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E6_B5_B7_E8_87_AA_E8_c67_247199.htm 一、指导思想 高等

教育自学考试动画（独立本科段）专业的课程设置总体上与

全日制普通高等院校本科要求一致，同时结合高等教育自学

考试的特点，着重培养应考者运用所学知识分析、解决实际

问题的能力。 二、培养目标与基本要求 本专业的培养目标是

培养我国新型的动画制作人才，以适应我国社会主义市场经

济运行和发展的需要。其专业面向在职的动画、游戏、广告

公司制作人员以及具有高职和民办高校或同等学历并有志于

从事动画制作的人员。 本专业的学生通过学习，在专业方面

应达到以下要求： ①掌握美术绘画技能，掌握色彩运用，具

备手绘造型设计与电脑绘图能力； ②掌握二维动画原理并熟

悉传统动画的制作流程； ③掌握制作3D动画软件的操作技巧

，可以通过MAYA或3DSMAX三维动画软件进行计算机三维

动画、游戏或影视动画的制作； ④毕业时能够人民海军制做

出个人的动画艺术短片。 三、学历层次及规格 本专业为高等

教育本科学历层次，其专业类型属高教自考独立本科段，该

专业的课程设置为15门，总学分不低于79学分。凡考试成绩

合格者发给合格证书，并取得相应的学分。本专业所规定的

全部课程考试成绩合格，思想品德经鉴定合格，毕业考核达

到规定要求者，将发给国家承认的高等教育自学考试动画专

业独立本科段文凭。 本科毕业生的学业水平达到国家规定的

学位标准，根据《中华人民共和国学位条例》和《中华人民

共和国高等教育法》第二十二条的规定，由具有学位授予权



的主考院校，授予管理学学士学位。 四、实践性环节学习和

考核 独立本科段的实践性环节的学习和考核，按课程设置的

要求进行。 五、课程设置及学分 专业代码：B080746序号 课

程代码 课程名称学分 备 注10004毛泽东思想概论2 20005马克

思主义政治经济学原理3 30015英语（二）14公共外语课程二

选一0016日语（二）1442316计算机应用技术2 2317计算机应用

技术（实践）3实践性考核 50504艺术概论4 64503动画概论4

74504动画运动规律5实践性考核 84505原画设计4实践性考核

94506角色设计5实践性考核 104507动画场景设计5实践性考核

117189视听语言6 124508动画设计稿4 134509二维动画2 4510二

维动画（实践）2实践性考核 144511三维动画4 4512三维动画

（实践）6实践性考核154513数字影视后期合成2 4514数字影

视后期合成（实践）2实践性考核 7999毕业设计 不计学分总 

学 分79 免考公共外语的加考课程序号课程代码课程名称学分

备 注15710多媒体技术应用3 5711多媒体技术应用（实践）3实

践性考核 24744网页动画设计4实践性考核 34743剪辑学4 分类

加考课程序号课程代码课程名称学分备 注13425音乐欣赏3

27876美术基础8实践性考核 说明： 1、凡国家承认学历的各

类高等学校（含自考）动画类专科毕业生可直接报考本专业

。 2、凡国家承认学历的各类高等学校（含自考）艺术类专

科及以上毕业生报考本专业，须加考音乐欣赏课程。 3、凡

国家承认学历的各类高等学校（含自考）非艺术类专科及以

上毕业生报考本专业，须加考音乐欣赏和美术基础两门课程

。 4、毕业设计的项目，由主考学校公布，应考者可任选一

项。应考者也可自选设计项目，但须经主考学校同意。毕业

设计须经审查答辩后评定成绩。评定成绩采用优秀、良好、



中等、及格、不及格五级评定制方法。毕业考核不及格者，

不能获得本科学历文凭。 六、课程说明和指定用书 1、毛泽

东思想概论（课程说明略） 指定教材：《毛泽东思想概论》/

罗正楷主编，武汉大学出版社，1999年版 2、马克思主义政治

经济学原理（课程说明略） 指定教材：《马克思主义政治经

济学原理》/卫兴华主编，武汉大学出版社，1999年版 3、英

语（二）（课程说明略） 指定教材：《大学英语自学教程》

（上、下册）/高 远主编，高等教育出版社，1998年版 4、日

语（二）（课程说明略） 指定教材：《新编日语》（1-3册

）/周 平主编，上海外语教育出版社，1993-1994版 5、计算机

应用技术（课程说明略） 指定教材：《计算机应用技术》/张

宁主编，经济科学出版社，2005年版 6、艺术概论 本课程力

求以马克思主义的立场、观点和方法为指导，坚持辩证唯物

主义与历史唯物主义的基本原理和根本原则，坚持内容的科

学性和体系的完整性。从现实出发，对二十世纪以来的艺术

问题，对近二十年中国文艺界出现的新的研究课题，新的艺

术现象，力求做出正面的理论阐释。 该课程共有六个部分，

它们是：艺术本质论、艺术门类论、艺术发展论、艺术创作

论、艺术作品论、艺术接受论。这六个部分虽独立成章，却

不是独立存在的，它们是一个整体，一个完整的体系，各部

分之间有着内在的逻辑关系。 从哲学的高度和历史的广度探

讨了艺术的本质、各门艺术的特点和它们共同的审美特征，

以及艺术发生与发展的客观规律，从外部建立起艺术的基本

理论框架。 深入到艺术的本体，系统研究了创作主体、创作

活动、创作成果以及创作后的艺术归属问题，揭示了艺术创

作与艺术欣赏的普遍规律。 指定教材：《艺术概论》 /《艺



术概论》编写组主编，文化艺术出版社，2000年1月版 7、动

画概论 本课程包括六个方面： 1．动画基础理论（动画的起

源、特点、概念）； 2．动画艺术同电影、美术、文学、音

乐等其他艺术的关系； 3．欧美动画（美国主流动画、欧洲

主流动画、西方非主流动画）； 4．亚洲动画（日本动画、

中国动画）； 5．动画艺术短片（哲理艺术短片、伦理艺术

短片、抒情艺术短片及艺术短片在形式上的探索）； 6．动

画制作流程（绘画动画制作、偶动画制作及剪纸动画制作）

。 作者通过以上诸方面的论述，描绘出动画艺术的轮廓，以

及世界动画的概貌，使读者对动画有一个基本而全面的掌握

和了解。 本课程特点在于：参考了其他门类艺术概论的结构

和写法；从艺术理论的角度将动画艺术与其他门类艺术进行

了对比和区分；大量举证相关材料和最新研究成果，详尽描

述了动画历史的轮廓，对动画的分类、定性和时代划分均做

了正本清源的阐述。 指定教材：《动画概论》/聂欣如主编，

复旦大学出版社，2006年12月版 8、动画运动规律 动画是一

门运动的艺术。它的所有内容、审美，都表现在屏幕播放的

即时声画运动当中。动画的运动，不是客观实体的运动，而

是完全虚拟的“幻觉”，是人为创造出来的运动。动画的创

作者必须熟练掌握创造运动的各种技巧和规律，才能更好地

发挥动画艺术的表现力。 作为这种“创造运动的艺术形式”

的基础入门，本课程将向读者讲述动画运动的基本表现技巧

和基本运动规律，使初学者通过学习动画运动的基本原理和

基础技巧，逐步培养创造运动、表现运动的思维，从而使设

计构思到艺术实现的途径更加通畅。 通过对运动规律的“基

本原理”以及“人物的基本运动规律”、“动物的基本运动



规律”和“自然现象的基本运动规律”这四个内容的学习，

初学者应该能够掌握一些动画运动的基本规律。动画是一门

动手的艺术，在创作中熟练运用各项技能并不断推陈出新、

生动有趣地表现各种动作，尚需要经过大量的实践磨炼。 指

定教材：《动画运动规律》/丛红艳等主编，武汉理工大学出

版社， 2005年2月版 9、原画设计 在动画艺术中，原画的职责

就是用笔让“演员”们在平面的纸上动起来，同时，通过原

画设计赋予角色个性与特征等。原画设计今天已有深入研究

，也有一定的规律可循。原画就是运动物体关键动态的画。 

本课程着重学习原画设计中关键动作的设计，并在怎样配合

脚本、场景等前期资料作出相应的动作及表情设计方面作了

重点阐诉，有助于具有一定动画基础设计的学生向更高层次

推进。 指定教材：《原画设计》/汪 璎主编，上海人民美术

出版社2004年1月版 10、角色设计 学习角色设计的目的是为

了了解动画剧本与角色设计之间的关系、动画角色设计的流

程，以及如何进行造型基本功的训练；深入介绍了角色解剖

原理，及表情的作用方式，并详细学习服装、道具在动画角

色设计中的应用。从结构图、效果图、多角度转面图、头部

结构分解、手足造型细部、姿态图、脸部表情图、服装图、

服饰道具图、角色谱系比例图、发型图、口型图、色标图等

几个方面，详细学习动画角色设计的规范。 指定教材：

《Painter角色设计实用技术》/何雪梦主编，电子科技大学出

版社，待出版 11、动画场景设计 本课程详细讲述动画场景的

类型、动画场景设计流程，以及如何进行造型基本功的训练

；深入介绍了几何透视原理，及阴影、镜像、倒影的制图方

法，并详细讲述了空气透视、散点透视在动画场景设计中的



应用。从自然景观、建筑空间、交通工具、魔幻场景等几个

方面，详细讲述动画场景的构成；介绍动画场景的灯光效果

和布光原理。从动画时空、色彩基调、场景风格等几个方面

介绍了动画场景设计的构思方法及构图原理。最后还着重讲

述了动画场景的设计规范，及二维动画、偶动画、三维动画

的不同制作特点。 指定教材：《动画场景设计》/李 铁等主

编，清华大学出版社，2006年8月版 12、视听语言 本课程是

动画专业的必修课。课程通过对大量世界优秀动画片中的蒙

太奇、轴线关系、声音、音乐表现、场面调度等深入分析，

全面系统地讲解了视听语言在影视动画中的主要特点与常用

的表现手法，帮助学生正确理解视听语言的概念，学习和掌

握视听语言的表现方法和技巧，拓展学生的思维空间。 课程

内容主要包括：视听语言概论、镜头、轴线、场面调度、剪

辑技巧、电影声音等影视动画视听语言学的本质和核心的内

容。 指定教材：《视听语言:影像与声音》/宋 杰主编，中国

广播电视出版社，2001年9月版 13、动画设计稿 动画设计稿

是动画片施工的蓝图。本课程深入地讲解动画设计稿的创作

思想与制作技术，内容涉及到画框、景别、背景、动作及镜

头的运用等各个方面，同时还涉及到动画设计稿人员的素质

要求等相关内容。 课程灵活生动，引入许多大家耳熟能详的

国内外优秀作品，能够帮助考生迅速掌握设计稿的制作要领

。 指定教材：《动画设计稿》/晓 欧等主编，机械工业出版

社，2005年8月版 14、二维动画 学习该课程的目的是为了让

学生能够理解基本动画的构成形势，理解事物的动态特征，

增强对事物运动感觉的把握。课程分为三个部分：第一部分

从动画片制作最基本的原理讲起，介绍了动画片的摄制过程



，原画、动画的概念，以及动画画面的处理，便于初学者了

解动画的基本规律。第二部分主要介绍动画技法，从基本的

技法讲起，介绍了物体运动规律，进而讲解人物的画法，包

括动作表情，以及动物和自然现象的画法。这部分内容概括

了动画片所涉及的所有领域，使考生能够较为全面地掌握动

画技法的要领。第三部分为鉴赏，介绍中国几位优秀动画片

导演以及他们创作导演的动画片，同时刊载了他们对动画片

的自评。 指定教材：《二维动画创作技法》/上海卡通文化发

展有限公司主编，电子工业出版社，2003年9月版 15、三维动

画 本课程是三维动画制作的核心课程，着重学习三维动画制

作软件Maya和3Dmax的基本建模和基本材质的学习，努力将

学生的动手建模能力发展到一定的高度。本课程是一个高度

集成的课程，课程需要人体解剖的知识作为基础，需要色彩

造型、角色设计为前提。需要平面动画软件作为基础知识来

进行学习。 学习该课程的目的是：通过学习Maya和3Dmax场

景、角色、道具、人物的模型制作与展平UV贴图制作技术，

掌握低、中、高精度模型的制作能力。学习骨骼设定、蒙皮

技术、角色设置、骨骼与IK、刚性蒙皮与柔性蒙皮、变形工

具等，掌握独立制作模型和骨骼指定的技术。学习使用Maya

专业三维制作软件，学习影视作品中的高精度模型的制作和

影视级别的真实材质体现。使学生能够胜任影视动画制作中

的模型制作工作。 该课程的特点是：实用性强，重点在培养

考生的动手能力，提高考生动画创作中建模、贴图、材质体

现的能力。 指定教材： ①《Maya基础教程》/孟洁卿等主编

，电子科技大学出版社 2006年11月版 ②《Maya动画制作技巧

》/孟洁卿主编，电子科技大学出版社，2006年8月版 ③



《Maya粒子特效》孟洁卿主编，电子科技大学出版社，2006

年1月版 16、数字影视后期合成 数字后期编辑及合成的成功

运用直接关系到电影、电视剧、动画片、广告、电视片头的

门面画面是否震撼而吸引人，因而受到了制片人、导演的高

度重视。数字后期编辑及合成技术的掌握对业界从业人员显

得极其重要，是动画等相关专业学生必须掌握的技能。 本课

程摆脱了以往软件图书只注重菜单理论而忽视实际操作，或

只讲操作不讲其原理的写法，从艺术和技术结合的新视角来

讲解现代数字后期编辑和数字合成的技术原理和制作技巧。

引用了34个时尚、典型实例详细讲解了数字非线性编辑及合

成的关键知识和核心应用技巧。通过范例的引导，学生能够

完全轻松地进入影视动画数字后期编辑和特效合成的精彩世

界，学会“非线编和数字合成的艺术指导原则”、“影片剪

辑技巧”、“镜头运动技巧”、“视频特技”、“画面叠加

技术”、“抠像技术”、“遮罩效果”、“粒子效果”、“

跟踪技术”等数字编辑及合成的核心技术，让考生通过学习

能够举一反三，完全胜任影视广告栏目包装和设计、MTV短

片、动画短片等设计及制作工作。 指定教材：《影视动画数

字后期编辑与合成》/李晓彬主编，海洋出版社， 2005年6月

版 17、多媒体技术应用 本课程系统地介绍多媒体技术的基本

概念和基础知识，多媒体应用软件设计的一般过程及原则，

以及几种典型多媒体软件的使用方法，并通过大量的实训实

例进一步展示多媒体应用软件的具体设计步骤和方法。 课程

分3部分：第1部分为基础，主要理解多媒体技术的基本概念

、数据压缩的基本原理及多媒体计算机的组成等基础知识；

第2部分为提高，学习多媒体应用软件工程设计的基本原则，



以及音频编辑软件Cool Edit Pro2.1、视频编辑软件Premiere6.0 

和多媒体制作软件Authorware 7.02的使用方法，特别是

对Authorware 7.02的使用作比较详细的介绍；第3部分为实训

，通过多个实训实例进一步展示了多媒体应用软件设计的基

本过程和操作步骤。 指定教材：《多媒体技术与应用》/李显

军主编，人民邮电出版社2006年10月版 18、网页动画设计 本

课程主要介绍Flash在网页设计与制作方面的知识，以时尚的

实例和项目为导向，由浅入深、由简到繁，尝试跳脱传统教

材的写法，舍弃不必要的操作界面、菜单等介绍，摒弃知识

驱动的教学手法，从务实和应用着手，探讨Flash在网页设计

与制作方面的应用和技巧，通过项目驱动的教学方法，介

绍Flash MX 2004的简单动画制作、Flash与Dreamweaver

及Fireworks的整合应用、声音与视频、2.0的Action Script、组

件等等。让你在学习过程中不时得到成就感。内容设计由浅

入深、由点及面，以诙谐通俗的语言讲述心得与技巧，为考

生创建快乐轻松的学习气氛。 指定教材：《网页与动画制

作Flash实用教程》/杨 戈主编，机械工业出版社，2005年7月

版 19、剪辑学 本课程系统地介绍了电影、电视剪辑艺术发生

、发展的历史，细致、条理地总结了影视剪辑艺术的审美历

程、工作方式和实践过程。特别是对电视艺术崛起之后，电

子计算机等高科技融入剪辑领域，非线性剪辑的引入做了翔

实、具体的介绍。 指定教材：《动画剪辑》/聂 欣主编，上

海人民美术出版社，2006年1月版 20、音乐欣赏 本课程从语

言学研究的角度考察视听艺术传播媒介的构成、规律及其艺

术品格。它包括视听语言的来源、本质、变迁以及种种构成

元素及其运用规则等等。其特点在于立足视听语言发展历史



，注重视听语言的结构规律和语言表现手法的探讨，同时，

吸收包容了结构主义符号学的研究成果，从而形成了独特的

视听语言研究体系。因此，对于视听艺术的创作视听媒介的

传播以及视听语言的研究，本书都具有积极的指导意义和启

发作用。 课程中学习动画片中的蒙太奇、轴线关系、声音、

音乐表现、场面调度等深入分析，全面系统地讲解了视听语

言在影视动画中的主要特点与常用的表现手法，正确理解视

听语言的概念，学习和掌握视听语言的表现方法和技巧，拓

展学生的思维空间。 指定教材：《视听语言:影像与声音》/

宋 杰主编，中国广播电视出版社，2001年9月版 21、美术基

础 素描无论对学习哪一门类的现代造型艺术的学生来说，都

是非常重要的。素描源于西方，它是用铅笔、木炭等作画，

是以科学的透视、解剖、明暗为基础绘画方式。 随着中国现

代艺术创作实践的推进，以及中国的改革开放，市场经济的

建设，中国美术教育也在不知不觉发生惊人的变化。这不仅

体现现代设计专业的迅速发展，工业产品造型设计、视觉传

达设计、服装设计、环境艺术、公共艺术、电脑美术、展示

设计、广告摄影、商业美术等新专业迅速发展，传统的陶瓷

、染织、漆画等传统工艺美术专业不再招生，课程的体系也

发生了重大变化，素描课堂教学也早已不再是契斯恰柯夫体

系一统天下，有依旧注重明暗的写实调子素描，有偏重研究

对象结构关系的结构素描，有强调个性表现和绘画语言的表

现性素描，也有以实用为目的，重在开启考生设计思维与创

新思维的设计素描等等。 水粉画是一个技艺性很强，技术难

度较高，难以驾驭的画种，但这也正是它魅力所在，是它赖

以生存的要素。因此，熟练地掌握水粉画的性能和技法，无



疑是至关重要的。正如罗丹所言：“轻视技法的艺术家，是

永远不会达到目的的。” 指定教材： ①《素描》/林钰源等

主编，岭南美术出版社，2004年6月版 ②《水粉画教程》/陈

敦等主编，上海人民美术出版社，2000年4月版


