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动漫制作技术专业人才培养方案

【专业代码】510215

【专业名称】动漫制作技术

【招生对象】普通高中毕业生、中职毕业生

【办学层次】高职（专科）

【学 制】基本学制三年，弹性修业年限为三至六年

一、培养目标

本专业培养具有社会主义核心价值观，德、智、体、美、劳全面发展，

具有一定的科学文化水平，具备“政治素质、人文情怀、职业道德、工匠精

神”，有较强的就业能力和可持续发展的能力，掌握动漫设计制作的基本知识

和熟练运用 Photoshop、二维、三维动画、影视后期等计算机辅助设计的基本

技能，面向动漫制作技术岗位群及相关辐射领域，能够从事电脑美术创作、

二维、三维动画设计制作、后期特技制作、广告设计制作等相关部门一线技

术岗位工作的高素质、复合型技术技能人才。学生毕业 3年后，应该承担建

模师、动画师、平面设计师、交互设计师等职业岗位，达到职业技能岗位中

高级水平。

二、职业面向及培养规格

1.职业面向

表 1 岗位工作任务与职业能力分析表

序

号

核心工作岗位

相关工作岗位
工作任务 职业能力

1 编剧

撰写故事大纲，分场大纲及

剧本；为动画及电视剧集制

作提供文案及创意支援。

（1）有一定的法律知识和文字

功底。

（2）具备良好的艺术修养、和

团队合作意识。

（3）有幽默感、想象力丰富，

知识面广博。
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2 原画师

对动画的人物、场景、动作、

道具等进行原画设定，基于

剧本及导演的表现意图进行

具体创意。

（1）有创意、有较强的绘画表

现力

（2）具有良好的计算机辅助设

计能力。如：Photoshop、CAD
和 CG表现。

3 动画制作师

完善动画图案设计、角色造

型、场景设计、人物上色、

3D模型建造、动画制作，以

及部分后期处理工作。

（1）掌握动漫制作的基础知识。

精通 3Dmax、Maya及相关插件

的应用；

（2）熟练使用 AE、premiere等
辅助合成软件；

（3）具有良好的创意能力和设

计表达能力。

4
后期合成技术

人员

对动画模型进行骨骼绑定、

加入灯光、渲染出动画视频

的粗胚，为粗胚加入音效和

特效，将影片输出。

（1）熟练操作动画制作软件

（2）了解影视动漫语言，能根

据创意、脚本或文案进行二次创

作和编排；

（3）视觉效果表达能力强，具

有良好的审美和创新能力；

（4）可独立完成栏目包装、三

维片头动画、宣传片等的设计及

制作。

5 平面设计师
二维平面设计、制作和宣传

以及其他图文处理，

（1）能熟练运用图形图像处理

软件和计算机辅助设计软件。

（2）对排版、印刷等后期制作

有一定的了解。

（3）具有良好的审美能力及色

彩感觉，具备出色的理解力、沟

通能力 和组织协调能力。

2.培养规格

动漫制作技术专业以职业行动能力表达培养目标。通过就业岗位分析，

确立培养学生以下能力。

素质：

思想品德：有正确的世界观、人生观、价值观，遵纪守法

崇德向善、诚实守信、热爱劳动，具有深厚的爱国情感和中华民族自豪

感。

文化素质：具有良好的文化基础和修养；善于自学，不断

更新知识，具有一定的审美和人文素养，能够形成 1-2项艺术特长或爱
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好，具有良好的社会交往、处理公共关系的基本能力。

身心素质：拥有健康的体魄，养成良好的体育锻炼和卫生

习惯，以及良好的行为习惯，具备健全的心里和乐观的人生态度。

职业素质：具有爱岗敬业、团结协作的品质，具有质量意

识、环保意识、安全意识、信息素养和创新思维，具有自我管理和职业

生涯规划的意识，有责任感，有严谨务实的工作作风。

知识：

（1）掌握必备的思想政治理论、科学文化基础知识和中华优秀传统文化

知识。

（2）熟悉与动漫行业相关的法律法规以及环境保护、安全消防、

文明生产等知识。

（3）掌握本专业必备的文化基础知识。

（4）掌握素描、色彩、构成设计等专业造型基础知识。

（5）了解动画概论，掌握动画基础、动画技术、运动规律的基

础知识与应用。

（6）掌握剧本撰写修改与视听语言的基础知识与应用。

（7）掌握二维动画及三维动画制作、图形图像处理、动画后期

剪辑合成制作的基础知识与应用

（8）掌握动漫行业的新知识、新技术。

能力：

（1）具有探究学习、纵身学习、分析问题和解决问题的能力。

（2）具有良好的语音、文字表达能力和沟通能力。

（3）具备一定动画剧本的创作、改编和原画设计绘画的能力。

（4）具有良好的审美素养和造型设计能力。

（5）具备一定的二维动画设计制作能力。

（6）具有三维图形和三维特效处理能力。
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（7）具备影视动画后期合成、剪辑制作的能力。

（8）具有较好的平面设计和制作能力。

（9）具有一定的产品营销、策划、宣传能力。

（10）具有综合应用专业知识、综合性知识和工具性知识进行问

题定位与求解的能力。

3.职业技能证书要求

表 2 技能证书要求一览表

分类 证书名称 颁证单位 达标等级 备注

英语能力

吉林省高等学校

英语应用能力考

试（或更高级别

的考试）

高等学校英语应用能力考

试委员会
B级

可获得奖励

学分

计算机应

用能力

全国高等学校计

算机水平考试

（或更高级别的

考试）

吉林省教育厅 合格
可获得奖励

学分

专业能力

网络设备调试员
工业和信息化部电子行业

职业技能鉴定指导中心
中级

学生取得其

中任意项职

业资格证

书。经过学

校认定，可

获得奖励学

分。

计算机装调员
工业和信息化部电子行业

职业技能鉴定指导中心
中级

平面设计师
工业和信息化部电子行业

职业技能鉴定指导中心
中级

数字媒体交互设

计证书

1+X证书行业企业认证
初级以上

其他证书 省市级以上 初级以上

三、课程体系构建

以工作过程为导向构建课程体系的开发设计思路是:通过调研确定职业

岗位，依据岗位群的主要工作过程，总结出若干典型工作任务（典型工作任

务是指能反映职业岗位特点的一个独立的、完整的工作环节）。再从典型工作

任务中分析岗位应具有的素质、知识、能力。根据典型工作任务确定行动领

域，再将行动领域转化为可以进行教学实施的学习领域，从而构建完整的专

业课程体系。
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1.典型工作任务与素质、知识、能力分析

表 3 工作任务与素质、知识、能力分析表

典型工作任务 素质、知识、能力

D1: 图形图像处理

A1—1：素质

A1—1—1：具有一定的审美及操作能力

A1—1—2：具有较强的信息素养与创新思维

A1—2：知识

A1—2—1：图像合成的基础知识

A1—2—2：色彩调整的基础知识

A1—2—3：特殊效果图像制作的基础知识

A1—3：能力

A1—3—1：进行数码照片的修饰及处理的能力

A1—3—2：能完成海报、画册、包装等产品设计制作的

能力

A1—3—3：能按要求进行网页美工的设计

A1—3—2：团队协作和沟通协调能力

D2: 动画制作

A2—1：素质

A2—1—1：具有一定的审美及观察能力

A2—1—2：具有较强的信息素养与创新思维

A2—2：知识

A2—2—1：二维动画的基础知识

A2—2—2：三维动画的基础知识

A2—2—3：动画的基础运动规律

A2—3：能力

A2—3—1：进行动画的设定和调整的能力

A2—3—2：进行动画的渲染与输出的能力

A2—3—3：进行后期处理的能力

A2—3—4：团队协作和沟通协调能力

D3：三维建模

A3—1：素质

A3—1—1：具有较强的观察能力

A3—1—2：具有较强三维空间造型能力

A3—2：知识

A3—2—1：常用数据格式转换的基础知识

A3—2—2：模型结构和比例的基础知识

A3—3：能力

A3—3—1：运用软件进行道具、造型建模能力

A3—3—2：还原图纸或原画的能力

A3—3—3：良好的责任心和自觉性

A3—3—4：团队协作和理解沟通能力

D4: 材质与贴图
A4—1：素质

A4—1—1： 具有较强的观察能力
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A4—1—2： 具有较强的模仿能力

A4—2：知识

A4—2—1： 常见材质贴图的调整和设置

A4—2—2： 特殊材质贴图的调整和设置

A4—3：能力

A4—3—1： 对原始素材进行加工处理的能力

A4—3—2： 对三维场景和模型进行材质贴图修饰的能力

A4—3—3： 团队协作能力

A4—3—4： 逻辑思维、沟通表达能力

D5：灯光与渲染

A5—1：素质

A5—1—1：具有较强的色彩感

A5—1—2：具有较强的光线感

A5—2：知识

A5—2—1：了解灯光照明的基础知识

A5—2—2：了解渲染输出的基础知识

A5—3：能力

A5—3—1：熟练布置各类灯光的能力

A5—3—2：能够设置和调整渲染参数的能力

A5—3—3：优化灯光和渲染的能力

A5—3—4：团队协作和理解沟通能力

D6：分镜头与剪辑合成

A6—1：素质

A6—1—1：具有较强的镜头感

A6—1—2：具有较强的观察力和耐心

A6—2：知识

A6—2—1：动画剧本相关基础知识

A6—2—2：剪辑合成的基础知识

A6—2—3：镜头语言处理与表达

A6—3：能力

A6—3—1：根据剧本、分镜头进行视频拍摄的能力

A6—3—2：具有视频节奏把握的能力

A6—3—3：能根据脚本对影音进行剪辑合成的能力

A6—3—4：团队协作和包装策划的能力

D7：后期特效处理

A7—1：素质

A7—1—1：具有较强的画面感和节奏感

A7—1—2：具有较强的想象力和创新意识

A7—2：知识

A7—2—1：数字特效的基础知识

A7—2—2：剪辑合成的基础知识

A7—2—3：特效画面分镜头基础知识

A7—3：能力

A7—3—1：进行后期特效制作的能力

A7—3—2：熟练使用后期制作工具进行设计。剪辑、街

头衔接的能力
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A7—3—3：良好的沟通能力和优秀的团队协作能力

A7—3—4：良好的理解和包装策划的能力

D8:插画绘制

A8—1：素质

A8—1—1：具有良好的素材收集习惯

A8—1—2：具有较强的想象力和创新意识

A8—2：知识

A8—2—1：丰富的绘画和色彩基础知识

A8—2—2：绘画风格的基础知识

A8—2—3：运动规律的基础知识

A8—3：能力

A8—3—1：熟练的绘画能力。

A8—3—2：动画相关项目制作的能力。

A8—3—3：熟练的相关软件使用能力。

A8—3—4：良好的沟通能力和优秀的团队协作能力

D9:剧本写作

A9—1：素质

A9—1—1：具有较强的画面感和节奏感

A9—1—2：具有较强的想象力和创新意识

A9—2：知识

A9—2—1：动画剧本的基础知识

A9—2—2：分镜头及视听语音的基础知识

A9—2—3：动画制作的基础知识

A9—3：能力

A9—3—1：熟练的文字表达的能力

A9—3—2： 良好的沟通能力和优秀的团队协作能力

2.专业学习领域核心课程设置

动漫制作技术专业包含编剧、原画师、平面设计师、动画制作师、后期

合成技术人员等多个职业岗位、它们之间的关系具有一定的交叉性、进阶性

和一定的并行性，如平面制作是动画制作和后期制作的基础，动画制作和后

期合成技术之间又具有一定的交叉性等，根据岗位需求、学习领域，确定核

心课程。

表 4 专业学习领域核心课程设置表

专业核心课程 素质、知识、能力 典型工作任务 主要教学内容

DH1: 动画运动规

律

A2—1、A2—2、
A2—3、A6—1、
A6—2、A6—3、
A7—1、A7—2、
A7—3、A8

D2、D6、D7、
D8

动画运动的基本知

识、人的基本运动及

表现手法、兽、鸟、

雨、自然现象基本运

动及表现手法。

DH2:三维动画 A1、A2、A3、A4、 D1、D2、D3、 了解动画制作的概念
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A5 D4、D5 及流程；灯光及材质

的基本知识、掌握使

用三维建模及修改模

型的能力；掌握初步

制作三维动画的能

力。

DH3: 二维动画 A1、A2、A7、A8、
A9

D1、D2、D7、
D8、D9

动画概念、动画流程、

动画运动规律、绘制

动画设计稿、动画原

画设计、小原画设计、

中间画绘制、动画检

查、上色等。

DH4:影视动画后

期合成

A6—1、 A6—2
A6—3

D6 Premiere等影视非线

编辑软件的概念，定

位和基本编程语言的

基本知识、对素材的

使用、添加转场、特

技、字幕和音乐、视

频的输出、动画的设

置。

DH5:影视动画特

效制作

A1—2、A1—3
A6—1、A7—1
A6—2、A6—3
A7—2、A7—3

D1、D6、D7 掌握影视制作中数字

合成的基本概念、基

本原理、掌握利用数

字合成技术进行影视

后期特效制作的基本

技能、掌握利用数字

合成及其他相关技术

进行影视片头、影视

特效、影视动画等创

作的综合能力。

DH6: Photoshop
图形图像处理

A1—1、A1—2
A1—3、A4—1
A5—1、A5—2
A5—3

D1、D4、D7 Photoshop图像处理

的基本概念和基本操

作方法，理解图像文

件类型、色彩模式的

特点及应用；图层、

蒙版、通道、路径的

概念和使用方法、滤

镜的使用、图像的输

出与排版。

DH7:顶岗实习 A1、A2、A3、A4、
A5、A6、A7、A8、
A9

D1、D2、D3、
D4、D5、D6、
D7、D8、D9

编剧、原画师岗位、

平面设计制作岗位、

动画制作岗位、室内

设计岗位、建筑动画
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岗位。后期合成技术

岗位相关实践工作。

四、基本实训条件

1.校内实训基地

表 5 校内实训条件

序号 实训室名称 实训功能 主要设备名称 对应学习领域

1 动检实验室 动画运动规律 动检仪
DH1
DH3

2 图形图像处理实训室
通过计算机进行图

形图像处理

实训计算机

DH6多媒体教学系统

多媒体教学设备

3 三维动画实训室
通过计算机进行三

维动画制作

实训计算机 DH2
DH4
DH5

多媒体教学系统

多媒体教学设备

4 综合实训室 绘画基础教学

多媒体教学系统

DH1-DH7画台 1套/人

石膏道具 1套/室

2.校外实训基地

表 6 校外实训条件

序号 基地名称 实训岗位与功能 对应学习领域

1
无锡新兴动画产业园

（动画设计制作类企

业）

二维动画制作；三维动画制

作；动画检查；动画上色、

渲染、配音、剪辑、合成等

项目实训。

DH7

2 凤凰教育集团

影视后期剪接、合成、特效；

片头片尾制作；广告设计制

作等项目实训。

DH7

3
长春博文动画设计制

作有限公司

室内外建筑动画制作；动画

前期、中期、后期制作等项

目实训。

DH7

4 公主岭市有线电视台

平面设计制作、影视后期剪

接、合成、特效；片头片尾

制作；广告设计制作、栏目

包装等项目实训。

DH1
DH4
DH5
DH6
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五、教学进程安排

表 7 课程安排表

序

号
课程名称

课

程

代

码

学分

考

核

方

式

学时分配 第 1学年 第 2学年
第 3学

年
学年

开课及

管理单

位

总

学

时

理

论

实

践

1 2 3 4 5 6 学期

19 20 20 20 20 20
计划

周数

14 18 18 18
理论

周数

一、公共基础

课程（B）
合计 32.5 657 417 10 8

1

军训（含

入学教

育）

0803003 3 C 120 8 112
120

/期
3 周 学生处

2
军事理论

教育
0803001 2 C 36 18 18

36/

期

整学

期
学生处

3
大学生安

全教育
0803017 0.5 C 8 4 4

8/

期

前 5

周

学生

处、保

卫处

4

大学生心

理健康教

育

0801001 2 C 38 2 36
38/

期

整学

期
学生处

5 大学美育 0801023 1 C 13 2 11
13/

期

后 7

周
教务处

6 劳动教育 0801026 1 C 16 2 14
16/

期

前 8

周
学生处

7

大学生职

业生涯规

划

0801017 0.5 C 12 10 2
12/

期
单周

招生就

业处

8
就业基础

课
0801018 0.5 C 10 8 2

10/

期

前 5

周

招生就

业处

9
就业指导

课
0801008 1 C 16 8 8

16

/

期

单周
招生就

业处

10
创业基础

课
0801019 1 C 16 10 6

16

/

期

双周
招生就

业处

11

“学习筑

梦”

思政课

0801021 1 C 12 8 4
6/

期

6/

期
双周

马克思

主义学

院

12 形势与政 0801005 1 C 8 6 2 4 后 2 马克思
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序

号
课程名称

课

程

代

码

学分

考

核

方

式

学时分配 第 1学年 第 2学年
第 3学

年
学年

开课及

管理单

位

总

学

时

理

论

实

践

1 2 3 4 5 6 学期

19 20 20 20 20 20
计划

周数

14 18 18 18
理论

周数

策Ⅰ

（《习近

平总书记

教育重要

论述讲

义》4个

专题）

周 主义学

院

13

形势与政

策Ⅱ

（《习近

平总书记

教育重要

论述讲

义》4个

专题）

0801005 C 8 6 2 4
后 2

周

马克思

主义学

院

14

形势与政

策Ⅲ

（《习近

平总书记

教育重要

论述讲

义》1个

专题）

0801005 C 2 2 0
2/

期

前 2

周

周三

下午

马克思

主义学

院

15

形势与政

策Ⅳ

（《习近

平总书记

教育重要

论述讲

义》1个

专题）

0801005 C 2 2 0
2/

期

马克思

主义学

院

16

思想道

德与法

治

0801004 3 S 48 40 8 4
前 12

周

马克思

主义学

院

17

毛泽东思

想和中国

特色社会

主义理论

体系概论

0801002 4 S 64 56 8 4
前 16

周

马克思

主义学

院
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序

号
课程名称

课

程

代

码

学分

考

核

方

式

学时分配 第 1学年 第 2学年
第 3学

年
学年

开课及

管理单

位

总

学

时

理

论

实

践

1 2 3 4 5 6 学期

19 20 20 20 20 20
计划

周数

14 18 18 18
理论

周数

18
体育与健

康Ⅰ
0803002 2 C 28 2 26 2

周学

时

体育教

学部

19
体育与健

康Ⅱ
0803002 2 C 36 2 34 2

周学

时

体育教

学部

20
体育与健

康Ⅲ
0803002 2 C

36+

8
2

34+

8
2

周学

时

体育教

学部

21
计算机应

用基础
0401004 4 C 72 14 58 4

周学

时

信息工

程学院

22 大学英语 0805001 3 S 56 28 28 4
周学

时

公共基

础教学

部

二、专业平台

课程（B）
合计 19 348

14

8
200 12 10

1 素描 0404039 3 S 56 26 30 4
周学

时

长春博

文

2 色彩 0404040 3 C 56 26 30 4
周学

时

长春博

文

3 构成 0404041 3 C 56 26 30 4
周学

时

长春博

文

4
三维模型

制作
0401001 6 S 108 48 60 6

周学

时

长春博

文

5

Photosho

p 图形图

像处理 1

0406005 4 S 72 22 50 4
周学

时

长春博

文

三、专业技术

课程（B）
合计 40 756

26

2
494 4 20 18

1
二维 动

画基础
0406019 4 C 72 30 42 4

周学

时

长春博

文

2

Photosho

p 图形图

像处理 2

4 C 72 22 50 4
周学

时

长春博

文

3
三维 动

画制作
6 S 108 32 76 6

周学

时

长春博

文

4
二维 动

画制作 1
6 S 108 32 76 6

周学

时

长春博

文



13

序

号
课程名称

课

程

代

码

学分

考

核

方

式

学时分配 第 1学年 第 2学年
第 3学

年
学年

开课及

管理单

位

总

学

时

理

论

实

践

1 2 3 4 5 6 学期

19 20 20 20 20 20
计划

周数

14 18 18 18
理论

周数

5
影视动画

后期合成
4 S 72 30 42 4

周学

时

长春博

文

6
影视动画

特效制作
0404045 4 S 72 30 42 4

周学

时

长春博

文

7 运动规律 0404010 2 S 36 16 20 2
周学

时

长春博

文

8

三维 动

画综合实

训

8 C 180 50 130 10
周学

时

长春博

文

9 剧本 0404015 2 C 36 20 16 2
周学

时

长春博

文

四、专业实践

课程（B）
合计 36 856 856

1 综合实训 7 C 168 168
7

周

前 7

周

长春博

文

2 顶岗实习 27 C 648 0 648
11

周

16

周

实训基

地

3 毕业设计 2 C 40 0 40
2

周

后 2

周

信息工

程和长

春博文

五、拓展课程

（X）
合计 18 216 116 4 8

限

1
动画概论 0404002 2 C 36 20 16 2

周学

时

长春博

文

限

2
动画技术 0406006 2 C 36 16 20 2

周学

时

长春博

文

限

3

二维 动

画制作 2
6 S 108 48 60 6

周学

时

长春博

文

限

4

Auto CAD

制图
0401010 2 C 36 16 20 2

周学

时

长春博

文

公共选修

课
6 公共选修课需修满 6 学分 教务处

表 8 教学环节时间分配统计表
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学

年
学期 理论周

入学教育

军训周
实践周

跟顶岗

实习周

毕业

论文周

公益

假期周

考试周

劳动周
合计

1
1 14 3 1 1 19
2 18 1 1 20

2
3 18 1 1 20
4 18 1 1 20

3
5 7 11 1 1 20
6 0 16 2 1 1 20

合计 75 3 27 2 6 6 119

说明：（1）理论周数 = 计划周数 – 集中实训周 - 考试劳动 1周- 放假

1周。

（2）1学期理论周数 19周，（新生一般晚开学 1周）

（3）劳动周为每学年 1周，每学期半周。

表 9 课程结构分析表

课程类别
学分 学时 实践性学时

学分 百分比 学时 百分比 实践学时 百分比

公共基础课程 34.5 22.3 657 23.2 417 20
专业平台课程 19 12.2 348 12.3 200 9.6
专业技术课程 40 25.8 756 26.7 494 23.7
专业实践课程 36 23.2 856 30.2 856 41.1

拓展课程 18 11.6 216 7.6 116 5.6
操行学分 6 3.9 0 0 0 0
奖励学分 1.5 1 0 0 0 0
总学分 155 总学时 2833

实践性教学总学时 2083 实践性教学总百分比 73.5%

六、其他说明

1.专业建设模式特色

动漫制作技术专业与长春博文动画设计制作有限公司校企合作，采取

“2+1”培养模式，即在校学习 2年，企业顶岗实习 1年；文化基础课程由学

校负责，专业基础课程由学校和企业负责，专业核心课程与实践课程由企业

负责，保证学生参与到真实项目的各个环节，最后学校与企业共同验收，有

利于提升高职高专毕业生的就业能力，适应市场需求，成为社会与企业真正

需要的人才。
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2.课程体系特色

遵循“坚持工学结合，注重知行合一，专业集群发展，教学资源共享”

的原则，遵循职业教育规律，动漫制作技术专业课程体系对学生技术技能训

练的同时，强调学生职业素养和综合素质的培养，把社会主义核心价值观、

爱国主义思想、服从共产党领导的观念融入教育教学全过程。以职业岗位能

力培养为核心，通过具体工作岗位的任务职责、工作作风与行为习惯的训练

养成，以形成职业人特定的内在规范，以专业平台课程为基础，以专业技术

课程为主线，构建适应高职教育发展的动漫制作技术专业课程体系。

七、实施保障

（一）师资队伍

队伍结构

动漫制作技术专业学生人数对专业教师人数的比例范围不超过 25：1，

目前动漫专业专兼职教师 20：1，吉林省双师型教师占专业教师比例达到 80%，

其中教授 2人，副教授 4人，企业教师 3人，研究生学历和在读研究生约占

80%，教师队伍相对年轻化，有理想信念、有道德情操、有扎实学识、有仁爱

之心，具有扎实的专业相关理论功底和实践能力，有较强的信息化教学能力，

同时通过青年教师企业实践锻炼逐步提升个人教育教学能力和实践技能。

动漫制作技术专业兼职教师主要是企业教师，具有良好的思想政治素质、

职业道德和工匠精神，有扎实的专业知识和丰富的实际工作经验，同时具备

教育、培训、传授技艺、技术的经验，能够承担学生专业技术课程和实习实

训指导，按照学习相关要求完成组织教学和管理。

专业带头人具有先进的教育教学理念；具备课题研究和教学改革研究的

能力和经验，把握专业发展方向、课程开发与改革、学生研究等能力，了解

行业企业对本专业人才的实际需求，目前动漫制作技术专业有校内带头人 1

人，企业专业带头人 1人。

（二）教学设施
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教学设施是进行高职教育，尤其是计算机类专业教学的重要保障，主要

包括满足正常的课程教学、实习实训所必需的专业教室、实训室、以及实习

实训基地。

学校领导重视人才培养质量，鼓励教师教学创新，校内建有平面设计实

训室、三维制作实训室、计算机基础实训室、计算机网络实训室、华为 ICT

创新实训室和数字媒体综合实训室等 10 余个专业的校内实训基地，拥有高档

次计算机 500 余台，可以完成各类综合实训项目。

校外针对本专业的需求，结合当地资源，与多家企业建立了合作机制，

有四平市电视台、公主岭市电视台、公主岭市多彩电脑公司、长春市科飞电

脑公司、北京京东方公司等多家企业，动漫制作技术专业与长春博文动画设

计制作有限公司进行校企合作，学生可以到相关企业参观实习、顶岗实习乃

至就业。

动漫制作技术专业实训基地

校内实训基 校外实训基

图形图像处理实训

三维设计制作实训

动检实验室

动漫制作专业教室

数字媒体综合实训

综合实训室

长春博文动画设计制作有限公司

无锡新兴动画产业园（动画设计制作类企

凤凰教育集团

公主岭市有线电视台

四平市电视台

长春市科飞电脑公司

校企合作 工学结合
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注：其中部分实训室和计算机类其他专业实训室共用。

（三）教学资源

1.教材的选择

选用高质量的教材是培养高质量优秀人才的基本保证。在进行教材选用

时，整体研究制定教材选用标准，使在教学中实际应用的教材能明显反映反

映行业特征，并具时代性、应用性、先进性和普适性，优先选用教育部规划

的高职高专系列教材。

2.项目化教材的开发与建设

教材建设是高等职业教育课程改革的重要组成部分，依据基于项目化课

程开发的原则，要突破学科体系的框架，将职业教育的教学过程与企业真实

项目相融合，在内容选择上要坚持“四新（新知识、新技术、新工艺、新方

法）、三性（实用性、应用性、普适性）”的原则；在编写形式上要将专业理

论知识和技能向以企业工程项目的工作任务、工作内在联系和工作过程知识

转变，以项目所需的知识和技能作为核心，以典型工作任务为工作过程知识

的载体，引入德育教育与素质教育，并按照职业能力发展规律构建教材的知

识、技能体系，使之成为理论与实践相结合的一体化工学结合教材。

3.课程资源建设

学院图书馆具有丰富的藏书，其中专业性书藉和期刊大约 40 万册，在课

余时间为学生开放，同时建立信息化图书馆，学生可以在图书馆查阅所需要

的资料和网络信息资源，开拓学生的视野。

通过与企业合作，按照项目制作的技术规范、标准、工作流程和高职学

生的特点，开展项目化的课程开发与实践，校企双方成员共同确定课程标准、

设计教学项目、制定技能考核标准，共同开发电子教案、电子课件、教学视

频、学生自主学习资源、实训项目及指导、课程网站等，利用网络互动平台，

通过专业优质核心课程的建设，带动专业课程的改革，逐步建设成一整套专

业教学资源库，全面提高人才培养质量。
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树立互联网思维，增强网络时代意识，利用智能化校园平台，加强思想

政治工作传统优势与信息技术高度融合。丰富的网络资源，基本上可以满足

学生自主学习和网上学习的需要，对提高教学质量和效率起到积极的作用。

课程主要的校园网资源有：教学文件、电子教案、多媒体课件、试题库等。

设置网络课堂的建设。网络课堂上设有各位老师的电子邮箱，同学们不懂的

问题和感兴趣的问题在网络上和老师交流。

利用网络资源也可以实现信息的共享，可以获得最前沿、先进的科学技

术，用以指导学生的学习。

（四）教学方法

动漫制作技术专业根据课程内容使用多种教学方法，如：

1.讲授法：动漫制作技术专业普遍采用多媒体教学手段和机房实训环境，

讲授法在大多数的情景中的效果是不容忽视的。

2.教学做结合：将“教，学，做”融为一体的教学模式特别适合计算机

相关专业的课程，课堂上教师边教，学生边做，教师进行指导，学生进行实

践操作，提高学生学习积极性。

3.信息化教学：教学中应用信息技术手段，通过互联网平台使教学的所

有环节数字化，通过微课、慕课、翻转课堂等教学方法和手段，从而提高教

学质量和效率。

4.项目化教学：师生通过共同实施一个完整的项目工作，将项目分解成

若干任务，在将任务进行组合形成不同的项目，教师进行引导，学生作为主

体，完成真实的工作项目。

5.引入讨论式：教师引入情景，提出问题，师生共同针对问题进行讨论，

经实践或教师指导评价后得到结果。

6.学习与考证和比赛相结合：由校级以上部门组织的等级考试、资格考

试或技能比赛中，需要用到某门或几门课程的知识和技能，调动学生学习该

课程的积极性。
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（五）学习评价

为了使学生注重知识、技能和素质，形成良好的学习习惯，教师提高教

学质量和自身素质，学习评价采用多元化方式，包括学生评价、教师评价、

企业评价

学生评价：

1.学生对教师的评价：对教师“德、勤、能、导”等方面进行全面评价，

评价教师综合能力。

2.学生对学校评价：对人才培养质量等进行全面评价。

3.学生对校企合作企业评价：学生对校企合作企业综合实力，实践教学

效果、就业质量等进行全面评价。

教师评价：

1.教师对学生评价：通过学院课程考核标准对课程中学生表现进行考核

评价。

2.教师对教师评价：对教师教材处理，教学设计、实施过程、教学效果

及综合能力进行全面评价，

企业评价：

1.企业对学校、教师和学生的评价：企业对学校专业建设、规章制度、

对教师教学与实践能力、对学生知识、技能、综合素质进行全面评价。

（六）质量保障

组织保障

1.为保证专业建设质量。学校建立教学质量诊断与改进机制，通过成立

诊改工作领导小组，增设专业及课程诊改、教师诊改、学生诊改、信息平台

工作四个专项诊改工作组，通过智能平台及完善教学质量监控管理制度。在

学院与行业、企业共同组建教学工作委员会和专业指导委员会，对专业建设

的整体实施从组织到教学实施、教学评价、实习实训、毕业设计及人才培养

方案更新、资源建设等方面的制度上进行统筹规划、统一协调和指挥，通过
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过程监控、质量评价和持续改进达成人才培养规格。

2.校企合作共同优化教学质量标准、教学管理实施细则、合作开发制定

课堂教学内容、课程标准、考核大纲、实训内容、顶岗实习方案、顶岗实习

考核大纲、毕业设计评审标准，将行业标准和职业资格鉴定标准引入到专业

教学质量标准体系中。

3.校企合作共同制定全方位的监控措施，完善各种管理细则，定期对理

论教学、实践教学进行评估，及时了解行业、企业对学生的要求，并根据反

馈意见及时修订人才培养方案。

4.依据学院教学管理相关文件，与校企合作企业共同优化教学质量标准、

进行教学质量管理、教学质量监控、教学质量评价，建立就业质量高、企业

满意的教学质量保障体系，实现“人才共育、过程共管、成果共享、责任共

担”。

制度保障

1.学院制定、完善了各项教学管理制度，包括关于考试招生工作监督管

理实施细则、教材建设及选用管理办法、学生学业成绩考核及管理办法、教

师、学生参加竞赛管理办法、校内实践教学管理办法、教师企业实践管理办

法、外聘教师管理办法、专业综合改革实施方案、名师培育、双师建设计划、

学生日常思想政治教育与管理评价与考核办法、学生操行学分量化考核细则、

教学督导工作实施办法、学生就业创业工作实施细则、就业创业质量提升计

划、校企合作管理办法、

学分制管理试行办法等，保障专业教学工作顺利进行。

2.由校内教师和企业技术人员合作开发制定课堂教学内容、课程标准、

教学计划、实训内容、实训教学计划、顶岗实习方案、顶岗实习考核大纲、

毕业论文评审标准等，将多媒体行业标准和职业资格鉴定标准引入到专业教

学质量标准体系中。

3.成立校企结合的教学质量考核小组，充分发挥教学质量监控小组的职
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能，制定全方位的监控措施，完善各种管理细则，明确各自职责和任务，做

到层层考核有依据，处处考核有规范。教学质量监控小组定期对理论教学、

实践教学进行评估，及时了解行业、企业对学生的要求，并根据反馈意见及

时修订人才培养方案。

4.建立和完善学生评教、教师评教、学院质量诊改监控评教和行业、企

业评教的评价制度。把企业满意度和毕业生就业率、就业质量作为衡量教学

质量的标准，改革传统的课程考核模式，加大实训及顶岗实习考核比重，注

重综合能力的考核，开展用人单位、毕业生和家长对学校的满意度调查，建

立调查结果的反馈机制。建立学校、企业、社会协调统一的教学质量评价体

系。

校企合作长效机制

1.成立由高职院校和企业负责人及有关专家参加的专家委员会，由专家

委员会制定专业人才培养目标，共同制定人才培养模式和专业教学计划，充

分发挥校企两方优势，共同实施人才培养方案。

2.根据项目化课程、生产性实训和顶岗实习的需要，推进机制与制度建

设，在教学运行与质量管理、生产性实训与顶岗实习管理、教学团队建设、

校内外实训基地建设、校企合作等方面建立有效的运行机制，制定和完善工

作学期、课程考核、生产性实训、顶岗实习等方面的制度，保障工学结合人

才培养方案的有效实施。

3.根据企业用人需要适时调整专业设置和教学计划，开发符合企业岗位

能力要求的课程体系。适应企业生产流程需要，改革实践教学。

八、毕业标准

毕业生要具备以下要求：

1.具有良好的思想道德和职业品德。三年内累计折合操行学分 6分（每

学期 1分，由学生处赋分）。

说明：操行学分由学生操行量化考核分数折算，按照《学生操行学分量
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化考核细则（试行）》执行。

2.通过本培养方案规定的全部教学环节。三年累计修得必修课程学分

129.5学分，拓展课程不少于 18学分，奖励学分 1.5学分，操行学分 6学分、

总学分 155学分。

3.奖励学分根据《学分制实施细则》中奖励学分的认定及可置换课程学

分一览表与信息工程学院奖励学分认定标准执行。

4.校企合作企业负责人才培养阶段，学校和企业可根据企业用人标准、

制度、实训要求、考核等方面对学生进行评价，可适当给予学生奖励学分。
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