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《13465 电脑动画》实践考核大纲

一、课程性质与目标

（一）课程性质和特点

本课程为学科基础课程，旨在培养学生建立基础动画理论认知，注重从理论

认知向动手能力的转化，涵盖动画基本原理、作品赏析、团队分工、制作流程、

等环节，培养学生对动画艺术特点、发展脉络与创作逻辑的理解，并通过基础的

软件操作与流程体验，引导学生从概念认知逐步过渡到动手实践，为其后续专业

课程的学习奠定必要的知识与技能基础。

（二）课程目标

本课程旨在使学生掌握动画的基本概念、分类体系与制作流程，理解动画从

创意到成片的各个环节及其协作关系。学生应能说明动画的本质特征、主要类型

及其艺术表现方式，了解动画制作的基本工具与团队分工，并具备初步的动画作

品赏析能力。同时，通过简单的实践操作，学生将体验动画制作的关键步骤，形

成对动画创作过程的整体认识，逐步建立动画创作的基本意识与职业素养。

（三）课程的重点

本课程的重点内容涵盖：动画的定义与艺术特点、动画的主要分类方式及其

表现特征、动画制作的基本流程与团队协作机制、经典动画作品的赏析方法与视

角，以及基础动画工具的认识与简单应用。课程着重引导学生从理论认知向实践

认知过渡，构建动画创作的思维体系，为后续课程学习做好知识与思维上的准备。

二、考核内容和考核目标

第一章 动画的本质

一、学习目的与要求

学习目的：使学生从理论层面理解动画作为一门独立艺术形式的本质属性，

掌握其基本概念、核心艺术特征，以及与其他相关艺术形式的区别，为后续系统

学习动画创作奠定必要的认知基础。

学习要求：学生应掌握如下内容：1.理解动画的基本定义及其所依据的视觉

原理；2.掌握动画的主要艺术特点，并能阐释其内涵；3.能够辨析动画与电影、

绘画、文学等相关艺术形式的联系与区别。

二、课程内容

1.1 动画的定义

1.1.1 词源内涵
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1.1.2 视觉暂留原理

1.2 动画的艺术特点

1.2.1 综合性

1.2.2 假定性

1.2.3 工艺性

1.2.4 夸张和娱乐

1.2.5 可通俗，可前卫

1.2.6 可低幼，可高深

1.3 动画与其他艺术的比较

1.3.1 动画与电影

1.3.2 动画与绘画

1.3.3 动画与文学

三、考核知识点及要求

（一）动画的定义与原理

识记：动画的基本定义和视觉暂留原理。

领会：理解定义动画的本质性标准（非材质或技术）、视觉暂留原理在动画中的

作用。

应用：能根据动画本质判断某一作品或形式是否属于动画。

（二）动画的艺术特点

识记：动画的六大艺术特点（综合性、假定性、工艺性、夸张和娱乐性、风格与

受众的广泛性），以及动画和其他艺术形式的主要区别点。

领会：理解动画艺术特点及其在动画创作中的体现。

应用：能结合具体动画作品或片段，分析其体现出的一个或多个艺术特点；能判

断想要创作的题材是否适合动画表现形式。

第二章 动画的发展

一、学习目的与要求

学习目的：

使学生系统了解动画艺术从萌芽到成熟的全球性历史发展脉络，掌握不同时

期、不同国家与地区的代表性事件、人物、作品及其艺术特征，从而理解动画发

展的内在逻辑、多样面貌与未来趋势，建立历史视野与行业认知框架。

学习要求：学生应掌握如下内容：1. 了解动画诞生前的视觉游戏与实验，

以及公认的早期动画作品；2. 掌握美国、中国、日本等主要动画国家的发展历

程、关键人物、里程碑作品及其艺术或产业特征；3. 了解欧洲及其他地区动画

发展的概况与特色；4. 理解数字技术及媒体变革对当代动画发展的影响。

二、课程内容

2.1 动画的早期发展
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2.1.1 视觉游戏

2.1.2 历史上的第一部动画片

2.2 世界动画的发展

2.2.1 美洲动画发展

2.2.2 亚洲动画发展

2.2.3 欧洲动画发展

2.2.4 世界动画的发展趋势

三、考核知识点及要求

（一）动画的早期发展

识记：动画诞生前的重要视觉实验形式和装置；对动画发展史起到里程碑作用的

早期动画作品及其作者。

领会：理解早期视觉形式与动画原理之间的关系；认识第一部动画片在动画史上

的标志性意义。

应用：能简述动画从视觉游戏到成为一种独立艺术形式的关键发展步骤。

（二）世界动画的发展

识记：各国动画发展的关键人物、里程碑作品与风格流派（以美国、中国和日本

动画为重点识记内容）。

领会：理解美国商业动画、中国艺术动画、日本动漫产业各自形成其特点的历史

与文化背景；理解数字技术与新媒体如何改变动画的制作与传播。

应用：能比较分析美国、中国、日本动画在艺术风格或产业模式上的主要差异；

能结合具体作品，说明某一国家或地区动画的艺术或技术特色。

第三章 动画的分类

一、学习目的与要求

学习目的：

使学生系统掌握动画艺术的主要分类方式及其依据，理解不同技术形式、传

播媒介与作品性质如何塑造动画的最终形态与观看体验，从而建立对动画多样性

的整体认知框架，并能在后续学习与创作中，初步具备选择合适的表现形式与传

播渠道的意识。

学习要求：学生应掌握如下内容：1. 掌握按技术形式分类的主要类别（平

面、立体、计算机生成、沉浸式等）及其核心特点与代表性技术；2. 理解按传

播途径分类（影院、电视、新媒体）对动画内容、时长与风格的影响；3. 能够

区分商业动画与艺术动画在创作目标、表现形式与受众定位上的主要差异。

二、课程内容

3.1 以技术形式分类

3.1.1 平面动画

3.1.1.1 传统手绘动画
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3.1.1.2 挖剪动画

3.1.1.3 沙动画与玻璃动画

3.1.2 立体动画

3.1.2.1 偶动画

3.1.2.2 实物动画

3.1.3 计算机生成动画

3.1.3.1 计算机二维动画

3.1.3.2 计算机三维动画

3.1.3.3 合成与特效

3.1.4 沉浸式动画

3.1.5 其他形式

3.2 以传播途径分类

3.2.1 影院动画片

3.2.2 电视动画片

3.2.3 其他新媒体动画片

3.3 以性质分类

3.3.1 商业动画片

3.3.2 艺术动画片

三、考核知识点及要求

（一）以技术形式分类

识记：平面动画、立体动画、计算机生成动画、沉浸式动画的基本定义与常见技

术形式。

领会：理解不同技术形式所带来的独特视觉风格、表现力与创作限制；领会技术

发展（尤其是计算机技术）如何不断拓展动画的形式边界。

应用：能根据动画作品的视觉特征，判断其所属的主要技术形式类别；能简述不

同技术形式在表现同一题材时可能产生的差异。

（二）以传播途径分类

识记：影院动画片、电视动画片、新媒体动画片在放映环境、典型时长、制作品

质与商业模式上的主要特征。

领会：理解传播媒介的特性如何反作用于动画的叙事节奏、美术风格与制作工艺。

应用：能分析一部给定的动画作品，其形式与内容是如何适应其目标传播渠道的。

（三）以性质分类

识记：商业动画片与艺术动画片在创作初衷、受众定位与美学追求上的核心区别。

领会：理解两种性质动画并存的意义，以及它们对动画生态多样性的贡献。

应用：能结合具体作品，比较分析商业动画与艺术动画在主题表达、形式探索与

观赏体验上的不同侧重点。

第四章 动画的创作要素
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一、学习目的与要求

学习目的：

使学生理解动画创作的核心构成要素，掌握商业动画与艺术动画在创作理念、

构成要素与实现方法上的根本区别，从而建立起对不同动画类型创作规律的基本

认知，为后续的剧本构思、角色设计与风格定位奠定理论基础。

学习要求：学生应掌握如下内容：1. 掌握主流商业动画在角色塑造、故事

构建及幻想实现等方面的核心要素与常用方法；2. 理解艺术动画在形式探索、

内容表达及二者关系上的创作追求；3. 能够初步辨析不同类型动画作品所侧重

的创作要素。

二、课程内容

4.1 主流商业动画片的创作要素

4.1.1 角色

4.1.2 故事

4.1.3 将幻想化作现实

4.2 艺术动画片的创作要素

4.2.1 形式

4.2.2 内容

4.2.3 形式与内容的配合

三、考核知识点及要求

（一）主流商业动画片的创作要素

识记：商业动画片在角色塑造、故事表达以及影片可信度构建等方面的核心要素。

领会：理解这些要素如何共同作用，以满足大众审美、实现广泛传播并构建可信

的幻想世界。

应用：能运用相关要素，分析一部主流商业动画片在角色、故事或视听表现上的

成功之处；能尝试为一个简单的商业动画构思核心角色与故事梗概。

（二）艺术动画片的创作要素

识记：艺术动画片在形式多样性、内容个人化表达以及形式与内容高度配合等方

面的主要特点。

领会：理解艺术动画相较于商业动画，在创作目标上更侧重于作者个性表达、形

式实验与思想探索。

应用：能结合一部艺术动画短片，分析其形式如何服务于内容表达，或阐释其独

特的创作意图。

第五章 动画的制作

一、学习目的与要求

学习目的：
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使学生建立对动画制作体系的整体认知，了解从创意到成片的工业化流程、

各阶段核心任务、所需的工具设备以及团队协作的基本模式。

学习要求：学生应掌握如下内容：1.了解制作动画所需的主要工具设备类别；

2. 掌握动画制作流程前期、中期、后期三大阶段的核心任务；3. 理解动画团队

中主要职能岗位的基本职责与协作关系；4. 了解动画产品的基本营销概念。

二、课程内容

5.1 制作动画的工具

5.1.1 二维手绘动画设备

5.1.2 摄影设备

5.1.3 计算机周边设备

5.2 动画的团队成员与任务

5.2.1 前期团队

5.2.2 中期团队

5.2.3 后期团队

5.3 动画片的制作流程

5.3.1 前期开发

5.3.2 前期制作

5.3.3 中期制作

5.3.4 后期制作

5.4 动画的营销

三、考核知识点及要求

（一）动画制作工具与团队

识记：二维手绘、摄影及计算机周边等主要动画工具设备类别；动画制作中前期、

中期、后期团队所包含的核心职能岗位。

领会：理解团队分工协作对于完成动画项目的必要性。

应用：能根据一个简化的动画项目描述，列举其制作过程至少需要哪些核心团队

成员。

（二）动画制作流程

识记：动画制作流程中前期开发、前期制作、中期制作、后期制作四个阶段的核

心任务。

领会：理解各制作阶段之间的顺序逻辑与依赖关系；领会“前期计划”在动画制

作中的重要性。

应用：能简述一部动画片从创意构思到最终成片所经历的主要阶段；能判断某一

具体制作任务属于流程中的哪一个阶段。

（三）动画营销的基本概念

识记：动画营销的主要环节（如前期推广、展映、授权）及其基本目的。

领会：理解营销是动画产品实现其价值的重要环节。

应用：能举例说明一部动画片可能通过哪些渠道进行宣传推广。
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第六章 动画片赏析

一、学习目的与要求

学习目的：

使学生掌握系统分析、评价动画作品的基本方法，理解动画赏析的多元视角

与专业维度，从而能够超越个人喜好，从艺术、技术、文化等层面对动画作品进

行有依据的解读与鉴赏。

学习要求：

学生应掌握如下内容：1. 理解动画片赏析的核心目的与基本方法；2. 能够

运用所学方法，对经典动画作品进行赏析。

二、课程内容

6.1 动画片赏析的目的与方法

6.2 影片赏析范例

三、考核知识点及要求

识记：动画片赏析的主要目的与基本方法；所学习的经典范例影片的基本信息与

代表性。

领会：理解不同的赏析方法如何揭示动画作品的不同层面价值；领会通过对比分

析不同文化背景、时代、风格的动画作品，可以深化对动画艺术多样性的认识。

应用：能够运用一种或多种赏析方法，针对一部指定的动画短片或片段，撰写简

短的分析评述，指出其在某一方面的艺术或技术特点。

第七章 动画创作者的基本素养

一、学习目的与要求

学习目的：

使学生明确作为一名动画创作者所需构建的综合性能力体系，理解专业技能

与人文素养之间的支撑关系，从而树立全面的职业发展观念，并有意识地在后续

学习中规划与提升这些核心素养。

学习要求：

学生应掌握如下内容：1. 了解动画创作者所需的基础技能及综合人文素养

的具体内涵，理解这些素养在动画创作不同环节中的具体应用与重要性；2. 能

够根据自身情况，初步规划专业发展方向及专业素养提升方向。

二、课程内容

7.1 基础技能

7.2 动作设计

7.3 视听语言
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7.4 综合人文素养

三、考核知识点及要求

识记：动画创作者所需的基本素养各自包含的核心能力范畴（如造型、色彩、软

件操作；运动规律、表演；镜头、剪辑、声音；文化修养、观察力等）。

领会：理解扎实的“基础技能”是进行动画创作的基石；领会“动作设计”与“视

听语言”是赋予动画生命力和叙事表现力的关键；理解“综合人文素养”对提升

作品内涵与创作者可持续发展的重要性。

应用：能分析一部优秀动画作品，指出其中哪些部分体现了创作者在动作设计、

视听语言或综合人文方面的出色素养；能结合一个简单的创作构思，说明需要调

动哪些方面的基本素养来完成它。

三、参考教材与考核实施要求

（一）本课程使用的参考书

《动画概论》，孙立军、冯文 著，高等教育出版社，2022 年第二版。

（二）本课程的考试要求

1.考察学生对动画基础理论的掌握程度，包括对动画定义、艺术特点、发展

脉络及不同分类方式的理解与辨析能力。

2.考察学生对动画制作流程与团队分工的认识，能够说明动画从前期策划到

后期合成各阶段的核心任务与协作关系。

3.考察学生对动画作品的初步赏析能力，能够结合所学知识，从叙事、美术、

技术等角度对指定动画片段或作品进行简要分析。

4.考察学生对动画创作基本素养的认知，理解基础技能、动作设计、视听语

言与人文素养在动画创作中的综合作用。

（三）关于本课程考试命题的若干规定

1.本门课程采用上机考试，时间为 150 分钟。

2.本大纲各章所规定的基本要求，知识点及知识点下的知识细目，都属于考

核的内容。考试命题既要覆盖到章，又要避免面面俱到。要注意突出课程的重点、

章节重点，加大重点内容的覆盖度。

3.命题不应有超出大纲中考核知识点范围的题，考核目标不得高于大纲中所

规定的相应的最高能力层次要求。命题应着重考核自学者对基本概念、基本知识

和基本理论是否了解或掌握，对基本创作实践方法是否会用或熟练。不应出与基

本要求不符的偏题或怪题。

4.本课程在试卷中对不同能力层次要求的分数比例大致为：识记占 10%，领

会占 10%，简单应用占 20%，综合应用占 60%。

6.本门课程考试可选用的命题题型范围为单项选择题、多项选择题、判断题、

名词解释题、论述题、设计应用题等题型。
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