
1 

 

 

 

 

 

 

 

动画专业修读指南 

 
2024 级动画专业 

 

 

 

 

 

 

 

                

 
厦门大学嘉庚学院 设计与创意学院  



寄语 
 

 

现在，你是我们动画专业学生了，请开启你的 “梦想、活力、想象力”的钥匙，快乐地学习、

健康地生活，让自己视野开阔，并创造广阔的未来。  

 

说到动画，你可能只看过迪士尼卡通片，或联想自己喜欢的动画剧与电影，或想到经典的实验动

画短片，或最新游戏与漫画......总而言之，人对动画的认识与个人的经验是有很深的关系，动画

概念是会因为个人不断接触知识而扩大。 

 

厦大嘉庚动画是放眼历史、人文、艺术，并认识到科技的进化，重视动画的商业效益，鼓励与社

会互动、反馈信息。动画可以是艺术与精神的实验探索，可以是社会应用产品，可以是社会娱乐

与时尚文化，可以是科技未来的，还可以是教育与游戏的样式。 

 

厦门大学嘉庚学院动画专业位置在风景如画的厦门南岸厦大漳州校区，成为网络追捧的中国最美

的大学。我们是动画作为中国高校教育的最早专业之一，2005 我们已经开展动画课程教学，积

累经验后，2007 年申请为专业。专业秉承 1921 年陈嘉庚先生创办厦门大学的"自强不息，止于

至善"校训，提倡教学见长、学生为中心，建设国际视野、市场价值、艺术实验的教学系统。学

生毕业后在动画、电影/短视频、游戏、插画、漫画、教育、广告、虚拟科技等领域发挥作用，

学生被老师引导为重视特长与创意、自由思想与快乐、懂得奉献与感恩的人，于是校友走向社会

拥有内在精神驱动，不断学习与前进，获得自信与美好。如今人工智能、媒体平台、消费等不断

变化，培养学生好奇心、活力、创意的教学系统更显得有价值。 

 

最后恭喜你，历经了小学、中学的艰苦，终于在这里有机会开启美好梦想、心灵、艺术。请你准

备好，用创造性思维、逻辑智慧，创造更好的明天。 

  

 

 

 

                                                郑兴  

2024.7.4 
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学制及学习年限  学制四年，学习年限三至六年 

学分说明  毕业最低总学分 155 

授予学位  艺术学 学士     BFA（Bachelor of Fine Arts） 

培养目标   

本专业培养担当民族复兴大任、具有社会责任感、具有创新精神、实践能力突出、德智体美劳全

面发展的应用型、复合型、创新型高素质人才。本专业培养学生不仅掌握相关的技术与艺术，还

具备团队合作、创业或参与社会的热情；学生创作上重视实践，讲究作品艺术个性与视觉风格；

鼓励学生表达内涵、研究多种技术融合；引导学生有国际视野且关注行业动态，以适应未来与发

展个人事业。毕业生可在多个领域发展与就业，如动画、电影、游戏、商业插画、儿童绘本、漫

画、图像小说、媒体业、考古院虚拟、教育行业等，还可以进一步攻读国内外本专业或相关专业

的硕士学位。 

培养规格 

素质要求：身心健康、良好的世界观、人生观、价值观，具有健全的人格与诚信品德，遵守国家

法律法规；热爱劳动、敬业，有社会责任感，树立科学思想且具有创新意识；具有计算机等基本

能力，具有审美素养、国际视野、合作与沟通素质，处理实际问题的科学与人文素养。 

能力要求：具有良好的造型技能，具有个性表现的能力，且严密的创作逻辑与分析，围绕资料与

规律完成创作；具有良好的动画艺术语言与创作技巧，能依据市场、内容、形式、结合软件技能

进行数字创作；具有创意创新意识，有发展动态地理解动画视觉与新技术，能欣赏、创作、策划

与推动具有文化内涵的商业作品；具有良好的沟通、谈判、表达的能力，能在社会需求中推广、

发展个人事业，具有责任心、事业心、亲和力、决策力；具有良好的整合衍生品等资源、发现与

解决问题的创新性思维，具有团队协作能力或领导力。 

知识要求：掌握动漫、戏剧等基本理论，了解大众文化的发展动态，通过作品参与社会与反思问

题，融合借鉴艺术；掌握动画制作的科技知识，能跟进最新数字技术的进化，具有动画表现的科

学艺术新概念；掌握生产、策划、管理动画创意之知识，能综合艺术、打开创作思路，摆脱个人

局限性，具有从思想、历史、文化、地方、国际学术等知识中吸收元素；能理解故事、艺术、绘

画、表演、电影、音乐、数字、哲学等知识，通过动画表现形式，创作生动有趣、独特思路的内

涵作品。 

核心课程 

大一：1.脚本与分镜 2.动画基本原理Ⅱ（运动规律与动作设计） 3.影像基础 4.叙事学基础 5.

动画表现基础Ⅰ(平面与材料) 6.动画造型基础Ⅰ(插画与绘画) 7.动画表现基础Ⅱ(文字与图形) 

大二： 8.动画造型基础Ⅱ(立体与定格) 9.动画基本原理Ⅰ(表演与声音) 10.动画软件基础Ⅰ

(PS+An) 11.动画软件基础Ⅱ(AE+PR) 12.漫画基础 13.3D 基础(模型) 

大三：工作室自由选择（强化项目学习  每学期 2 门） 

大四：毕业创作、实习等 



 

创作类型  

 

 

 

A 

1～2 人： 二维动画 / 三维动画 / MG /定格动画 / 实验动画 

 

合作在前期公布后不得自行调整，组织混乱给予不及格处理。2 人应分前期/后期，中期

是共同合作，但分工明确。工作量太大可在指导老师允许下，从低年级学生招募。 

 

 

B 

1～2 人： 影像（微电影 / 视觉特效 VFX / 视频广告 / 实验影像） 

 

合作在前期公布后不得自行调整，组织混乱给予不及格处理。2 人应分前期/后期，中期

是共同合作，但分工明确。工作量太大可在指导老师允许下，从低年级学生招募。 

 

C 

独立完成：绘本 / 插画 / 漫画  

 

（手书/动态漫为本项目的展示效果） 

 

D 

 

独立完成：游戏美术 

 

（本类型属于游戏制作类美术设计。具体包括游戏中所有道具、角色、怪物、场景以及

游戏界面等内容的设计，也需要演示互动，复杂的编程与指导老师沟通允许后，可寻找

外部合作） 

 

E 

 

独立完成：游戏原画 

 

（本类型是游戏概念类原画设计，需要完成游戏企划与想法，然后是视觉包括风格、气

氛、主要角色和场景等） 

 

F 

 

独立完成：三维模型 
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质量要求表 

 

 

评分栏 

 

A 选题意义：目的、意义。B 设计安排：调研、工作量。C 逻辑构建：策划体系、

故事逻辑。D 专业实践：作品综合应用能力、作品技能技巧能力、专业创新创意水平。

E 学术规范：报告行文规范、资料提交。 

具体细节如下： 

绘本 

插画 

漫画 

美术：讲究绘画造型、风格统一性与艺术独特性、排版规范与视觉传达效果。有图

文产生的叙事逻辑、表情等表演的情感传达。题材：具有原创性和传播价值，有自

我/世界的认知，有艺术视角/独特方式地表达思想。技术：理解阅读年龄群情感反应

或学习效果、具备软件工程分层逻辑与软件技巧。1.叙事性作品以叙事作为评价指标：

故事完整，结构合理，节奏适当，情绪丰富。如故事情境合理新颖、角色性格鲜明、

画面构成新颖得当且能表达故事。2.非叙事性作品以作品风格与形式的创新性作为评

价指标：画面与文字的关系处理恰当，整体感强；风格鲜明，信息传达有效，气氛

渲染到位。 

游戏美术 

游戏原画 

美术：游戏界面、角色、道具、声音设计应基于故事/策划，符合整体风格，表现力

强。美术风格独特、整体气氛突出；色彩设计协调，层次控制得当，细节恰当。题

材：游戏世界观具有可玩性和传播价值，有自我/世界的认知，有艺术视角/独特方式

地表达游戏的趣味，理解玩家娱乐的心理机制。技术：具备初步使用 UE5 编程或与

软工专业学生合作的综合能力。 

二维 /三维

动画 

MG 动画 

定格 /实验

动画 

影像类（微

电影、实验

影像等） 

美术：镜头语言符合戏剧与影视艺术，角色表演与动作流畅，故事逻辑清晰，画面、

光影、声音等视觉美术的节奏鲜明、风格统一，符合电影美学。题材：关注文化、

社会生活等，有艺术视角或独特方式表达对自我或世界的认知，具有思想深度或视

觉原创性或传播价值。技术：1.叙事性作品以叙事作为评价指标：故事结构合理，角

色动作连贯自然、动作节奏适当，情绪饱满，角色性格鲜明，情感符合故事情境。

2.非叙事性作品以作品风格与形式的创新性作为评价指标：风格统一，形式新颖，视

觉节奏与声音有创新。光影色调协调，画面效果富，形式统一，能体现技术手段的

实验性。 

三维模型 美术：设计构思、策划创意、造型能力、模型面数、布线、工程逻辑、技术熟练程

度。题材：具有产业实用价值或文创意义。模型场景与角色设计应基于故事/策划，

风格新颖统一，设计有时代与创新性，逻辑清楚，色彩与造型丰富或细腻。技术：

了解市场上技术应用的参数要求，符合产业基本规范，包括不同软件的融合、专项

技术模块的深入研究、解决工程技术的有效方法、新技术测试。 



评分准则 

 

 

 

 

优秀 

（≥90） 

创作前期分析细致准确，故事理解深刻。中期的技术能把握准确，熟练。后期能逻

辑清晰、展示效果突出。学生有突出的综合分析与解决问题的能力。成果具有技术

创新/故事创意/社会应用/实验艺术的专业特点。学生在改善问题、沟通、答辩、创

作报告、资料整理等方面均优秀。该类学生认真负责、礼貌友善，在大学期间没有

出现原创、或上课态度问题。 

良好 

（80-89

分） 

创作前期分析细致，故事理解正确。中期的技术熟练。后期能逻辑清晰、展示效果

全面。学生具有一定的综合分析与解决问题的能力。成果有展示技术创新/故事创意/

社会应用/实验艺术的专业特点。学生在改善问题、沟通、答辩、创作报告、资料整

理等方面均较好。该等级艺术格调比较好，片头尾/风格细节也讲究，技术比较熟练。

作品思路/风格/故事的艺术创意不够明显、或局部不完美。 

及格 

（60-79

分） 

前中后期的创作资料完整，数量、格式等符合毕业规则的要求与规范。学生具有一

定的综合分析的能力。作品效果没有明显、大量的错误/不和谐/缺陷问题，学生在改

善问题、沟通、答辩、创作报告、资料整理等方面均合格。该等级艺术格调不够高，

片头尾/作品细节没有设计或效果有点缺陷，或技术上存在不够熟练/平庸，或设计思

路显得教条、古板、无趣。 

不及格 

（＜60） 

过程出现学术不规范的情况。前中后期的资料不全/数量不足/作品有明显或大量的错

误/不和谐/缺陷问题，学生在改善问题、沟通、答辩、创作报告、资料整理等方面有

明显问题。 
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优秀学生的学习方法 
 

 

 

 

 

 

 

 

注：作品可自由网络搜寻（B 站输入/微博：厦大嘉庚动画专业作品） 

 



 

 
采访毕业作品动画《夜莺与玫瑰》导演周魏杰 同学 

毕业后申请留学英国伦敦艺术学院研究生 现科学院 上海分院 游戏项目负责 

 

周魏杰：我入学时有很多不甘心，因为复读还是没有考上中央美院，有一些沮丧。我也很快发现

自己入学了好地方，这里重视创意、思维、现代，老师们有很好的知识背景，而且没有高高在上，

因为他们对待创作、传达精神、价值观中影响我。我课外投入更多专业相关的学习，终于在大二

开始有成效，不仅仅作品越来越好，而且与老师们的越来多交流也让自己有未来的打算。 

这次毕业创作我觉得前期的工作非常重要，它可以落实细节。我把风格与剧本进行匹配，并进行

效果图、人设、故事版的绘制。我刚刚感觉到成功的喜悦，再反复看作品，发现诸多不足。技术

运用不成熟，镜头的连惯性不足，以及配音不到位等，我希望能做出更好的作品。  

我得到老师协助整理作品集，大二也开始注重英语的学习，注意加强专业学习，大四收到英国伦

敦艺术大学、皇家艺术学院的入学通知书。我想不断学习，且发挥长处，是获胜的关键。 
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采访动画《温度》作者：游羽娇 

毕业后动画公司滋生设计师 

 

游羽娇：开展毕业设计，其实刚开始做毕设我也很迷茫，之后是会去找导师交流看看导师有没有

什么剧本，结合自己想出了我想做父爱的题材。前期的东西挺重要的，不要忽视它。我的毕业作

品还有很多需要改进的地方，比如配音、画面美感、画面风格配色等等，通过整个毕业设计下来。

我大一对动画挺迷茫，因为我是动画专业，但是我考入大学之后的必修课逐步接触动画，开始懂

动画原理，我的选修课我几乎都是选择动态类课程，然后我发现喜欢找节奏，我就在这个自己的

特点、或基础上发展自己专业。我从大二开始兼职，都是比较倾向音乐娱乐类的剪辑工作，也是

熟悉软件增进对节奏的把握。 我不是画画有天赋的人，画画功底弱，审美、配色都不好，现在

也没有变好。我会加油滴～最快乐的事情，是我觉得大学上的课都挺喜欢，每个老师的教学方式

不一样，可以学到很多知识。对于我自己而言，最喜欢的课是大三角色环境设计，我意识到我画

面差，我觉得这个意识很庆幸，让我醒悟并找到自己的特点。 



 

采访绘本《加加在家》作者：郑茜文 

现在绘本工作室创立、儿童绘本出版时合作项目人 

 

郑茜文：我在大二上绘本创作这个课程，在学习的过程的中，需要研究很多绘本，也就慢慢的喜

欢上了。从那时，决定毕业设计就做绘本。因为喜欢，所以对这个自己陌生又熟悉的领域很感兴

趣，想象着等完成，把自己的绘本拿在手里很幸福。 我这次绘画用了一些实验性的技法，过程

也是一直在不停的尝试，还是蛮有趣的。这本绘本的关键词就是陪伴，希望爸爸妈妈们，可以好

好陪伴孩子仅有这一次的童年。在开始画之前就有一个目标，想做一本大人和小孩都喜欢的绘本

（不晓得有没有达到，反正自己很喜欢这个作品）。我从大一到大四做老师的助手，感觉锻炼了

我许多，让我知道原来这些事情我是可以做到的。平时生活也越来越严谨，学会了善始善终。我

在大学期间遇到的困难就是学习三维，感觉这方面很薄弱，当时这个课程很艰辛，多亏老师的耐

心指导…最开心的事情是认识很好的三个室友，我感觉自己很幸运。另外，我最喜欢的课程是绘

本创作和 MG 动画，我感觉学习中找到自己喜欢的和擅长的事情。 

 

 



11 

 

 

采访插画《子不语》作者：白宇 

现在教师 

 

白宇：我的毕业设计来源《子不语》，怪力乱神作为极具民族特色的元素，经常被大家当做毕设

创作元素，最常见的就是《山海经》。我最开始想用手绘水彩表达《见不语》这组插画，画的写

实详尽，可老师看后却说缺乏特点创造性且一副画耗费时间过长，只能说是一副很好的水彩画但

没有自己的东西。我被点醒了，确实如此，毕设不是写生和炫技，最重要的是个人特色与思想表

达，之后调整绘画风格和方式，选择自己擅长和喜欢的，最后得到的效果非常满意。我希望通过

插画直观富有冲击力的表现方式，让更多年轻人接触认识到《子不语》。前期铅笔起稿，与导师

沟通后进行反复修改，确定后用针管笔勾勒完成黑白线稿。中期电脑扫描黑白线稿，PS 统一调

色处理，并结合 SAI 进行分层上色，并正片叠底一些服饰元素。后期书籍排版，视频制作。大学

四年期间，我最喜欢的运动是篮球，参加了艺设女篮，学会了团结与拼搏。除了运动，我还担任

校学工部宣传工作，学习如何高效沟通，按时按量完成布置的工作任务等经验。  

 

 



 

采访动画《心之所向》作者娟娟+冰莹+旻爽 

现在游戏公司动画设计师 

 

娟娟：我觉得毕业设计相当于综合的大课程，涵盖做动画短片的流程，是做自己内容的机会，提

升自己的能力，是很美好的事。我最快乐的事情就是创作动画，做完动画总有一种成就感，总觉

得自己有更多的能力可以激发。动画遇到最多的困难就是动作，虽然我知道挤压拉伸、十二条动

画原理，但是做出来就是有问题。哎~很伤脑筋。我也有初学者容易犯的错误，像技术设计中，

场景太大之类的问题，是指导老师指导改正。前期我尽量完善想法，各个方面尽量做仔细，中期

后期比较省力。中期和后期这个阶段就是需要团队的耐力合作，实现前期的想法。  

陈冰莹：毕业作品是我与同学合作，我们想法和爱好都有相似之处，三人分工，各司其职，按照

计划和动画流程进行实施，遇困难一起讨论。我们的技术上还略显不成熟，镜头细节上可能没能

很好把故事传达清楚，动作还有存在问题。如果说在大学期间遇到最困难的事情， 是学三维软

件。我享受从创作剧本、画分镜、关键帧、中间帧....再到动画呈现出来的感觉，一步一个脚印，

得到成长。  

吴旻爽：合作中，我负责角色设计遇到了不少困难。原创性的角色对于初学者来说不是简单的事，

我想要画出好的角色，就是多画多观察。画的越多，手感就越好，灵感也就越多。在三维创作过

程中，我们用 MAYA 完成，不时碰到软件 bug 或者技术问题，大家一起努力解决掉。我最喜欢

的部分想听老师的指点和评价，我想让作品的完成度更高，让作品更完善。 
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采访插画《妖宫画像》作者：张港强 

现在插画工作室创立者 

 

张港强：经过大学四年，我在技法上与初入校园时候相比有了很大的提升。我更加完整的还原自

己想象的画面，在内容上也选择的是自己比较喜欢的题材，创作起来则会更加的投入。总的来说，

虽然在过程中有困难，但是在结束之后也觉得收获不少。我从大一开始就对图像方面感兴趣，自

己在课程之外经常练习绘画技巧。也尝试过各种不同的材料感受他们对画面的影响。课程的选择

上也会选择一些自己感兴趣，可以扩展思维的课程，让自己有更多的知识储备，可以让画面中更

有内容。大学四年最大的困得大概就是无时无刻在与自己做着斗争，所以常常有度日如年的感受。

经常说熬一熬就过去了，然而真结束的时候却觉得四年似乎也没有多久，不开心的事也慢慢没有

了分量，关于大学生活就变成了一段可以珍惜的回忆。 

 



 

采访动画《粥》导演：曾思超 

现在动画公司动画设计师 

 

曾思超：毕业设计是反映自己对专业的了解与热爱。我因为热爱这个专业，愿意费尽心思去构思、

去研究、去制作。这份热爱收获的结果，是热泪盈眶。我的毕设作为从学生迈向社会的试题，唯

有认真和全力对待，才能拿到令自己满意的成绩。动画毕设作品是繁重的任务，能找到志同道合

的队友合作非常重要。前期的构思与设计，中后期的制作，有同伴讨论、帮助想法会更完善。我

作为这次毕设的导演，主动地提出想法，分配任务，尽力完成，完成导演的责任。队友柔敏是优

秀且认真的人，她协助确定美术风格，监督进度，没有她，我这次是无法完成作品。我和大多数

人一样没有目标，缺乏自制力，还有拖延症。大学四年里我迷茫许久，我喜欢画画，但是懒惰，

被分配了任务才会逼迫自己完成。宽松的学习环境，让我迷失方向，作为综合性大学，专业课程

的学分过少，我在半学期的制作周期很难完成好的作业，我产生抵触情绪，抱怨不合理性，忽视

充裕的课余时间，自主学习的计划，浪费时间。到了三年级，我几次动画课程的学习，才意识到

学识匮乏，用功太少，缺乏计划。我后悔和惋惜中珍惜所剩无几的大学时光，这次我尽心地投入

到毕设创作中，是不想有个残缺的句号。  
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采访动画《儿事》动画师：李鸣宇 

现在广告媒体公司设计师 

 

李鸣宇：我获得这个成绩跟大家的帮助是分不开的，我的成绩高一点的原因可能是，自己画画多

一点，画面主要的呈现可能都是我来负责的，但我们都很努力，共同把作品做好。这次我觉得我

们的作品是从情怀出发，我应该将 90 年代福州的动画表现出来。最后的效果比较完整，比较满

意。  

我喜欢绘画，兴趣有养宠物和运动。我从大一心智上开始幼稚不懂事，变得越来越成熟了。我喜

欢的课程是二维动画创作，但我也是慢慢确定专注于动画的创作。我遇到的困难是在作品时间计

划、分工的问题。最快乐的时光，是在我与团队一起做作品，最后作品完成。 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

动画教师介绍 
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魏冬逸 

景德镇陶瓷学院 本科毕业 

日本大阪艺术大学 研究生毕业 

研究 数码绘画、定格动画、视听语言 

课程 《定格动画研究》等 

 

刘佳宜 

吉林艺术学院 本科毕业 

吉林艺术学院 研究生毕业  

美国加州艺术学院访问学者 

研究 动画艺术创作、动画短片 

课程《动画前期创作》等 

 

张帆 

中国美院动画学院 本科毕业 

厦门大学艺术学院 研究生毕业 

研究 三维动画、角色与环境设计、手办 

课程 《三维动画》等 

 

陈鹓贤 

华南理工大学 本科毕业 

英国肯特艺术大学 本科毕业 

英国肯特艺术大学 研究生毕业 

研究 影像拍摄、插画与绘本、MG 动画 

课程 《影像基础》等 

 

赵静 

中国美院动画学院 本科毕业 

厦门大学艺术学院 研究生毕业 

研究 实验动画分析、绘本、动画运动原理 

课程 《运动与意义》等 



 

 

 

 

 

 

郑兴 

厦门大学艺术学院 本科毕业 

日本大阪教育大学 研究生毕业 

研究 动画导演、角色 IP 化、视觉心理学 

课程 《角色表演与声音》等 

 

庄月萍 

中国美院动画学院 本科毕业 

厦门大学艺术学院 研究生毕业 

研究 二维动画、动漫概论、动画前期 

课程 《二维动画》等 

 

林颖兵 

日本天理大学 本科毕业 

日本大阪教育大学 研究生毕业 

研究 游戏美术、抽象绘画、角色设计 

课程 《游戏美术》等 

 

宫达 

安徽师范大学 本科毕业 

韩国韩瑞大学 研究生毕业 

研究 后期剪辑、影像特效、商业漫画 

课程 《影像特效》等 

 

刘泽慧 

中国美术学院 本科毕业 

美国旧金山艺术大学 研究生毕业 

研究 三维模型，手办，三维动画等 

课程《人工智能与动漫创意专题》等 
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劳余桂 

广西艺术学院 本科毕业 

广西艺术学院 研究生毕业 

研究 游戏美术，游戏风格化等 

课程《Aigc 与数字动画应用》等 



动画专业人才培养方案-课程体系 

 

课程设置与学分分配表 

类别 课程名称 

课程学分数 课程学时数 

建议

修读

学期

（周

学

时） 

合 

计 

理 

论 

实 

践 

合 

计 

理 

论 

实 

践 
一上 

技 

能 

教 

育 

模 

块 

技 

能 

必 

修 

课 

技能必修课 20 10 10 
448+3

周 
162 

286+3

周 
5 

大学英语(艺术类)Ⅰ 3 2 1 64 32 32 2+2 

大学英语(艺术类)Ⅱ 3 2 1 64 32 32   

大学英语(艺术类)Ⅲ 3 2 1 64 32 32   

大学英语(艺术类)Ⅳ 3 2 1 64 32 32   

计算机基础 1 1   32 18 14   

军事训练 1   1 3 周   3 周 3 周 

体育Ⅰ 1   1 32   32 2 

体育Ⅱ 1   1 32   32   

体育Ⅲ 1   1 32   32   

体育Ⅳ 1   1 32   32   

创新与创业基础 2 1 1 32 16 16   

技 

能 

选 

修 

课 

技能选修课 8 4 4 192 64 128 2 

1.技能选修课分设语言技能类、计算机技能类和职业技能类，其中职业技能类中

的《生涯规划-探索与管理》须修读合格，其余类别无最低修读学分要求。 

2.鼓励学生积极参加各类创新创业实践活动。学生参加学校认可的学科竞赛、学

术科研、社会实践、创业实践以及其他创新创业实践活动，可依学校规定申请认

定学分。 

生涯规划-探索与管理 2 1 1 32 16 16 1+1 

通 

识 

教 

育 

模 

块 

通 

识 

必 

修 

课 

通识必修课 21 17 4 400 296 104 8 

《形势与政策》每学期开设至少 8 学时，在综合考核合格的基础上，统一至毕业

前最后一学期给定 2 学分。 

军事理论 2 2   32 32     

大学语文 2 2   32 32   2 

思想道德与法治 3 2 1 48 32 16 2+1 
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中国近现代史纲要 3 2 1 48 32 16 2+1 

马克思主义基本原理 3 3   48 40 8   

毛泽东思想和中国特色社会

主义理论体系概论 
2 2   32 32     

习近平新时代中国特色社会

主义思想概论 
2 2   32 32     

思想政治理论课实践 2   2 64   64   

形势与政策 2 2   64 64     

通 

识 

选 

修 

课 

通识选修课 12 8 4 256 128 128   

通识选修课课程详见每学期开课计划。修读要求： 

1.“人文艺术类”中包含“人文类”和“艺术类”两个课程组，其中“艺术类”

课程组至少修读 2 学分。 

2.“社会科学类”中包含《大学生心理健康教育》《劳动教育》《国家安全教育》

和“四史”课程组、“社会科学类”课程组；其中《大学生心理健康教育》《劳

动教育》《国家安全教育》和“四史”课程组中的《党史、新中国史、改革开放

史、社会主义发展史专题》须修读合格。 

3.“自然科学类”至少修读 2 学分。 

大学生心理健康教育 1 1   16 16     

劳动教育 1   1 32 8 24   

国家安全教育 1 1   16 16     

党史、新中国史、改革开放史、

社会主义发展史专题 
1 1   16 16     

 

专 

业 

必 

修 

课 

专业必修课 31 16 15 800 300 500 7 

学科基础课 8 5 3 212 92 120   

脚本与分镜 2 1 1 60 20 40   

动画基本原理Ⅱ（运动规律与动作

设计） 
2 1 1 60 20 40   

影像基础 2 1 1 60 20 40   

叙事学基础 2 2   32 32     

专业基础课 23 11 12 588 208 380 7 

动画表现基础Ⅰ(平面与材料) 2 1 1 60 20 40 # 

动画造型基础Ⅰ(插画与绘画) 2 1 1 60 20 40 # 

动画表现基础Ⅱ(文字与图形) 3 1 2 72 20 52 # 

动画造型基础Ⅱ(立体与定格) 2 1 1 60 20 40   

动画基本原理Ⅰ(表演与声音) 2 1 1 60 20 40   

动画软件基础Ⅰ(PS+An) 3 1 2 72 20 52   

动画软件基础Ⅱ(AE+PR) 3 1 2 72 20 52   



漫画基础 2 1 1 60 20 40   

3D 基础(模型) 4 3 1 72 48 24   

专 

业 

选 

修 

课 

专业选修课 46 32 14 740 411 330   

修读要求：专业强化类选修是三、四年级主干课程，要求修读至少 20 学分；技能延伸

类主要由本专业开设，建议修读 18 学分；兴趣拓展类主要为非本专业领域课程，也认

可本专业学生修读其他专业的必修、选修课学分，实际以每学期开课计划为准，实际

以每学期开课计划为准，建议修读 8 学分。 

专业强化类 

漫画创作 4 3 1 64 40 24   

插画创作 4 3 1 64 40 24   

CG 绘画专题 4 3 1 64 40 24   

二维动画专题 Ⅰ 4 3 1 64 40 24   

三维动画专题 Ⅰ 4 3 1 64 40 24   

Motion Graphic 创作 4 3 1 64 40 24   

影像创作 4 3 1 64 40 24   

后期特效技术 4 3 1 64 40 24   

绘本创作 4 3 1 64 40 24   

游戏原画创作 4 3 1 64 40 24   

CG 角色制作 4 3 1 64 40 24   

动漫与少儿教育专题 4 3 1 64 40 24   

三维模型贴图制作 4 3 1 64 40 24   

实验动画专题 4 3 1 64 40 24   

动漫双创专题 4 3 1 64 48 16   

视频剪辑与合成技术 4 3 1 64 40 24   

游戏美术设计 4 3 1 64 40 24   

动画概念设计(角色与场景) 4 3 1 64 40 24   

定格动画专题 4 3 1 64 40 24   

人工智能与动漫创意专题 4 3 1 64 40 24   

技能延伸类 

动漫概论 2 2   32 32     

电影欣赏与分析 2 2   32 32     

动画作品欣赏与分析 2 2   32 32     

戏剧理论 2 2   32 32     

中国文化动漫 IP 孵化专题 2 2 1 32 8 24   

动漫木艺 2 1 1 32 8 24   

动漫人体解剖学 2 1 1 32 8 24   

关键帧与动态分镜技术 2 1 1 32 8 24   



23 

 

CLIP STUDIO PAINT 2 1 1 32 8 24   

Flipbook Art 2 1 1 32 8 24   

动漫陶艺 2 1 1 32 8 24   

动漫布艺 2 1 1 32 8 24   

影视艺术理论（考研专题） 2 2   32 32     

短视频制作与 IP 特训 2 1 1 32 8 24   

动漫空间透视学 2 1 1 32 8 24   

角色手办制作 2 1 1 32 8 24   

角色表演与动作特训 2 1 1 32 8 24   

非遗数字化创作 2 1 1 32 8 24   

动漫编剧心理学 2 2   32 32     

动画留学作品集编辑（留学专题） 2 1 1 32 8 24   

地方动漫文创 2 1 1 32 8 24   

游戏角色高级模型 2 1 1 32 8 24   

动画衍生产品专题 2 1 1 32 8 24   

二维动画专题Ⅱ 2 1 1 32 8 24   

三维动画研究Ⅱ 2 1 1 32 8 24   

Blender 2 1 1 32 8 24   

Aigc 与数字动画应用 2 1 1 32 8 24   

兴趣拓展类 

品牌角色设计 2 1 1 32 16 16   

文创产品设计案例分析 2 2   32 28 4   

国画基础 2 1 1 32 12 20   

油画基础 3 1 2 64 16 48   

水彩基础 2 1 1 32 8 24   

实验绘画 2 1 1 32 16 16   

实验影像创作 2 1 1 32 16 16   

仿生设计思维与应用 2 1 1 32 12 20   

艺术设计专业写作 2 2   32 32     

游戏艺术与案例分析 2 2   32 32     

中国民间传统手工艺 2 2   32 24 8   

摄影基础 2 2   32 24 8   

中国工艺美术史 2 2   32 32     

世界美术史 2 2   32 32     

世界现代艺术史 2 2   32 32     

扎染创意设计 2 1 1 32 16 16   

浮雕基础 2 1 1 32 8 24   



雕塑综合媒材创作 2 1 1 32 8 24   

纤维艺术入门 2 1 1 32 12 20   

实 

习 

与 

实 

践 

实习与实践 17   17 34 周 0 34 周   

教学实践Ⅰ:文化与造型认知 1   1 2 周   2 周   

教学实践Ⅱ:行业与前沿考察 1   1 2 周   2 周   

教学实践Ⅲ:创新与综合实践 1   1 2 周   2 周   

毕业实习(动画) 6   6 12 周   12 周   

毕业设计(动画) 8   8 16 周   16 周   

 

动画专业人才培养方案-培养规格矩阵图 

课程名称 

培养规格 

素质要求 能力要求 知识要求 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 3.1 3.2 3.3 3.4 

大学英语(艺术类)Ⅰ     √       √   √       

大学英语(艺术类)Ⅱ     √       √       √   

大学英语(艺术类)Ⅲ     √       √         √ 

大学英语(艺术类)Ⅳ     √       √         √ 

计算机基础     √ √           √     

军事训练   √         √         √ 

体育Ⅰ √         √         √   

体育Ⅱ   √         √       √   

体育Ⅲ   √         √       √   

体育Ⅳ   √           √     √   

创新与创业基础   √       √         √   

生涯规划-探索与管理 √       √       √       

军事理论 √     √               √ 

大学语文 √         √         √   

思想道德与法治 √             √       √ 

中国近现代史纲要   √         √   √       

马克思主义基本原理     √     √           √ 

毛泽东思想和中国特色社

会主义理论体系概论 
√           √   √       

习近平新时代中国特色社

会主义思想概论 
√           √   √       

思想政治理论课实践 √         √     √       

形势与政策 √           √     √     

大学生心理健康教育 √           √         √ 
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劳动教育   √     √           √   

国家安全教育 √           √         √ 

党史、新中国史、改革开

放史、社会主义发展史专

题 

  √       √     √       

脚本与分镜 √           √       √   

动画基本原理Ⅱ（运动规

律与动作设计） 
  √     √         √     

影像基础     √         √       √ 

叙事学基础 √         √           √ 

动画表现基础Ⅰ(平面与材

料) 
  √     √           √   

动画造型基础Ⅰ(插画与绘

画) 
  √   √         √       

动画表现基础Ⅱ(文字与图

形) 
  √     √         √     

动画造型基础Ⅱ(立体与定

格) 
  √   √               √ 

动画基本原理Ⅰ(表演与声

音) 
  √         √   √       

动画软件基础Ⅰ(PS+An)     √   √           √   

动画软件基础Ⅱ(AE+PR)     √     √           √ 

漫画基础     √   √       √       

3D 基础(模型)     √   √         √     

漫画创作     √ √         √       

插画创作       √     √   √       

CG 绘画专题     √ √             √   

二维动画专题 Ⅰ     √   √         √     

三维动画专题 Ⅰ     √   √         √     

Motion Graphic 创作     √     √       √     

影像创作     √         √       √ 

后期特效技术     √   √       √       

绘本创作     √ √         √       

游戏原画创作     √ √           √     

CG 角色制作     √   √       √       

动漫与少儿教育专题   √         √   √       

三维模型贴图制作     √   √         √     

实验动画专题     √     √           √ 



动漫双创专题   √           √     √   

中国文化动漫 IP 孵化专题 √           √       √   

视频剪辑与合成技术     √   √       √       

游戏美术设计     √ √         √       

动画概念设计(角色与场

景) 
    √ √             √   

定格动画专题   √     √             √ 

人工智能与动漫创意专题   √       √     √       

动漫概论 √           √       √   

电影欣赏与分析 √           √         √ 

动画作品欣赏与分析     √       √         √ 

戏剧理论     √       √         √ 

动漫木艺   √         √   √       

动漫人体解剖学 √           √   √       

关键帧与动态分镜技术     √ √               √ 

CLIP STUDIO PAINT     √   √         √     

Flipbook Art   √     √           √   

动漫陶艺   √       √             

动漫布艺 √         √         √   

影视艺术理论（考研专题） √           √         √ 

短视频制作与 IP 特训     √     √     √       

动漫空间透视学   √   √             √   

角色手办制作   √   √             √   

角色表演与动作特训   √           √ √       

非遗数字化创作   √       √         √   

动漫编剧心理学 √     √               √ 

动画留学作品集编辑（留

学专题） 
  √         √       √   

地方动漫文创   √         √   √       

游戏角色高级模型 √       √         √     

动画衍生产品专题   √       √         √   

二维动画专题Ⅱ   √     √         √     

三维动画研究Ⅱ     √   √             √ 

Aigc 与数字动画应用     √   √           √   

品牌角色设计     √     √         √   

文创产品设计案例分析     √     √     √       

国画基础   √     √       √       
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油画基础   √   √         √       

水彩基础   √     √       √       

实验绘画   √   √         √       

实验影像创作     √   √           √   

仿生设计思维与应用     √ √           √     

艺术设计专业写作   √         √   √       

游戏艺术与案例分析   √         √   √       

中国民间传统手工艺   √         √   √       

摄影基础     √   √       √       

中国工艺美术史   √         √       √   

世界美术史 √           √       √   

世界现代艺术史 √           √         √ 

扎染创意设计   √   √               √ 

浮雕基础   √   √               √ 

雕塑综合媒材创作   √       √           √ 

纤维艺术入门   √       √         √   

教学实践Ⅰ:文化与造型认

知 
√     √         √       

教学实践Ⅱ:行业与前沿考

察 
  √   √             √   

教学实践Ⅲ:创新与综合实

践 
  √       √       √     

毕业实习(动画)   √         √       √   

毕业设计(动画)   √       √           √ 
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