
《电脑绘画（painter）》课程教学大纲

（适用影视动画专业，总学时 64 ）

一、本课程的性质、目的和任务

性质：本课程为影视动画专业的专业课，为必修课程。

目的：当今影视、动画都已经离不开数字绘画了，通过painter课程的学习，可以使学生在基础绘画理论技巧上，用电脑软件代替铅笔等工具进行绘画，从而使得基础绘画技巧借住电脑软禁进行实用绘画的过渡。；在技能上，要求学生从模仿到掌握线条的艺术表现方法，鼓励学生研究、创新个性化的表现形式；在教学的创造领域中，使学生能熟练掌握painter软件的特性，绘制出传统铅笔所无法达到的绘画真实感。

任务：培养学生的实际应用及创新能力。这是动漫专业的学生在以后的专业学习中所必备的素质。

二、本课程教学的基本内容和要求

画笔的透明度、流量、自定义画笔形状、油画笔、水彩笔、丙烯画笔、蜡笔、材料笔、等60余种画笔的特点和通常使用组合的表现

线的粗细、轻重、方向

线面结合速写

肌理质感的表现

三、本课程的重点

本大纲结合邦德学院高职教育的实际情况，以培养学生的技术应用能力为原则。

1  强调结构素描的表现技法，并通过基本透视规律的学习，要求学生进行空间想象以及能够自由合理地对人物外形构建。这对今后学生在实际设计工作中，运用电脑操作有着直接、现实的意义。

2  针对邦德学院入学生源艺术基础的差异特点，以及课时总数较少的实际情况，在课程内容的安排上，有别于其它艺术专业的本科院校，主要是研究人物的结构和外形规律
3  对学生基础素描创意的培养，是动漫专业的教学重点。

四、课程学时的安排

课程学时数安排以如下表格形式表示之。

	序号
	内          容
	讲课学时
	习题课学时
	实习时训学时
	小计

	1
	Painter常用工具
教学方法: 讲授、示范、课堂作业评解

教学手段: 临摹、写生
	  2
	    
	8
	20

	2
	色调
教学方法: 讲授、示范、课堂作业评解。 

教学手段: 临摹、写生
	   6
	    
	    21
	    27

	3 
	艺术家笔筒

	   3
	    
	10
	13


	8
	考试
	    
	    
	4
	    4


教材：

《Painter》         何鸿 著  上海交通大学出版社

