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原画教学改革中项目实训方案的探索应用
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要!目前原画课程中仍然存在0听中学1问题$造成学生实践动手能力弱$达不到企业要求%因此$教师在原

画课程中应积极探索教学与产业接轨的方法%德国应用科学大学!

gH

#实践教学模式以校企合作为主$是培养

高级应用型人才的有效模式%在原画课程中加以借鉴$探索适合本校学情的实训项目教学方案$可以大大提高

学生实践能力$培养学生成为企业真正需要的人才%

关键词!德国
gH

实践教学模式&原画课程&实训项目&校企合作

中图分类号!

XBF!>%

&

&!$E>C

!!!!

文献标志码!

G

!!!

文章编号!

$BC$DECAE

!

!#$%

#

#"D#%A"D#"

Q3

C

*"'+&#6.+

CC

*#5+&#"("-Y.'0+(HV

C

'+5&#5.&.+5B#(

)

0"!.#(

"'#

)

#(+*

C

+#(&#(

)

&.+5B#(

)

'.-"'0

.I?Xe2

P

2

!

9:/'','- 0̂62

3

*

$

./0

1

2+*

3

4*250)627

8

'-9:20*:0+*;<0:/*','

38

$

H+*

3

K/'(%$##!%

$

L/2*+

#

$1%&'+5&

'

</0

S

/0*'M0*'*'-

0

67(;

8

N

8

,2670*2*

3

1

0O26762*7/0

S

)060*7')2

3

2*+,

S

+2*72*

3

:'()60

$

J/2:/,0+;67'

S

'')

S

)+:72:+,+N2,27

8

'-67(;0*76+*;:+**'7M0077/0;0M+*;6'-

0*70)

S

)2606></(62*7/0')2

3

2*+,

S

+2*72*

3

:'()6070+:/0)66/'(,;+:7250,

8

0O

S

,')07/0M07/';6'-

:'**0:72*

3

70+:/2*

3

J27/2*;(67)

8

67+*;+);6>X0)M+*gH

S

)+:72:070+:/2*

3

M';0

3

2506

S

)2')27

8

7'(*250)627

8

D0*70)

S

)260:''

S

0)+72'*

$

J/2:/26+*0--0:7250

S

+770)*7'7)+2*+;5+*:0;+

SS

,2:+72'*D

')20*70;7+,0*76>G

SS

,2:+72'*'-7/0M';02*')2

3

2*+,

S

+2*72*

3

:'()606:+*

3

)0+7,

8

2M

S

)'507/0

67(;0*76r

S

)+:72:+,+N2,27

8

7'M0077/0;0M+*;6'-0*70)

S

)2606>

7.

8

,"'!%

'

X0)M+*gH

S

)+:72:070+:/2*

3

M';0

&

')2

3

2*+,

S

+2*72*

3

:'()606

&

7)+2*2*

3S

)'

1

0:7

&

6:/'',D0*70)

S

)260:''

S

0)+72'*

原画是动画创作中对实践能力要求最高的环节$但很多动画专业毕业生却无法达到该课程要求的实

践水平$与企业需求相差甚远%因此$探索一种课堂教学与动画设计实践相结合的教学模式$加强学生实



践能力-团队合作能力-综合管理能力等的培养$是现阶段原画教学的主要任务%

9

!

原画教学现状与分析

麦可思
!#$!

年度中国大学生就业报告中指出$动画专业是
!#$$

年度失业率最高的
$#

个专业之一$

!#$!

年度就业红牌警告专业+

$

,

%一方面动画专业学生就业难$另一方面却是企业招工困难%究其原因$

主要是因为高校动画专业现有的动画人才培养模式与企业用工要求越来越不相适应%

9>9

!

课程设置不系统$教学方法传统死板$与市场需求脱节

原画课程是一门实践性很强的课程$美日等动画发达国家的院校$极其重视原画教学与产业互动$在

高校建立系统而完备的实训基地$将设计与企业-市场紧密地结合起来%反观国内动画教育$许多院校尤

其是本科院校的原画设计课程设置仍然遵照着传统模式$以理论教学为主$实验学时不足$实验教学欠

缺%动画教学与产业及市场的联系不够紧密$许多学生的作品仅仅停留在纸上$无法真正投入到市场%

高校培养的动画人才需要在企业重新培训$大大打击市场对高校教育的信任和学生顺利就业的信心%

9>:

!

学生缺乏实战能力$严重影响就业

在这样的课程设置和教学方法下$学生眼高手低$实际能力不过关%当前大部分动画专业毕业生就业

时表现出动手能力弱$缺乏团队协作能力$与企业-用人单位的要求有较大差距$通常在参加工作后仍需较

长时间的培训实习方能符合岗位要求%实训教学的不到位$是导致学生综合职业能力不强的根本原因%

9>;

!

课程考核与评价办法导向作用不明显

在考核上$往往按照基础课程的标准进行$只片面关注软件操作是否正确和最终效果是否达标$缺乏

对学生在制作过程中实践能力的全面考核$这会挫伤学生的积极性和合作愿望$导致学生只注重操作$缺

乏对制作流程和团队精神的客观认识$也就失去了课程考核的导向效果%

:

!

德国应用科学大学实践教学模式的特点与优势

德国应用科学大学!

gH

#实践教学模式是培养高级应用型人才的有效模式$其特点是校企合作$企

业不仅要主导
gH

的整个实践教学过程$而且要对实践教学成果加以评价考核%在实践过程中采用

0项目教学法1等具体手段$以培养学生思考能力-适应能力-综合管理能力和学习能力$具有值得借鉴

的成功经验+

!

,

%

:>9

!

有助于课程内容和教学方法的优化

完整而系统的实训项目$有利于加强课程内容设计各个区块知识点间的连贯性与课程之间的系统

性%使学生在创作实践中掌握理论知识和方法$以此逐步提升教学水平$完善专业教学质量%

:>:

!

有助于符合市场需求的应用型高级人才的培养

项目取之市场$用于市场$该环节能使学校教学与企业-市场紧密结合$在真实的企业项目学习情境

中$使培养的学生符合企业对人才的要求$并在一定程度上有助于实现学生自主创业%

;

!

借鉴德国应用科学大学实践教学模式$改革原画课程教学

针对目前高校原画教学现状及存在问题的分析$可以尝试将德国
gH

实践模式引入原画教学$并以

原画课程作为本次探索研究的实例'以培养学生的实践能力为目标$通过校企合作$将项目引入教学$校

企共同设计实训方案$调整教学计划和课程大纲$以0项目教学法1引导学生完成整个项目过程%使学生

能在项目过程中真正了解理论知识$增强学生的动手能力及自主学习能力$真正体现0以教师为主导-以

学生为主体-以能力为目标1的教学思想!图
$

#%

;>9

!

以实训项目为主线$培养学生实践能力

%>$>$

!

项目的引进

笔者多年承担原画课程的教学任务$于
!#$#

年开始主持校重点课程原画课程的建设$已经进行了两

年多的教学改革探索$并与杭州卡拓动画公司进行深度合作$将公司商业项目二维动画2斗龙战士32魔法

BA%
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图
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德国
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实践教学模式在动画专业教学上的应用图示
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王国3!已在各电视频道播出#引入课堂教学$实现真正的项目化教学%

%>$>!

!

实训方案的设计

在设计实训方案时$首先由动画专业教师对动漫企业进行考察调研$以了解动漫行业对人才的需求&

其次$对原画设计过程中所要求的能力进行描述$确定学生走上工作岗位后应具备的综合能力$明确教学

目标&最后由专业教师以原画设计流程为主线进行项目规划$包括对教学目标-职业能力要求-设备要求

及教学建议等几方面$并最终确定实训方案%

%>$>%

!

实训项目的实施

%>$>%>$

!

参观企业
!

采用考察方法$通过参观企业$了解实际工作的程序和方法$以指导实训演练%

%>$>%>!

!

任务描述
!

按原画制作流程保质保量按规定时间完成项目&具备独立思考-解决问题的能力&

进行小组分工$与组员合作融洽$沟通顺畅$能具备组织管理能力和团队合作意识%

%>$>%>%

!

分组-各组制订项目计划
!

共
FE

人$每
%

人一组$由
$

名组长和
!

名组员组成%组长人选需要

有较强的组织管理能力-良好的沟通能力$而组员则尽量做到能力互补$以便相互提高$项目实施过程中

学生之间需要互相学习$扬长避短%而教师则灵活机动$参与各组讨论进行监督引导$帮助学生分析任

务$安排各组项目计划%

%>$>%>F

!

项目实施
!

在项目实施过程中$教师只起协助监督作用$观察并记录各组工作进度和成员工作

情况$及时填写任务进度表%

%>$>%>"

!

项目评估
!

首先是各组自评'各组组长展示完成作品并报告分组情况和工作完成情况$对本次

工作的优劣之处进行自我检查%其次是各组互评'各组自评后$对其他组作品进行讨论$提出建议意见$

以便各组学生相互学习-取长补短%然后是教师评价'教师评价从两方面着手$一是专业能力的评估$对

工作过程中展示出来的专业技术进行技术评估&二是社会能力的评估$主要评价学生的工作态度-组织能

力-团队合作精神等方面%再后是企业反馈'企业根据各组的工作表现和作品效果做出评价$并反馈给教

师%最后$教师根据汇总评估结果$对学生的综合职业能力按标准分出等级%

实训项目基本信息汇总见表
$

$实施步骤见表
!

%

;>:

!

以专业理论为基础$提高专业知识水平

实训项目教学并不是完全摒弃专业知识的传授$实践动手能力的培养必须建立在扎实的专业理论知

识的基础上%在实训项目实施之前$教师采用案例分析等教学手段$将原画设计的专业理论进行传授$比

如预备动作缓冲动作等动作设计技巧-曲线运动理论等$使学生初步掌握原画设计的专业知识$然后通过

实训项目$使学生能将这些专业理论与项目实践相结合$从实践中增强对专业知识的理解%

CA%
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表
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!

原画课程实训项目基本信息

E+1*.9

!

V+62:2*-')M+72'*-')7)+2*2*

3S

)'

1

0:72*')2

3

2*+,

S

+2*72*

3

:'()60

项目 情况描述

对象 浙江科技学院动画专业
!##A

级
!

个班级的学生$共
FE

人%

时间
!#$#

年
F

月$第
"

学期$周学时
$!

学时$共
"

周%

内容 杭州卡拓动画公司提供的2斗龙战士3第
!%

集$素材包括角色造型图-场景图-分镜设计图%

要求 按照分镜设计原画和动画%

软件
YH@<@9H@Y

-

g]G9H

-

GI

-

Y)0M2)0L9%

-

G?[\@

-

<@@?.

-

UI<G9

-

9<4̂ [@9

-

49G?[\G<[@?

%

硬件 电脑-手绘板-耳麦-拷贝台-扫描仪-线拍仪%

分组情况 每
%

人一组$负责某组镜头$每组配备摄影表-任务分配表-过程记录表%

管理情况 实行组长管理制%制作过程中不断自检$接收教师的监督修改$配备管理情况记录表%

评价情况 完成任务后$进行修改和自我总结$配备能力评估表%

表
:

!

原画实训项目实施步骤

E+1*.:

!

[M

S

,0M0*7+72'*670

S

6-')')2

3

2*+,

S

+2*72*

3

2*7)+2*2*

3S

)'

1

0:7

步骤 工作内容

搜集素材
以课余时间为主%通过网络-图书馆等途径$搜集与目标动画片相关的动作参考资料和图片声音等

素材%

原动画制作
小组开会讨论$分析目标角色的动作目的和节奏$绘制草图$完成轨目$并填写摄影表$计算每个动作所

需时间$之后根据摄影表由组长分配给每个组员进行制作%

场景绘制
小组成员中有专人负责制作场景$和原动画制作同步进行$根据动画需要对场景进行分层动画和上色$

以保证场景符合整部动画的风格%

检查校对
凭借前期的分镜-摄影表$对所设计的原画进行检查$包括动作的流畅度-有否漏帧少页-动画风格是否

统一等$如发现某个动作不太妥当$需要其他组员配合修改%

;>;

!

以学生为主体$采用多样化教学方法

项目教学法要与其他教学法共同配合$如探究式教学法-案例教学法-情境创设法等$才能达到较好

的教学效果%教师应大胆改革$进行教学手段-教学形式等各方面的探索$以便取得良好的教学效果$提

高学生的专业实践能力%针对原画设计的课程特点$笔者将传统课堂讲授环节和实训项目结合起来$除

此之外$还广泛地开展分组讨论-专题研讨-师生角色互换等多样化的教学形式$调动学生的积极性$引导

学生产生进一步学习探索的欲望%例如角色扮演教学法$笔者引导学生根据剧本和分镜$对某一组动作

进行角色扮演$鼓励学生放开手脚进行表演$深刻理解动作的分解过程和趣味性流畅性的体现%

;>D

!

以企业评价过程评价为重点$构建全方位全过程评价体系

原画课程进行改革后$不只是以期末作业和考勤的成绩为最终成绩$而是为每个学生的发展构建全

方位全过程的评价体系%全方位的课程评价$包括自评-互评-教师评价-企业反馈&全过程评价$做到初

评-过程评价-最终评价相结合%以平时表现$考察学生的学习态度-学习纪律&以作业形式$考察学生的

专业基础和专业技能&以讨论形式$考察学生的创意思维和表达沟通能力&以实训项目$考察学生的组织

管理能力-解决问题能力-团队合作意识和自主学习能力等%

;>G

!

以现代信息技术为依托$构建开放式教学平台

传统的黑板绘图示范$无法展示实际动态效果$笔者在原画课程中利用投影仪-手绘板等$对实训项

目相关案例进行实时电脑绘图示范&同时$学生利用手绘板和电脑进行实时动画检测$更适合无纸动画的

工作前景%引导学生以所提供的项目主题为设计蓝本$分析项目的角色造型$设计动态造型&分析分镜台

本-设计稿$设计具备整体性和镜头感的原画$并填写相应的摄影表和轨目$绘制出中间画$并在线拍仪中

进行效果检测$最后在无纸动画系统中进行扫描提线上色处理及后期合成$最终完成动作设计稿!图
!

#%

!!

同时$教室内开通局域网$将课程的主要教学资源放在网上$构建开放式教学平台%学生还可以通过

电子邮件或视频等形式与教师联系&在
ee

上建立小组群-班级群$展开课程学习的讨论$启发创新思维&

通过
ee

远程协助功能帮助学生解答实际问题等$充分发挥网络优势%通过这些现代信息技术$增强学

生的学习兴趣$切实提高教学质量和效果%

EA%
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图
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原画课程教学中新技术的使用
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教学改革的成效和问题

就学生而言$从被动学习转为主动学习$在企业真实项目中激发了自主学习探索的积极性$增强了原

画设计的创新精神$锻炼了独立思考能力和分析解决问题的能力%通过小组合作完成项目$提高了专业

技能-将课堂所学的理论知识付诸于实践$同时锻炼了表达和沟通技巧$培养了组织管理能力-团队合作

精神等宝贵素质$最终达到提高综合实践能力的目的%

就教师而言$教师在实训教学中完成了角色转换$从课堂教学的讲授者$变为实训教学中的辅助者$

起到引导-监督-协助-沟通-评价等作用$自身的教育教学理念得到了提升$通过实际原画项目的参与$提

高了专业水平%同时$在指导学生完成实训项目时$大量实际问题的解决$能帮助教师积累经验$从而预

知学生在制作过程中将会出现的问题$增强了指导中的针对性%因此$教师通过项目教学法开展实训项

目的实践$可以真正实现0传道-授业-解惑1$提高了教学水平%

当然$在项目实施过程中也暴露出不少问题%比如$项目教学中学生容易忽视现实工作中规范的约

束%在实训项目演练中$企业的工作任务明确$而且具有严格的行业标准$学生必须学会在工作中遵守规

范$才能完成符合要求的作品$在企业环境中与他人顺利合作%又如$原画设计流程中文件夹的归类$为

了团队的有效合作$必须要分类存放文件$文件命名要遵守小组内的约定$但学生们容易忽略统一的规律

和文件名命名的规则%这样的问题还有很多%

而且在教学过程中必须清醒地看到$虽然项目教学法是一种非常有效的教学方法$但其他的教学方

法亦有其优势$不可因此而盲目抛弃其他教学法%作为教师需要注意吸取传统教学法的长处$根据不同

的教学目标$将不同的教学方法结合起来$扬长避短$为学生建构一个全面系统有效的教学框架%
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原画设计对学生的实践能力提出了很高的要求$教师应根据国内的实际情况$结合德国
gH

实践教

学模式的成功经验$在教学活动中以实践教学为基础$以项目教学为方法$将理论教学融入到实践教学

中$将原画设计融入到动画实训项目中$引导学生在项目实践中发现自身的不足$使教师能够针对学生的

实际情况有目的地开展教学$帮助学生扬长避短$挖掘自己的潜能$进行专业技能的自我提升$从而提高

综合竞争力$这样才能使学生更好地适应动画企业对原画设计专业人才的需求$成为企业真正需要的人%
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