8．教学考核： 

本课程以考试为考核方式，以课堂习作与期末卷面考试作为评分材料，分别占成绩的30%与70%。

9．实践教学内容安排 

本课程无实践内容。

10.课程网站　

将通过校内外网络提供必要的课件和文字材料链接  

二、教学内容和学时分配 

第一章 动漫产品设计的界定
1. 教学要求
a. 了解动漫产品设计的基本概念及范围。

b. 开拓思维，多角度搜集资料，提前对动漫产品设计理论进行了解。

2. 主要内容

动漫产品设计的定义 

动漫产品设计的范围 

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4. 阅读材料
a． 参考教材《世界动漫产业发展概论》第1章 ；

b． 自制教材；
5. 思考作业题
动漫产品设计与普通产品设计的区别？

第二章 动漫产品设计历史简介
1.教学要求

了解动漫产品设计发展至今的历史脉络。

2.主要内容

动漫产品设计历史简介 
3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

自制教材 
5.思考作业题

分别分析日本、美国及韩国动漫产品设计发展的特点？

第三章 以人为本的动漫产品设计
1.教学要求

了解并掌握人与动漫产品设计之间的关系。

2.主要内容

以人为本：从“设计”人到“关怀”人                                         

以人为本的动漫产品设计案例赏析  

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

自制教材
5.思考作业题
动漫产品设计如何做到以人为本？ 

第四章 动漫产品设计与技术
1.教学要求

a.了解动漫产品设计与技术之间的关系。

b.结合专业特点，了解不同技术在动漫产品设计领域中的应用现状。

2.主要内容

动漫产品设计技术设计的原则 

不同技术在动漫产品设计中的应用案例赏析 

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

2. 阅读材料

自制教材。
5.思考作业题
技术的应用如何与动漫产品设计有效结合？

第五章 动漫产品设计与文化
1.教学要求

了解文化对动漫产品设计的影响。

2.主要内容


文化与动漫产品设计
     文化在动漫工业设计产品中的应用案例赏析 

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

自制教材。
5.思考作业题
a. 文化是什么？

b．我们该如将文化应用于动漫产品设计中？

第六章 动漫产品设计与动漫艺术
    1.教学要求

了解动漫艺术与的动漫产品设计的密切关系。

2.主要内容

基于动漫艺术的动漫产品设计  
动漫产品设计应用案例赏析   

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

自制教材。
5.思考作业题
动漫产品设计如何体现原动漫作品的艺术特点？ 

第七章 动漫产品设计现状及发展趋势
1.教学要求

了解目前动漫产品设计的行业现状及发展趋势。

2.主要内容

 动漫产品设计发展现状
动漫产品设计的发展趋势 

3.教学方法

讲授理论的同时结合案例分析，并通过提问组织课堂互动讨论。

4.阅读材料

自制教材
5.思考作业题
结合目前社会特点，分析动漫产品设计的发展趋势特点？
撰稿人：             审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《智能化设计》课程教学大纲
（Intelligentize Design）
一、课程说明
【课程ID】200930                 【课程修习类型】专业选修课
【学分数】 3                      【适用专业】动画（动漫产品设计）

【开课学院】美术学院              【建议修读学期】三秋

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）48（16/32）
【先修课程】

1.课程介绍 

智能化设计是动漫产品设计方向的专业选修课程，是在学生具备了传统产品设计能力的基础上，融入科技与智能化对产品设计影响和颠覆。在本课程中学习智能化设计的理念以及相关的传感器技术、arduino开发技术，并为后续高阶课程打好技术和知识基础。

    Intelligentize Design is a major elective courses for the major animation product design, which is set up when the students has the foundation of traditional product design capability. In this course, you will learn how technology, especially intelligent technology impact on product design, relevant sensor technology, and development on arduino.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	科技改变生活概述
	12
	4
	8

	二
	Arduino 基础
	12
	4
	8

	三
	传感器技术
	8
	4
	4

	四
	智能化产品设计制作
	16
	4
	12


3．课程教学目的与要求 

智能化设计要求学生了解智能化产品设计的趋势和产品设计理念，熟悉传感器技术，并能够以arduino为开发平台进行简单的智能化产品设计。课程培养学生对新事物的接受和学习能力，综合运用设计的能力和动手实践能力。

4．本门课程与其它课程关系及要求
本课程是动漫产品交互设计的预修课程。在修习本课程之前需修完产品设计类的专业基础课程，具备一定的产品设计的能力。

5．课程教学方法与手段
教师讲授引导，学生自我探索与实验相结合，结合大量的智能化产品设计案例共同分析，同时加强学生的团队创作和管理的能力，同时鼓励学生进行学科交叉的创作，整合学科交叉的创作团队。

6课程政策:（对课堂纪律、到课、作业等要求）
要求学生课前先预习指定的材料内容，并及时完成作业，课堂上以小组或个人为单位进行讨论。缺课三分之一以上不予成绩。

7．推荐教材及参考文献（核心阅读材料，必须提供经典的文献和前沿的文献）

参考书：

《爱上Arduino》，[美] 班兹 (Banzi, Massimo)，人民邮电出版社

《未来产品设计》，唐纳德·诺曼 著，电子工业出版社

《爱上单片机》，杜洋 著，人民邮电出版社

《爱上制作》， OREILLY，人民邮电出版社

8．学生成绩评定（学生学业成绩评定标准、原则、方法、要求）

考查课，以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象。由教研室组织评分，以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。

9．实践教学内容安排
以课堂作业指导为主，通过课堂练习根据学生的具体情况进行有针对性的实践。
10.课程网站
二、教学内容和学时分配

第一章 科技改变生活概述

1. 教学要求：
科技与传统思考，实现从传统设计到科技设计的思维转变。

2. 主要内容：

第一节  科技对人与艺术的影响                                        4学时

第二节  什么是智能化                                                1学时

第三节  智能化产品设计理念与趋势                                    1学时

第四节  智能化产品设计案例                                          2学时

第五节  动漫产品智能化探索                                          4学时

3. 教学方法
讲授理论、案例分析和课堂互动讨论

4. 阅读材料
《未来产品设计》，唐纳德·诺曼 著，电子工业出版社

5. 思考作业题
思考与调研：科技如何改变生活方式？

思考：交互如何改造到传统产品设计？

第二章 Arduino 基础

1.教学要求
a. 了解arduino的基本操作与使用方法。

b. 能用arduino进行简单智能化装置的制作。

2.主要内容
第一节  arduino介绍                                                2学时

第二节  arduino平台与搭建                                          2学时

第三节  processing语言基础                                         4学时

第四节  arduino输入输出控制                                        4学时

3.教学方法

讲授理论、课堂互动讨论与教学实践

4.阅读材料

《爱上Arduino》，[美] 班兹 (Banzi, Massimo)，人民邮电出版社

5.思考作业题

用arduino平台实现简单的输出端控制。

第三章 传感器技术
1.教学要求
熟悉各种传感器的功能和使用范围，并能通过arduino平台读取传感器数据。

2.主要内容
第一节  传感器介绍                                                 4学时

第二节  传感器数据读取                                             4学时

3.教学方法

学生自主搜集传感器材料，认识各类传感器。课堂演示用arduino读取各类传感器数据，学生实践。

4.阅读材料

传感器资料网上搜集

5.思考作业题

思考与实践：实现用传感器控制LED灯变化。

第四章 智能化产品设计制作
1.教学要求
能运用所学技术，通过团队合作，完成制作一款智能化产品。

2.主要内容
第一节  智能化产品创意与提案                                        4学时

第二节  设计与开发                                                  4学时

第三节  测试                                                        4学时

第四节  设计报告与产品答辩                                          4学时 

3.教学方法

课堂点评与小组辅导为主。

4.阅读材料

5.思考作业题

以3~5人组成小组，每组实现简单的智能化产品设计作品1件。

撰稿人：   叶米兰          审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《商业模式设计》课程教学大纲

（Business Model Design）
一、课程说明
【课程ID】200931                         【课程修习类型】专业选修课
【学分数】 2                              【适用专业】动画（动漫产品方向）

【开课学院】美术学院                      【建议修读学期】三秋
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）30（30/0 ）
【先修课程】立体造型 平面造型 色彩造型 思维训练 艺术实践 摄影机械制图与计算机辅助设计  动漫产品表现技法  动漫产品设计思维  动漫产品材料与构造  人机工程  动漫形象衍生品设计 等

1.课程介绍
商业模式设计课程包含了一系列设计及商业关系要素，以期让学生理解以设计为基础的商业模式概念和商业模式创新的课程。通过学习商业模式的知识，使学生了解并建立相应的设计定位思考分析概念，根据商业竞争策略决策、产品生命周期、市场细分和营销组合等确定设计方向和设计切入点，以提高设计命中率。

Business model design course includes a series of design elements and business relationships .It is in order to allow students to understand the business model concept and business model innovation programs. By learning the business model knowledge，students can understand and establish the appropriate design concept positioning thinking and analysis, competitive strategy based on business decisions, product life cycle, market segmentation, and marketing mix and other entry points to improve the design .
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	商业模式概念
	10
	10
	0

	二
	商业模式应用
	20
	20
	0


3．课程教学目的与要求
通过学习商业模式的知识，在前期学生掌握专业基础知识的基础上，使学生了解动漫产品设计对市场的从属关系，由此认识根据企业生存和竞争需要、市场消费需要、社会进步需要设计动漫产品的重要意义，并建立相应的设计定位思考分析概念，根据商业竞争策略决策、产品生命周期、市场细分和营销组合等确定设计方向和设计切入点，以提高设计命中率。
4．本门课程与其它课程关系及要求
商业模式设计课程是动漫产品设计专业学生的专业选修课课程之一，在系列的专业基础课之后，让学生掌握前期专业基础知识的基础上，进行深入的实践，是对前期所学知识的检验，同时也是为毕业设计和进入社会做好准备。

5．课程教学方法与手段
按照预定的2个阶段，渐进式地提高学生的设计能力。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。

作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。

7．推荐教材及参考文献
教材自备
8．学生成绩评定
   该课程考核方式为考察。每阶段分步计分，课程结束后集中统分。最后作业占总分的40％，平时各次作业一共占总分的50％，出勤与课堂表现占总分的10％。
9．实践教学内容安排
商业模式概念 10课时；商业模式应用20课时；
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配

第1章 商业模式概念（10学时）

1.教学要求
通过本单元的学习，掌握商业模式的概念、元素及相关知识。
2.主要内容
建立商业模式组合观念 

建立“动漫产品设计从属于市场”的宏观认识
3.教学方法

通过理论授课、实例示范、课堂互动进行指导与讨论。论课以教师课堂讲授为主，课堂讲授采用现代多媒体和传统方法结合，组织课堂讨论。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。

4.阅读材料

  教材自备

5.思考作业题

作业为A4幅面，横置，10－15页，语言简洁精练、商业模式理论运用得当、细分和切入理由充分、设计及绘图均较好。

第二章 商业模式应用（20学时）

1.教学要求
本课程教学有一次书面测验和三次书面分析论证，要求学生从商业模式设计的角度学习企业经营和竞争的主要思路和措施，掌握宏观分析企业环境和商业模式组合的基本内容，并学会用上述知识指导动漫产品设计，致力于缩小院校教学与企业实践间的差距，使学生能更好地适应社会需要。
2.主要内容
资料收集分类

宏观环境分析、设计方向判定

市场细分及切入点选择、产品商业模式定位 

3.教学方法

大量运用实际案例教学，教材涉及的资料尽量在PPT中出现，包括人物照片、产品、案例实物、历史背景等，提高学生的感性认识。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。

4.阅读材料

教材自备

5.思考作业题
课程设计过程中，全班进行动漫产品的3次商业模式分析讲评。
撰稿人：               审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
《动漫产品工作室创作（一）》课程教学大纲
（Animation Product Design Studio Creation I）
一、课程说明
【课程ID】 200932                            【课程修习类型】专业选修课
【学分数】  4                                 【适用专业】动画（动漫产品设计）
【开课学院】美术学院                         【建议修读学期】三春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）
【先修课程】立体造型 平面造型 色彩造型 思维训练 艺术实践 摄影、平面设计、动漫产品表现、产品设计思维、材料与技术、人机工程学、玩具设计、动漫形象设计与应用等课程

1.课程介绍 

本课程是针对动漫产品设计专业而开设的专业创作课，其目的是让学生在了解并掌握动漫形象设计基本方法和表现手法的基础上，深入掌握动漫产品设计规则，并进行拓展性运用创作。通过本课程的教学和训练，让学生更加深入掌握以市场为基础的动漫衍生品的设计，为毕业设计打好基础。
This course, a creative course, is open for those students who major in animation product design.besides,the learning of this course enriches students’minds with some design rules.also. It enables them deeply grasp the market-based design of derived animation product.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动漫衍生品设计
	40
	24
	16

	二
	动漫创意产品设计
	40
	24
	16


3．课程教学目的与要求 

本课程的目的是让学生更加深入掌握以市场为基础的动漫衍生品的设计，为毕业设计打好基础。
4．本门课程与其它课程关系及要求
动漫产品设计工作室创作1是动漫产品设计专业的工作室创作课程之一。在动漫产品设计专业课程中，它与工作室创作2、3有着密切的衔接关系，是动漫产品设计专业方向的核心创作课程。
5．课程教学方法与手段
实施课程研究型、互动式启发式教学模式要求；运用课堂讨论、案例式等教学方法。结合实物、影像、多媒体使用配合教学。理论与实践相结合教学。
6.课程政策

按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。

作业批改要求：教师根据学生作业整体完成情况进行指导、修改。

7．推荐教材及参考文献 

自备教材

8．学生成绩评定 

考试的基本形式为期末考试（占70%），同时结合平时作业、平时课堂表现（占30%）给予综合评定课程成绩。对考试要求应有足够的覆盖面和合适的难度。

9．实践教学内容安排
理论基础 48课时；实践应用 32课时。课内作业安排工作室制作和电脑机房实践操作。

10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。

二、教学内容和学时分配

第一章  动漫衍生品设计  （40学时）

1.教学要求
a. 激发学生的创新意识，及对动漫形象设计应用的真正理解和掌握。

b. 在掌握动漫衍生产品的制作程序的基础上，将创意转化为实物模型。

c. 为后续的毕业设计打好良好的基础。　
2.主要内容
动漫衍生品的设计应用和制作

3.教学方法

通过多媒体手段和教学方式，结合课堂讲授、示范与讨论，最后应用于实践创作中。并以实验室为基础，将方案制作成模型。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。

4.阅读材料

自备材料阅读

5.思考作业题

完成动漫衍生产品设计模型制作。
如何设计各种衍生产品和宣传广告。
第二章 动漫创意产品设计  （40学时）

1.教学要求
a. 以激发学生更具前沿性的创新意识为主要目的

b. 为后续的毕业设计，开拓更广泛的可能性空间。　
2.主要内容
动漫创意产品设计                        40学时

3.教学方法

通过多媒体手段和教学方式，结合课堂讲授、示范与讨论，最后应用于实践创作中。并以实验室为基础，将方案制作成模型。实践内容在专业教室进行，教师进行示范，并根据学生情况进行一对一指导。

4.阅读材料

自备材料阅读

5.思考作业题

完成动漫创意产品设计方案 1套

思考：如何丰富展览效果

撰稿人： 陈帆帆         审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：

《动漫产品工作室创作（二）》课程教学大纲

（Animation Product Design Studio Creation II）
一、课程说明
【课程ID】 200933                        【课程修习类型】专业选修课

【学分数】   4                            【适用专业】动画（动漫产品设计）

【开课学院】 美术学院                     【建议修读学期】三春

【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）80（48/32）

【先修课程】动漫产品表现、产品设计思维、材料与技术、人机工程学、玩具设计、动漫形象设计与应用、智能化设计

1.课程介绍 

本课程是针对动漫产品设计专业而开设的专业创作课，其目的是让学生在了解并掌握动漫交互产品设计基本技术和方法的基础上，深入体会跨学科知识的融合运用，灵活应用已学知识进行拓展性运用创作，并探讨和实验产品的创新交互设计。通过本课程的教学和训练，让学生更加深入掌握以市场为基础的创新产品开发能力，为毕业设计打好基础。
This course is a product creation course in the major animation product design, Which is designed for the students to integrate interdisciplinary knowledge, expand the usage of their design technology, and experiment innovation interactive modes when the students have equipped with the knowledge of basic methods of interaction product design. Through training, the course enables the students deeply grasp R&D for the market-based Innovative Product Development, and provides a basis for graduation design.

2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	交互产品设计、技术调研
	20
	12
	8

	二
	创新产品交互方式设计
	20
	12
	8

	三
	交互产品技术实现
	40
	24
	16


3．课程教学目的与要求 

通过产品设计艺术体验的实践使学生对已有知识内容进行巩固，培养学生整合创新能力和团队合作能力。

4．本门课程与其它课程关系及要求   无
5．课程教学方法与手段
学生实践练习与教师讲授点评，结合大量的优秀案例共同分析。

6课程政策: 

要求学生课前先预习指定的材料内容，并及时完成作业。缺课三分之一以上不予成绩。

7．推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，而艺术专业教材并无定法，对艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8．学生成绩评定
考查课，以学生习作的最终整体效果为课程考核的对象。由教研室组织评分（原则上不得少于三个评分教师），以任课教师为主，教研室审定最终结果。根据大纲的要求评定成绩，平时成绩占30%，最后的作业占70%。

9．实践教学内容安排
课堂练习与课外实践相结合。

10.课程网站
依据课程需要，提供相关设计资讯网站。

二、教学内容和学时分配

第一章 交互产品设计、技术调研（20学时）
1.教学要求
了解现行的创新形式的交互产品与交互技术。
2.主要内容
第一节  创新产品中的交互设计调研                                  8课时

第二节  产品交互设计国内外研究现状                                12课时

3.教学方法
学生收集资料整理并发布共享，集体探讨，调研。
4.阅读材料
网络资料

5.思考作业题
完成作业：产品交互设计国内外研究现状调研报告。
思考：现行交互设计的技术实现手段？
第二章 创新产品交互方式设计（20学时）
1.教学要求
提出创新的交互方式，并简单实验探索。
2.主要内容
第一节  创新产品交互方式设计                                      8课时

第二节  创新产品交互方式实验                                      12课时

3.教学方法
头脑风暴法，集体探讨，实验法。
4.阅读材料
网络资料，教师可随学生的不同课题内容指定适当阅读资料。

5.思考作业题
完成作业：创新产品交互方式设计方案与技术路线。

第三章 交互产品技术实现（40学时）
1.教学要求
提出基于市场需求的交互产品设计方案，并制作功能样机。
2.主要内容
第一节  市场分析与调研                                             8课时

第二节  创新产品交互产品设计与制作                                 24课时

第三节  产品发布                                                   8课时 

3.教学方法
市场调研，教师个别指导。
4.阅读材料
网络资料，教师可随学生的不同课题内容推荐适当阅读资料。

5.思考作业题
完成作业：创新交互产品制作与发布。
撰稿人： 叶米兰         审稿人：          学院主管领导：           

                                    学院盖章：

《动漫产品工作室创作（三）》课程教学大纲
（Animation Product Design Studio Creation III）
一、课程说明
【课程ID】 200934                    【课程修习类型】专业选修课
【学分数】  5                         【适用专业】动画（动漫产品方向）
【开课学院】美术学院                  【建议修读学期】三春
【学时数】总学时（课内理论、实验学时；课外学时）96（64 /32 ）
【先修课程】
1.课程介绍
本课程是针对动漫产品设计专业而开设的专业创作课，也是进入毕业创作阶段课程；

本课程强调将“玩”的概念融入动漫衍生产品设计中，除了引导学生对于玩具产品中蕴含的游戏心理、游戏机制进行分析外，还将锻炼学生结合实际市场需求及生产要求展开设计的能力。课程内容主要包括玩具产品设计与游戏心理、玩具产品中的游戏机制设计、玩具产品设计等。

This course is a professional course in animation product design of undergraduate, The course emphasizes the "play" concept into animation product design, In addition to guide student to analysis the mental of toys and game mechanics, this course will also exercise students to combine actual market demand and production requirements in toy design .The course contents include product design and toy design, game mechanism design.
2.课程的主要内容及课时安排
	章次
	内      容
	总学时
	理论学时
	实验、实践学时

	一
	动漫玩具产品设计与游戏心理
	24
	16
	8

	二
	动漫玩具产品中的游戏机制设计
	24
	16
	8

	三
	动漫玩具产品设计练习
	48
	32
	16


3.课程教学目的与要求
通过本课程的学习，学生能够应用游戏心理知识，结合游戏机制设计方法进行动漫玩具产品设计；同时，本课程还要求学生能了解市场需求，并结合实际生产要求进行动漫玩具产品设计，为将来毕业设计及走向工作岗位打基础。
4.本门课程与其它课程关系及要求
玩具设计课程是动画专业（动漫产品设计方向）的主干课，是一门综合性较强的必修课。
5.课程教学方法与手段
本课程以理论课为主，以课堂练习、互动讨论为辅，通过多媒体教学演示，丰富课堂内容和教学手段，使学生在轻松愉快氛围中主动学习。
6.课程政策
按照学校规定规范课堂纪律，结合课程的要求，认真点名；按规定时间和要求上交作业。教师根据学生作业整体完成情况进行指导、点评。
7.推荐教材及参考文献
由于本课程属于学科专业课，艺术实践的指导要根据学生的具体情况因材施教，因此任课教师可根据学生的实际情况指定学习书目。
8.学生成绩评定
以课题实践作业与课外作业作、出勤率、学习态度为评分依据，分别占成绩的70%与30%。由教研室集体组织评分（四人）。
9.实践教学内容安排
动漫玩具产品设计及模型制作。
10.课程网站
将通过校内网络提供必要的课件和文字材料链接。
二、教学内容和学时分配
第一章 动漫玩具产品设计与游戏心理（24学时）
1.教学要求
了解消费者游戏心理的特点及分类，分析游戏心理与玩具产品设计的关系。
2.主要内容
（1）结合游戏心理的特点及分类，对动漫玩具产品进行分类。

（2）结合游戏心理特点及分类，分析不同种类的动漫玩具产品的特点。

3.教学方法   集体探讨与个别辅导结合。
4.阅读材料   教师自制教材
5.思考作业题
完成作业：结合游戏心理的动漫玩具产品调研报告。
思考：基于游戏心理角度的动漫玩具产品可以有哪些分类？每个类别有哪些特点？
第二章动漫玩具产品中的游戏机制设计（24学时）
1. 教学要求
要求学生了解游戏机制设计程序与方法，并能结合游戏机制的设计创作动漫玩具产品。

2. 主要内容
（1）游戏机制设计程序与方法

（1）游戏机制设计与动漫玩具产品结合的方法

3.教学方法    理论结合实践案例多角度阐释，集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料   教师自制教材
5. 思考作业题
完成作业：动漫玩具产品的游戏机制设计
思考：游戏机制先于玩具形式设计的价值有哪些？

第三章  动漫玩具产品设计练习（48学时）
1.教学要求
要求学生进行市场及生产调查，并结合市场需求及生产要求进行动漫玩具产品设计。。
2.主要内容
利用游戏机制设计，结合市场需求及生产要求进行动漫玩具产品设计及模型制作、实验。
（1）动漫玩具产品设计

（2）动漫玩具产品模型制作

（3）动漫玩具产品模型实验

3. 教学方法   集体探讨与个别辅导结合。
4. 阅读材料   教师自制教材
5. 思考作业题
完成作业：动漫玩具产品方案设计及模型制作。
思考：1.面对市场的需求及生产的限制，动漫玩具产品的设计特点有哪些？

2.动漫玩具产品设计模型实验的意义？

撰稿人：   邓佳          审稿人：          学院主管领导：           
                                    学院盖章：
410

