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浅析泥塑课程在高职动漫专业中的价值
林 军 宋艳菊

（湖南科技大学 设计学院，湖南 湘潭 411100）

摘 要：本文从对高职动漫专业学生现状分析入手，分解出泥塑课程教学模式的过程，指出手工工艺泥塑课程在当今的高

职动漫专业中的重要价值。它可以提高学生学习兴趣，为后面的专业课程打基础，也是学生第一次接触从平面转变立体的

课程，发展学生的立体造型观念，同时培养学生的想象力，创新能力，深化学生的团队意识和协作精神，充分调动学生学习

的积极性，为社会培养大量专业技能强，综合素质高的技能人才。
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一、高职动漫专业的学生现状分析
高等职业院校的定位是在以能力和技术培养为目标，加强

素质教育，培养社和需要的高素质技能型人才，并在各个不同的

专业均有不同人才培养方案。在各大高职院校中动漫专业已经

像雨后春笋,纷纷建立。通过多年的动漫专业教学，现对动漫专

业学生的现状做一些分析，分析如下。

（一）学生基本功、艺术审美能力偏低

近年的扩招，再加上多数的高职院校均可单招，使学生生源

质量不断降低。动漫专业录取学生可分为三种类型①：少数美术

高考生，同学们在高考前意识到专业生会更好的被本科院校录

取，便去美术培训机构短时间学习，运用这种方式希望能进入本

科院校学习。但有部分学生是被本科院校落选来到了高职院校，

此类学生的特点，文化基础及专业基础均较弱②：一般的高考文

化生：高中阶段学习成绩平平，没有受过美术专业的学习，高中

三年均是学习文科或理科，对美术了解知识甚少，选择动漫专业

往往是因为平时上网喜欢看的动漫画和动画短片，经常关注的

是日本漫画，COSPLAY 等一些现代信息化发展带来的新型产

物，才选择了动漫专业，有的甚至对于二维动画和三维动画专业

都分不清楚。这类学生为多数。③单招录取生：高职单招被称为高

职院校的自主招生。高中生通过单独招生被高职院校录取后，就

不用再参加高考了。高职单招可以考大专或者本科院校，不过一

般是大专居多。所以现今有大部分高考生怕大专高考录取分达

不到，就会提前的进行单招报名。这类学生报读动漫专业的共同

的特点，多喜欢玩游戏，上网，自制力较差。

（二）学生缺乏思维想象力

当代中国的小学，初中，高中均是应试教育的方式，使得学

生对于思维的想象力没有非常多的涉及，这样在动漫后期的专

业学习上会产生很大的阻碍作用。比如在动画角色造型的设计

上就会过于呆板，在动画场景的设计上就会没有生命力，在动画

短片的剧情设计上就会没有感染力，在人物角色或是动物角色

设计上结构就会出现很多的问题。更有些同学在动画造型设计

课程或是公司面试测试时，面对考题是，老师出文字让学生自己

设计角色或场景时，无从下笔，有些同学设计出来都没有想象力

和生命力。一旦这样之后，学生的学习兴趣和积极性受到严重的

打击，在高职的学习气氛和学习环境下，有些没有坚持力的学生

就去寻找网络游戏上让自己更容易成功的喜悦和自信，丢弃学

习所带给他的挫败感。

二、高职动漫专业中泥塑制作课程的教学模式分析
泥塑制作是属于手工工艺分类。手工工艺是指以手工劳动

进行制作的具有独特艺术风格和审美趣味的工艺美术，它既可

以是纯手工的，也可以借助一定的工具来制作。传统雕塑专业泥

塑课以真人头像、人体泥塑的写生训练为主。重点在于使学生掌

握人体的基本结构、动态变化规律。同时学习写实的雕塑技巧和

工作方法以及了解材料的自然属性，体会材料在塑造中蕴含的

审美价值，发展出独立与人体语言之外的雕塑语言。在高职院校

中陶艺课程被设为艺术类，建筑类等专业的选修课程，而在动漫

这个特殊专业载体中，陶艺课程的教学多以泥塑为主，泥塑不用

经过高温烧制，而陶艺特别是陶瓷是需要经过了高温烧制的，在

制作流程上大大的缩短了时间。在高职教育中泥塑课程是动漫

专业重要的基础课程，与素描，速写，色彩，动漫造型课程来说，

泥塑课是以雕塑泥为载体，通过实体三维造型的训练培养学生

敏锐的观察力、概括的表现力，提高学生在后期自己设计动漫游

戏角色，游戏场景打下坚实的基础。

泥塑课程多设置在素描，色彩等最基础课后面，集中在一个

学期上，不会拖很长的学习时间，毕竟高职学生的在校学习时间

有限，一共三年，在大三第二个学期会离开学校进入公司实习，

针对高职动漫专业的特殊性，还有学生的现状，本课程课时设计

为 64 课时，分为二个模块学习，通过二个模块的学习提高学生

的造型能力，和空间塑造能力，让学生在玩中学，在学中玩。

（一）模块一：角色塑造训练

1.开阔视野

在泥塑课程的第一阶段多以角色塑造为主，操作前需要给

学生大量的图片进行观看，让他们从图片中开阔视野，寻找灵

感，并让学生认识从平面到立体，从支架的完整的形象的过程。

2.切合人物性格特点

在泥塑课程角色塑造的过程中，让学生从角色五官，动作，

服饰等多方面来分析角色的性格特点，比如“国”字脸型通常暗

示正直的性格，强壮的体格，“申”字脸型可能具有狡猾，尖刻的

性格特征。

3.把握角色动态和身体比例

角色定位后，学生对动漫人物的比例、重心、动态、体量都会

有全新的感受，在课堂教学中要反复强调学生注意头、颈、胸、臀
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几大体块的空间关系。

（二）模块二：场景塑造训练

1.确定场景的文化风格和形式特征

首先要体现故事发生的时代特征、地域特征、民族文化特点

及角色生存状态的环境氛围。明确类型风格，使场景造型风格和

人物性格特点和谐统一。设计的一般规律是先有整体的造型意

识，再进行局部的设想，最后整体归纳。

2.场景氛围的塑造

游戏场景泥塑创作对学生各方面能力可谓是一种全新的挑

战，首先他们要收集大量的相关资料图片，从中找到创作的灵

感。再绘制出创意草图，发散思维，大胆想象。通过整合最后设计

一套场景泥塑设计图。在塑造过程中，老师要在适当的时候鼓励

学生去借鉴，参考资料可以是多方位的，如平面形象，新媒体的

视频影像，音乐等等。将有用的细节放到场景里来，从细节去营

造氛围。

三、泥塑课程在高职动漫课程体系中的作用与价值
（一）培养学生学习兴趣，为后面的专业课程打基础

上面对高职动漫学生的现状进行了分析，学生进入大学，摆

脱了死记硬背的条条框框，加上本身的基础也不太好，对于理论

课来说，是非常枯燥无趣的，如果继续像是高中的一样的教学模

式，只会让学生更加的反感读书，并且慢慢的对于自己选择的这

个专业失去学习的信心，又回到高中的状态，不认真上课，应付

了事。泥塑课程的开展，犹如一股春风，给这些学生带来新鲜感，

来提高学生的学习的兴趣和创新的能力，学生在这个阶段还正

处于求知欲，好奇欲较强的青少年阶段，对于新的教学内容，充

满着好奇，学生好玩的心理加上老师的正确引导，让他们在玩中

学的过程中了解一些角色设计如何才能让观众一眼就记住，了

解场景该如何去烘托气氛等等，通过泥塑的学习，也可以为后面

的专业课程，如三维建模，骨骼绑定课打下基础。学习之余还提

高同学们多动手，多动脑的良好习惯及思维技巧。

（二）从平面转变立体，发展学生的立体造型观念

学生在素描，色彩课程结束之后进入泥塑课也是一个让学

生从平面塑造角色场景进入到立体塑造角色场景的转变。学生

在之前的学习中是没有接触过立体三维空间的课程，如果突然

进入到是电脑三维课程，学生需要一个适应的阶段。开展了泥塑

课程的学习后会让学生在进入到电脑三维课程有个过渡的课

程。在泥塑课程里，学生可以自己动手让自己设计的角色，场景，

制作出来一个立体的。他们在泥塑制作的时候，从角色的骨架制

作，油泥充实骨架，再到后期五官.发饰的雕刻，服饰的装扮等等,

整个流程都让学生自己从手部触感去了解一个立体角色的各个

方位，不让学生再报有侥幸心理，觉得不会画的的部位就用衣服

或者是头发挡住。立体的模型，将像一个活生生存在的模型，需

要学生自己去雕刻和琢磨，并且发现自己制作模型有什么问题。

也是通过这门课程学生对于平面和立体将会有一个深刻的认

识，了解到区别，并会加强学生的立体造型观念。

（三）培养学生的想象力，创新能力

想象力是人类创新的源泉，是人类头脑中创造一个念头或

思想画面的能力。创新能力是运用知识和理论，在科学，艺术，技

术和各种实践活动领域中不断提供具有经济价值，社会价值，生

态价值的新思想，新能力，新方法和新发明的能力。在当今社会

的竞争，不如说是人的创造力的竞争。青少年时期是人的个性品

格形成的重要阶段，也是创新意识形成与创新能力培养的最佳

时期，中国青少年学生应试能力强，但动手能力特别是创新能力

较差。泥塑课程是一个动手的课程，在很大的程度上提高了学生

的动手能力，创新能力和想象能力。而想象力和创新能力是动漫

专业学生必备的一个能力，这在学生的动画生涯有着重大的影

响。

（四）培养学生的团队意识和协作精神

团队协助能力，是指建立在团队的基础上，发挥团队精神，

互补互助以达到团队最大工作效率的能力。对于动漫学生来说，

以后工作均以团队生活为主。在泥塑课程中，有些场景是需要集

体创造的，完成的。他们在制作过程中，后期的学生作业的自我

讲评中，都有利于学生思维发展和情感交流。工具，材料的共享，

共同的目标方向及在制作过程中的鼓励与协作也同样增强学生

之间的信任与合作，这样既可以提高学生的团队意识，又可以从

其他的同学身上了解到自己的缺点，也把自己的长处优点分享

给大家，形成一种互相学习交流，共同进步的学习氛围。

参考文献：
[1]常锐伦.美术学科教育学[M ].北京:首都师范大学出版社,2000.

[2]李铁,张海力.动画角色设计[M].北京:清华大学出版社,2006.

211
万方数据


