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动漫与游戏设计专业人才培养方案

一、专业名称（专业代码） 
动漫与游戏设计（750109）

二、入学要求
初中毕业或具有同等学力

三、基本学制 
三 年

四、培养目标
本专业坚持立德树人，面向文化创意行业企事业单位，培养从事动漫设计 制作、游戏设计制作、游戏后期编辑合成等工作， 德智体美全面发展的高素质 劳动者和技能型人才。
五、职业范围

	序号
	对应职业（岗位）
	职业资格证书举例
	专业（技能）方向

	1
	原画绘制
	动画绘制员
多媒体作品制作员
网络课件设计师（四级）
计算机操作员
	
动画设计制作

	2
	动画制作
	
	

	3
	影视动画编辑与合成
	
	

	4
	平面插图绘制
	
	

游戏设计制作

	5
	游戏角色制作
	
	

	6
	游戏场景制作
	
	

	7
	游戏后期编辑
	
	

	8
	音效合成
	
	

	9
	影片输出
	
	

















说明： 可根据区域实际情况和专业（技能）方向取得 1 或 2 个证书。
6、 人才规格

本专业毕业生应具有以下职业素养、专业知识和技能：
（一）职业素养
1. 具有良好的职业道德，能自觉遵守行业法规、规范和企业规章制度。
2. 热爱生活和自然，热爱动漫游戏专业，树立与社会需求相适应的职业理想。
3. 具有刻苦钻研、与时俱进、团结协作的精神和继续学习的能力。
4. 养成善于观察、勤于思考、乐于探索、勇于创新的习惯和品质。
5. 掌握必需的现代信息技术， 具有较好的人文素养， 具备一定的就业和创 业能力。
6. 树立正确的文艺观和审美观，自觉坚持为人民服务，为社会主义服务。
（二）专业知识和技能
1. 掌握绘画艺术基础理论知识。
2. 掌握色彩理论知识和色彩搭配技法。
3. 掌握基本的人体解剖知识和运动规律。
4. 掌握基本的构图原理，具有初步的构图创作能力。
5. 掌握动画、游戏、影视艺术基础理论知识。
6. 了解我国及世界动漫游戏行业动态。
7. 具备收集、选取艺术创作素材的能力。
8. 具有初步的艺术审美和美术鉴赏能力。
9. 具备 1—2 个工种的初、中级职业资格证书要求具备的职业能力。
专业（技能）方向——动漫与设计制作
1. 掌握动漫设计及制作的基本技能， 具有初步的动画创作和实际岗位工作 能力。
2. 了解影视动画创作的发展概况和基础理论。
3. 了解有关动画、影视的政策法规。 
专业（技能）方向——游戏设计制作
1.掌握游戏设计及制作的基本技能，具有初步的游戏创作和实际岗位工作能力。
2. 了解游戏创作的发展概况与基础理论。
3. 了解国家有关游戏、动画的政策法规。
 专业（技能）方向— 游戏后期编辑合成
1. 掌握游戏特效制作的基本技能，具有初步的游戏特效创作和实际岗位工作能力。
2. 了解游戏特效创作的发展概况与基础理论。
3. 了解有关游戏、动画的政策法规。
七、主要接续专业
高职： 动漫设计与制作、多媒体设计与制作、电脑艺术设计、影视广告、影 视动画、影视多媒体技术、数字媒体技术

本科： 数字媒体艺术、动画设计、漫画专业
[image: ]八、课程结构

专业技能课


	顶岗实习



	综合实训



	专专业︵技能︶方向课游戏后期编辑合成方向
1. 游戏特效合成
2. 游戏后期编辑
3. 音效合成
4. 影片输出


游戏设计制作方向
1. 平面插图绘制
2. 游戏角色制作
3. 游戏场景制
4. 广告动画制作
专业选修课
1. 艺术欣赏
2. 综合绘画
3. 电脑图形软 件
4. 多媒体创意
5. 人体结构素 描
6. 国画线描
7. 服装画创意 效果图
8. 其他




	 
动漫设计制作方向

	1. 原画绘制
2. 动画制作
3. 影视动画编辑与合成


	专专业核心课




[image: ]
	美术基础
	构成基础
	平面设计基础
	动画概论
	动画基本运动规律
	视听语言
	MAYA


[image: ]
	





	职业生涯规划
	职业道德与法律
	经济政治与社会
	哲学与人生
	语文
	数学
	英语
	计算机应用基础
	体育与健康
	公共艺术
	历史


	
共  公共基础课
公



公共选修课
1. 心理健康
2. 地理
3. 其他







九、课程设置及要求
本专业课程设置分为公共基础课和专业技能课。
公共基础课包括德育课、文化课、体育与健康、公共艺术、历史，以及其 [image: ]他自然科学和人文科学类基础课。
专业技能课包括专业核心课、专业（技能）方向课和专业选修课。实习实 训是专业技能课教学的重要内容，含校内外实训、顶岗实习等多种形式。

（一）公共基础课

	序号
	课程名称
	主要教学内容和要求
	参考学时

	1
	职业生涯规划
	依据《中等职业学校职业生涯规划教学大纲》开设， 并与专业实际和行业发展密切结合
	32

	2
	职业道德与法律
	依据《中等职业学校职业道德与法律教学大纲》开设， 并与专业实际和行业发展密切结合
	32

	3
	经济政治与社会
	依据《中等职业学校经济政治与社会教学大纲》开设， 并与专业实际和行业发展密切结合
	32

	4
	哲学与人生
	依据《中等职业学校哲学与人生教学大纲》开设， 并 与专业实际和行业发展密切结合
	32

	5
	语文
	依据《中等职业学校语文教学大纲》开设， 并注重在 职业模块的教学内容中体现专业特色
	204

	6
	数学
	依据《中等职业学校数学教学大纲》开设， 并注重在 职业模块的教学内容中体现专业特色
	170

	7
	英语
	依据《中等职业学校英语教学大纲》开设， 并注重在 职业模块的教学内容中体现专业特色
	187

	8
	计算机应用基础
	依据《中等职业学校计算机应用基础教学大纲》开设， 并注重在职业模块的教学内容中体现专业特色
	136

	9
	体育与健康
	依据《中等职业学校体育与健康教学指导纲要》开设， 并与专业实际和行业发展密切结合
	170

	10
	公共艺术
	依据《中等职业学校公共艺术教学大纲》开设， 并与 专业实际和行业发展密切结合
	36

	11
	历史
	依据《中等职业学校历史教学大纲》开设， 并与专业 实际和行业发展密切结合
	36














（二）专业技能课
1. 专业核心课
	序号
	课程名称
	主要教学内容和要求
	参考学时

	1
	美术基础
	掌握素描、色彩静物和风景、绘画透视基础、艺用解剖、 速写等美术基础知识，具备良好的造型和色彩表现能力
	216

	2
	构成基础
	掌握平面构成、色彩构成、立体构成的基础知识， 初步 掌握形式美的基本规律、法则和原理
	108

	
3
	
平面设计基础
	掌握平面设计的版式、字体、图形、色彩等基础知识， 初步具备报纸、杂志、招贴海报、视觉形象（Ⅵ）等方面 的设计能力
	
36
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	序号
	课程名称
	主要教学内容和要求
	参考学时

	

4
	
动画概论
	了解动画的起源与发展、动画的分类、动画制作的工艺 流程；掌握动画制作的时间、空间、帧数、速度的概念及 相互关系，了解动画制作的基本原理，为专业学习奠定理 论基础
	

36

	

6
	

视听语言
	了解视听语言的基础理论和动画视听语言的主要特点 及创作技巧、手段与表现方法，并与动漫设计、游戏设 计、游戏后期编辑合成专业方向的实际和行业发展密切 结合，初步掌握基础性声音、画面的语言、语法应用与 剪辑方法
	

36

	

7
	

插画
	掌握二维绘画软件运用方法，具备运用数位板技术进 行插图、漫画绘制的能力， 能熟练运用画笔、滤镜、特效、 蒙版、色调等技能，初步具备电脑绘画与创意能力，具 有一般难度插画作品的创作能力，初步达到行业插画技 术要求
	

36
















 









2.专业（技能）方向课
（1）动漫设计制作
	序号
	课程名称
	主要教学内容和要求
	参考学时

	
1
	
MAYA
	了解MAYA软件的应用，包括MAYA建模，材质绘制方法，蒙皮方法，灯光设置，预演动画，动画调试，粒子特效，物理特效等
	
108

	

2
	
动画概论
	了解动画的起源与发展、动画的分类、动画制作的工艺 流程；掌握动画制作的时间、空间、帧数、速度的概念及 相互关系，了解动画制作的基本原理，为专业学习奠定理 论基础
	

240

	

5
	
动画运动规律
	了解运动力学原理及动画中常见的各种自然现象的运动 规律， 了解动画中特殊运动技巧等方面的知识， 掌握常见 人物、动物和各种自然现象的运动规律，并能进行简单的 动画动作设计
	

216







70

                    
3. 专业选修课
（1）艺术欣赏。
（2）综合绘画。
（3）电脑图形软件。[image: ]
（4）多媒体创意。
（5）日语基础。
（6）国画线描。
（7）市场参观考察
（8）写生
4. 综合实训
综合实训是在学完本专业所有专业技能方向课的基础上，以提升学生综合 职业能力为教学目标，通过与企业合作开发综合实训项目，强调实训的任务性、 结果性，以获得合乎企业要求的产品或符合职业要求的规范操作为目的，实训过程中尽量创设企业环境，按企业标准管理和考核学生。
5. 顶岗实习
顶岗实习指学生到动漫游戏相关企事业单位对应岗位跟班实习，是学生就业前重要的实践性教学环节，由学校和实习单位共同组织实施。通过实习，使学生了解动漫游戏行业一线生产、服务情况和人文环境，能运用所学知识 和专业技能完成岗位工作任务，初步具备动漫游戏设计制作和经营管理能力。 要注重培养学生解决实际问题和自学的能力，提高综合职业素质，增强就业能力。
十、教学时间安排
（一）基本要求
每学年为52周，其中教学时间40周（含复习考试），累计假期12周。1周一般为28学时。顶岗实习一般按每周30小时（1小时折1学时）安排。3年总学时数为3000~3300学时。
实行学分制的学校，一般16~18学时为1个学分，3年制总学分不得少于170。军训、社会实践、毕业教育等活动，以1周为1学分，共5学分。
公共基础课程学时一般占总学时的1/3，累计总学时约为1学年。专业技能课程学时一般占总学时的2/3，其中综合实训。顶岗实习累计总学分时原则上为1学年。在确保学生实习总量的前提下，可根据实际需要，集中或分阶段安排实习时间，行业企业认知实习应安排在第一学年。
课程设置中应设立选修课程，其教学时数占总学时的比例应不少于10

[image: ]（二）教学安排建议
	课程类别
	课程名称
	学分
	学时
	学期

	
	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	

公共基础课
	职业生涯规划
	2
	32
	√
	
	
	
	
	

	
	职业道德与法律
	2
	32
	
	√
	
	
	
	

	
	经济政治与社会
	2
	32
	
	
	√
	
	
	

	
	哲学与人生
	2
	32
	
	
	
	√
	
	

	
	语文
	12
	204
	√
	√
	√
	√
	√
	

	
	数学
	10
	170
	√
	√
	√
	√
	√
	

	

公共基础课
	英语
	11
	187
	√
	√
	√
	√
	√
	

	
	计算机应用基础
	8
	136
	√
	√
	√
	√
	
	

	
	体育与健康
	10
	170
	√
	√
	√
	√
	√
	

	
	公共艺术
	2
	36
	
	
	
	
	√
	

	
	历史
	2
	36
	√
	√
	
	
	
	

	
	公共基础课小计
	63
	1 067
	
	
	
	
	
	

	专业技能课
	
专业核心课
	美术基础
	12
	216
	√
	√
	√
	√
	
	

	
	
	构成基础
	6
	108
	√
	
	
	
	
	

	
	
	平面设计基础
	2
	36
	√
	
	
	
	
	

	
	
	透视与结构
	4
	72
	
	√
	
	
	
	

	
	
	动画概论
	2
	36
	√
	
	
	
	
	

	
	
	动画基本运动规律
	12
	216
	
	
	√
	√
	
	

	
	
	视听语言
	2
	36
	
	√
	
	
	
	

	
	
	小计
	40
	720
	
	
	
	
	
	

	
	专业︵技能︶方向课
	
动画
设计
	角色设计
	2
	36
	
	
	
	√
	
	

	
	
	
	分镜头绘制
	2
	36
	
	
	√
	
	
	

	
	
	
	动画赏析
	2
	36
	
	
	√
	
	
	

	
	
	
	MAYA
	6
	108
	
	
	
	√
	√
	

	
	
	
	小计
	12
	216
	
	
	
	
	
	




7

[image: ]续表
	课程类别
	课程名称
	学分
	学时
	学期

	
	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	专业技能课
	专业︵技能︶方向课
	
	就业指导
	1
	16
	
	
	
	
	√
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	综合实训
	15
	255
	
	
	
	
	
	√

	
	顶岗实习
	15
	255
	
	
	
	
	
	√

	
	专业技能课小计
	112
	1 904
	
	
	
	
	
	

	合计
	175
	2 975
	
	
	
	
	
	




















说明：
（1）“√ ”表示建议相应课程开设的学期。
（2） 本表不含军训、社会实践、入学教育、毕业教育及选修课教学安排， 学校可根据实际情 况灵活设置。
十一、教学实施
（一）教学要求
1. 公共基础课
公共基础课立足于提高学生文化素养，既为学生的专业学习服务，又为学 生的继续学习和终身发展打好基础。要从学生实际出发， 结合专业特点， 努力 进行教学改革， 从以教师为中心转变为以学生为主体， 通过自主学习、合作学习、 探究学习和分层教学等方法， 努力调动学生的学习积极性， 提高公共基础课教 学的有效性，促进学生综合素质的提高和职业能力的形成。
2. 专业技能课
专业技能课推行工学结合， 努力实现教学内容与职业标准、教学过程与生 产过程的对接。要在加强专业基础教学的同时， 强化对职业岗位技能的训练， 根据动漫游戏专业的特点， 加强教师的专业示范和个别指导， 通过理论实践一 体化的教学模式， 促进学生专业知识和技能的同步增长， 确保专业教学既满足 职业岗位的需求，又为学生未来的职业发展打下坚实基础。
（二）教学管理
努力加强专业教学的科学化、规范化、制度化管理。建立教材使用的学校[image: ]审批制度，确保教材使用的合理性和规范化；根据动漫游戏专业的特点，建立加强教学过程管理的有效机制，确保课堂技能训练的合理密度和强度，努力提高课堂教学的质量；从加强质量管理的要求出发，研究专业教学评价的改进方法，努力增强评价的客观性，促进教学质量的全面提高。
十二、教学评价
应根据本专业培养目标和人才规格要求，建立科学合理的教学评价标准，制 定适应动漫游戏专业特点的评价办法，实行评价主体、评价方式、评价过程的多 元化：专业技能课的教学评价实行校内校外评价相结合，职业技能鉴定与学业考 核相结合；公共基础课实行教师评价、学生互评与自我评价相结合，过程性评价 与结果性评价相结合。不仅要关注学生对知识的理解和技能的掌握，更要关注学 生运用知识以及在实践中解决实际问题的能力水平，重视学生职业素质的形成。
学生所修课程均应考核，考核分为考试和考查。公共基础课、专业技能课一般为考试课程；专业选修课为考试或考查课程。文化课、专业知识课应推行教 考分离， 统一命题和阅卷；专业技能课可实行统一考试，集体评分。英语、计算 机应用基础等课程可采取学校与社会考核相结合的办法，课程结业，组织学生参加社会认可的等级考核，取得相应的等级合格证书。

十三、实训实习环境
本专业应配备校内实训室和校外实训基地。


（一）校内实训实习室

校内实训室主要设施设备名称和数量要求见下表。

	序号
	实训室名称
	主要工具和设施设备

	
	
	名称
	数量

	1
	美术基础训练室
	画室
	25 人 / 间

	
2
	
动画制作实训室
	拷贝台
	1 个 / 每人

	
	
	动检仪
	1 台 /间

	
	
	投影装置
	1 套 / 间

	
	
	电脑
	1 台 / 人

	
3
	
数字动画实训室
	电脑
	1 台 / 人

	
	
	投影装置
	1 套 / 间

	
	
	电脑手绘板
	1 套 / 人












[image: ]（二）校外实训基地
校外实训基地主要是长期与院校合作的游戏设计公司、动画设计公司等， 主要设施设备要求同校内实训室或根据需要配备。
十四、专业师资
根据教育部颁布的《中等职业学校教师专业标准》和《中等职业学校设置 标准》的有关规定， 进行教师队伍建设， 合理配置教师资源。专业教师学历、 职称结构合理，至少应配备具有相关专业中级以上专业技术职务的专任教师2人， 其中双师型教师不低于 30%， 有业务水平较高的专业带头人， 并聘请行业企业 的业务骨干和专家担任兼职教师。
专任专业教师应为动漫游戏及相关专业本科及以上学历， 具有中等职业学 校教师资格证书， 具备中级及以上本专业技术职务所要求的业务能力， 取得美 术设计类中级及以上职业（专业）资格证书，具有良好的师德和终身学习能力。
十五、其他
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