
绘画专业本科人才培养方案

一、培养目标

绘画专业培养德智体美全面发展，具备良好的科学文化和艺术理论知识，具有较强的绘

画造型能力与创意创新能力，能在商业绘画相关的专业艺术领域和各类企事业单位从事商业

插画创作、绘画教学、游戏美术创作等方面工作的高级专门应用型人才。

毕业生适应岗位：

1.在大中小型商业绘画创作和设计企业担任插画师，主要从事商业插画方面的美术设

计、创意和制作工作；根据各种相关商品的用户群，制作出构思新颖、审美品位高尚、对消

费者有吸引力的创意绘画和设计作品。

2.在大中小型游戏公司担任游戏角色设计师、游戏场景设计师、游戏界面设计师等相关

美术设计工作。

3.在文化创意产业园（区）、文化馆、各级画廊、机关媒体出版单位或部门、创意设计

培训机构、商业集团等各类企事业单位从事一线商业绘画创作、教学和艺术管理工作。

4.在各类影视和文化传播公司担任影视概念设计师和广告分镜师职位，主要从事影视

前期概念设计和影视广告分镜头的绘制工作。

5.自主创业型的独立插画师、漫画家和绘本画家。

二、人才培养规格要求和知识、能力、素质结构

绘画专业学生主要学习商业插画、绘本创作、广告分镜头制作、游戏角色设计、游戏场

景设计等专业方面的设计创作理念和方法，学生应具备较强的绘画造型能力和创意设计能

力。

1．知识结构

（1）掌握商业绘画的基础理论知识、创作思维与创作方法，能够综合把握视觉造型、视

觉色彩、视觉叙事、市场需求等知识。

（2）掌握商业插画和游戏美术的创作方法和制作流程等相关知识。

（3）掌握计算机辅助绘画和设计的相关知识。

（4）了解本专业的前沿发展动态和趋势，掌握具有从事商业绘画工作所需的艺术、人文

社科、自然科学等方面的相关知识。

2．素质结构

（1）热爱祖国，拥护党的领导，树立科学的世界观和社会主义核心价值观，有报效祖

国服务人民的思想素质。

（2）达到大学生体育合格标准，受到必要的军事训练，有较强的社会及工作的适应能

力，身心素质健康。

（3）了解国家经济、文化、艺术事业的方针、政策和法规。了解商业绘画艺术领域发

展的新动向和新技术。

（4）具备从事本专业的业务素质，有良好的职业道德，较强的工作适应能力和团队协

作能力。

3.能力结构

（1）具备扎实的传统手绘造型能力。

（2）具备熟练的计算机辅助绘画和设计能力。

（3）具备完整的商业插画、绘本、游戏美术等方面项目的设计和创作能力。

（4）掌握商业插画和游戏美术的制作规律，具备系统的专业实践学习经历

（5）具备从事商业插画和游戏美术工作所需要的竞争意识和协同工作能力，具有自主

学习和终身学习的意识，有不断学习和适应发展的能力。



（6）熟练掌握一门外语，能够查阅和利用相关的外文资料，掌握文献检索、设计调查

及运用现代信息技术获取相关信息的基本方法。具备撰写调研报告、设计创作说明、专题论

文的基本能力。

4. 专业能力实现矩阵

（1）专业能力和能力要素确定思路

根据本专业的培养目标，以及毕业生就业的主要岗位群，对岗位群的专业能力需求和绘

画专业的最新发展趋势进行广泛深入调研，结合本科教学的要求，确定本专业的专业能力；

将专业能力进一步细化成相应的能力要素。经过探索和实践，我校绘画专业的岗位群为：一

是面向出版类企业商业插画与绘本漫画的相关岗位；二是面向网络游戏公司的游戏美术设计

相关岗位；三是面向艺术培训机构的教学相关岗位；四是面向文化事业单位、美术馆、画廊

等机构的相关创作和宣传岗位。

（2）专业能力和能力要素

根据绘画专业岗位群对专业能力的要求，确定本专业的四大专业能力：绘画基本理论知

识与艺术修养，绘画专业基础操作能力，创新思维与专业拓展能力，商业绘画专业综合应用

能力，进一步梳理细化分解成相应的能力要素，并给出培养这些能力要素的实现途径，专业

能力实现矩阵如表 1所示。

表 1：专业能力实现矩阵

专业能力 知识要素 课程模块 主要实现途径（课程）

绘画专业基

本理论知识

与艺术修养

掌握商业绘画的基础理论知

识、较强的社会责任感、良好

的职业道德、较高的审美判断

以及艺术修养

基本理论知

识模块

中外美术史、构图学、色彩、形式与

构成

绘画专业基

础操作能力

熟悉造型的基本规律，有扎实

的造型设计能力，包括传统造

型能力、计算机辅助绘画造型

能力

基础造型模

块
解剖与透视、素描、速写、装饰造型

与形式

计算机辅助

表现模块

数码艺术软件基础 Photoshop、数码

艺术软件基础 Illustrator、数码绘

画艺术、三维图形图像设计与制作

绘画创作创

新思维与专

业拓展能力

掌握商业绘画创作的基础理论

知识、设计思维与设计方法，

能够熟练把握造型、空间、色

彩、形态、材料表现、结构、

工艺、市场等诸要素。

专业拓展模

块

字体版式设计、漫画创作、书籍装帧

设计、陶艺制作、游戏界面设计、影

视概念设计、商业艺术品设计与营销

等课程

绘画创作思

维与方法模

块

商业插画表现技法、综合材料表现、

剧本与故事板创作、绘本创作、数码

艺术角色设计、数码艺术场景设计、

三维游戏角色设计、三维游戏场景设

计

绘画专业综

合应用能力

掌握故事的编写能力和把文字

故事转化为视觉形象的能力，

能够根据不同的商业项目和主

题进行有针对性的创作和设计

商业插画创

作模块

古风奇幻类插画创作、卡通类插画创

作、科技图像类插画创作、插图创作、

儿童插画创作

游戏美术创

作模块

科幻类游戏美术创作、魔幻类游戏美

术创作、次时代游戏美术创作、游戏

概念设计、生物形态设计



三、所属学科、专业类

学科门类：艺术学，专业类：美术学类，专业代码：130402

四、学制和学习年限

基本学制 4年，学习年限 3～7 年。

五、毕业与学位授予

学生必须取得培养方案规定的全部必修课程的学分，修满各平台选修课规定的最低学

分，合计最低取得 180 学分方能毕业，学业成绩达到我校授予学士学位条件的授予艺术学学

士学位。

六、主干学科和核心课程

主干学科：艺术学、美术学

核心课程：素描、色彩、中外美术史、数码绘画艺术、商业插画表现技法、绘本创作、

数码艺术角色设计、数码艺术场景设计

专业核心课程 1：素描

内容简介：本课程旨在培养学生的写实造型能力和创意表现能力，能够通过较强的写实

造型手法和精致细腻的绘画技巧把头脑中的创意形象完美的表现出来。通过该课程的学习学

生能够具备较强的写实绘画造型能力和创意联想能力，该课程是通往创意之路的敲门砖。

专业核心课程 2：色彩

内容简介：本课程旨在训练学生思维的灵活性和敏锐的感受力，以及表现手段的丰富性

和广泛的审美性。熟练运用写生色彩的基本规律，掌握选用媒介的基本特性，通过写生，提

高对生活色彩的敏感性，通过对固有色、环境色、光源色的分析与表现，提高对写生色彩系

统的认识，在此基础上提高对色彩的高度概括和主观表达的能力，捕捉对现实世界感兴趣的

物象的能力，为进一步的专业创作打下良好的基础。

专业核心课程 3：中外美术史

内容简介：中外美术史是绘画专业必修的专业基础课，本课程是艺术专业理论学习的重

要内容。通过本课程的学习使学生全面系统的了解中外美术的发展过程以及各个时期的优秀

作品，提高学生的审美品位与艺术修养，为以后的专业创作打下扎实的审美底蕴。

专业核心课程 4：数码绘画艺术

内容简介：本课程旨在以数码技术结合传统造型基础进行数字绘画的创作，使学生能够

把传统绘画的理念与技法和数字技术完美地结合起来，在教学过程中主要使学生掌握数码绘

画软件的使用技术与造型方法以及认识到数码绘画与传统绘画的联系与区别，从而提高商业

绘画创作的效率和品质。

专业核心课程 5：商业插画表现技法

内容简介：通过本课程的学习让学生了解商业插画的风格种类、商业功能、媒介材料和

表现方法，重点掌握商业插画的设计原理和表现技法。课程中将结合具体的商业插画实践练

习，让学生进一步掌握商业插画的绘制流程和表现方法，具备商业插画创作的实践动手能力。

培养学生的创作构思能力和画面表现能力，为后面的专题插画设计课程打下扎实的基础。

专业核心课程 6：绘本创作

内容简介：本课程通过对绘本的发展、类型、设计流程、创作要点等方面的系统讲解和

学习，结合具体的原创绘本练习实践，让学生逐步了解和掌握绘本的艺术形式和表现方法，

培养学生构建故事的能力和设计制作的能力，从而掌握绘本创作的基本程序和设计原理。

专业核心课程 7：数码艺术角色设计

内容简介：数码艺术角色设计课程是游戏美术设计中的重要前期环节，是整个游戏美术

创作中的一个重要的组成部分。本课程主要通过数码软件的综合应用让学生掌握数码角色设



计的基本流程及设计原理。通过本课程的教学，使学生具有明确的角色设计的概念，对不同

设计风格有明确的认识，掌握不同风格的设计方法，以适应不同的项目需求。

专业核心课程 8：数码艺术场景设计

内容简介：数码艺术场景设计课程是游戏美术设计中的重要前期环节，是整个游戏美术

创作中的重要组成部分。它主要通过数码软件的综合应用让学生掌握数码场景设计的基本流

程及设计原理。通过本课程的教学，使学生具有明确场景设计的概念，掌握场景透视的构建

方法、对场景功能与整体游戏的关系有明确的认识，并能根据实际设计项目的要求绘制不同

风格的场景图像。

专业核心课程 9：风景写生

内容简介：本课程是以色彩风景写生和风景速写为主的集中实践课程，它是学生经过室

内课堂学习绘画表现技巧之后，转入大自然进行室外作业和绘画，从而培养和提高学生对自

然的感悟及生动的造型能力。其意义在于为学生以后进一步的专业学习及创作打下坚实的基

础。另外，风景写生实践课可以培养师生的感情，强化团队意识，锻炼学生的吃苦耐劳精神。

七、集中实践教学环节

表 2：集中性实践教学环节统计表

实践环节名称 学分数 学期 周数 备注

入学教育 0.5 1 0.5

军事训练 2 1 2

风景写生 3 2 3

艺术考察 4 5 4

项目实训 10 6-7 10

毕业实习 6 7-8 12

毕业论文（设计） 10 8 12

合计 35.5 43.5

八、企业实习实践计划

1.实习实践目标：综合应用所学的商业绘画的专业知识和相关技能，熟悉实习相关任务

的技术方法，能与其他人合作完成商业插画绘制、游戏美术设计、电影概念设计制作的能力；

培养良好的个人职业素养、分析问题能力、创新能力等；结合毕业实习任务，在学校和企业

双方指导老师的指导下完成毕业论文（设计）；了解商业绘画专业中行业发展现状及当下游

戏和电影行业现状，形成对商业绘画艺术行业的行业认识以及较好的适应创新能力。

2．合作企业：武汉全景数字科技有限公司；海豚传媒；插画人数码艺术中心。

3.实习实践能力培养目标

通过在企业的实习实践，使学生具备以下的知识、能力和素质：

（1）熟悉当下环境中的专业发展状态，掌握基础知识和项目实训的应用属性，了解项目

开发流程，熟悉本专业新技术。

（2）具备一定的专业应用能力，能熟练的应用相应课程完成项目开发和设计的能力，

完成商业插画和游戏美术等相关工作的设计与绘制等，并能较熟练的使用相对应的计算机软

件进行项目制作和实习。



（3）具备从事本专业的职业素质，具有团队合作精神，在项目中清晰表达自己的想法，

学会有效沟通，同时能主动了解行业的发展趋势，对所做项目及时总结，具备较强的语言与

文字表达能力和人际沟通能力。

4.累计时间：33 周

5.企业实习实践具体安排

表 3: 企业学习安排表

项目 时间 计划安排 学习内容 培养目标

风景写生
3周（第 2

学期）

由教师带队，学生对室

外风景和建筑进行现

场写生。

风景速写与风景色彩的写

生方法与写生规律

研究外光风景的形体

光色变化特点，掌握写

生的方法与流程，并能

灵活运用到创作中。

艺术考察
4周（第 5

学期）

由教师带队，学生对经

典的艺术作品进行考

查研究分析。

通过对经典艺术作品的参

观与了解，通过教师的现场

讲解，让学生实地体会优秀

艺术作品的内涵与本质。

对优秀经典艺术作品

的实际调研与理解，让

学生对艺术创作的规

律与特点有一个比较

直观的认识。

毕业实习
12 周（第

7、8学期）

学生进入学校安排的

企业集中实习或自主

分散实习，由学校、企

业指导老师共同指导。

根据所在实习岗位，学生参

与到企业的真实项目中去，

以企业实际工程项目的要

求为学习和工作任务，及时

完成企业导师布置的各项

任务，并做好总结，开展实

践为主的岗位训练。

系统提高项目管理能

力，参与到项目设计的

全过程，包括设计前期

调研，设计方案，设计

思维等，培养良好的个

人职业素养、专业技能

和团队协作能力。

毕业论文

（设计）

14 周（第

8学期）

结合实习岗位工作内

容，在企业和学校指导

老师的指导下完成毕

业论文（设计）。

综合专业相关知识，结合自

己的专业方向和实践项目，

完成毕业论文（设计），如

商业插画设计、绘本创作、

游戏美术设计、广告分镜头

绘制等，并完成论文撰写。

根据所完成毕业论文

（设计）对学生专业能

力进行全面的训练和

展现，并根据完成成果

对学生专业能力进行

评定。

九、课程结构及实践学分

表 4:课内课程学时学分统计表

总学时/总学分 课程类别 学时 占总学时百分比 学分 占总学分百分比 备注

2072/129.5 通识教育必修课 744 35.9% 46.5 35.9%



学科专业基础必修课 432 20.8% 27 20.8%

专业必修课 368 17.8% 23 17.8%

通识选修课 160 7.7% 10 7.7%

学科专业基础选修课 160 7.7% 10 7.7%

专业选修课 208 10.0% 13 10.0%

必修课合计 1544 74.5% 96.5 74.5%

选修课合计 528 25.5% 33.5 25.5%

表 5：理论教学和实践教学结构统计表

课程类别 学分 小计 占总学分百分比

理论教学

通识教育必修课 32

86 52.1%

学科专业基础必修课 21

专业必修课 8

通识教育选修课 10

学科专业基础选修课 6

专业选修课 9

实践教学

入学教育 0.5

79 47.9%

军事训练 2

项目实训 10

风景写生 3

艺术考察 4

毕业实习 6

毕业论文（设计） 10

课内实践 42

实验 1.5

理论教学与实践教学合计 165 100%

创新创业与素质拓展 15

合计 180

十、本专业教学执行计划表

1.通识教育平台（必修 46.5 学分，选修 10 学分）

课程

类别
课程编号 课程名称

学分

数

教学时数 考核

方式

开课

学期
备注

总计 讲授 实验 实践

通 通 00011 思想道德修养与法律基础 3 48 32 16 考试 1



课程

类别
课程编号 课程名称

学分

数

教学时数 考核

方式

开课

学期
备注

总计 讲授 实验 实践

识

教

育

课

程

平

台

识

教

育

必

修

课

00021 中国近现代史纲要 2 32 24 8 考试 2

00031 马克思主义基本原理 3 48 32 16 考试 3

00041
毛泽东思想和中国特色社

会主义理论体系概论
6 96 64 32 考试 4

00051 形势与政策 2 32 32 考查 1-4
在线自主

学习为主

00061 体育 7.5 120 120 考查 1-4
体育俱乐

部制

00071 军事理论 2 32 32 考查 1
在线自主

学习为主

00081 大学英语 13 208 208 考试 1-4 分级教学

00101 大学生心理健康教育 2 32 16 16 考查 2
在线自主

学习为主

00091 计算机基础 3 48 24 24 考试 1
计算机基

础

00111
大学生职业规划与就业指

导
2 32 32 考查 2,6

在线自主

学习为主

00121 创新创业基础 1 16 16 考查 3
在线自主

学习为主

小计 46.5 744 512 24 208

通

识

教

育

选

修

课

综合素质课 10 160 160 2-8

在线自主

学习为

主，详见

当学期公

布的通识

教育选修

课清单

小计 10 160 160

合计 56.5 904 672 24 208

2.学科专业基础课程平台（必修 27 学分，选修 10 学分）

课程类别 课程编号 课程名称
学分

数

教学时数
考核

方式

开课

学期
备注

总计 讲授 实验
实

践

学科 04531 素描 4 64 16 48 考查 1



课程类别 课程编号 课程名称
学分

数

教学时数
考核

方式

开课

学期
备注

总计 讲授 实验
实

践

专业

基础

必修

课

03792 色彩 4 64 16 48 考查 1

02831 解剖与透视 3 48 48 考查 2

04533 速写 3 48 48 考查 2

04362
数码艺术软件基

础 Photoshop
3 48 48 考查 2

04361
数码艺术软件基

础 Illustrator
3 48 48 考查 2

04351 数码绘画艺术 4 64 64 考查 3

06251 中外美术史 3 48 48 考试 3

小计 27 432 320 96 考查

学科

专业

基础

选修

课

05661 形式与构成 3 48 48 考查 1

01721 构图学 1 16 16 考查 3

04501 水性材料表现 2 32 32 考查 3

商业绘画

专业任选

6 学分

05951 油性材料表现 2 32 32 考查 3

00462 版画技法 2 32 32 考查 3

06382 字体与版式设计 2 32 16 16 考查 5

04281 书籍设计 2 32 16 16 考查 5

03311 漫画绘制技法 2 32 32 考查 3

游戏美术

专业任选

6 学分

03751 人物素描 2 32 32 考查 3

05961 游戏概念设计 2 32 32 考查 3

06411 自然形态设计 2 32 32 考查 5

03691 人工形态设计 2 32 32 考查 5

小计 10 160 184

合计 37 592 504 96

3.专业课程平台（必修 23 学分，选修 13 学分）

课程

类别

课程编

号
课程名称

学

分

数

教学时数
考核

方式

开课

学期
备注总

计
讲授 实验 实践



课程

类别

课程编

号
课程名称

学

分

数

教学时数
考核

方式

开课

学期
备注总

计
讲授 实验 实践

专

业

课

程

平

台

专

业

必

修

课

03781
三维图形图像设计与

制作
4 64 16 48 考查 3

06342 装饰造型与形式 3 48 48 考查 4

03891 商业插画表现技法 4 64 16 48 考查 4

商业绘

画方向

必修

06421 综合材料表现 4 64 16 48 考查 5

03031 剧本与故事板创作 4 64 16 48 考查 5

02671 绘本创作 4 64 16 48 考查 5

04355 数码艺术角色设计 4 64 16 48 考查 4

游戏美

术方向

必修

03783 三维游戏角色设计 4 64 16 48 考查 4

04354 数码艺术场景设计 4 64 16 48 考查 5

03782 三维游戏场景设计 4 64 16 48 考查 5

小计 23 368 128 240

专

业

选

修

课

00732 插图创作 3 48 48 考查 4

商业绘

画方向

选修

01301 儿童插画创作 3 48 48 考查 4

04353 数码人物造型设计 2 32 32 考查 6

05851 印刷工艺与制作 2 32 16 16 考查 7

04562 陶艺设计 2 32 16 16 考查 7

01311 二维游戏特效制作 2 32 32 考查 4

游戏美

术方向

选修

03784 三维游戏特效制作 3 48 48 考查 4

05962 游戏界面设计 2 32 32 考查 6

00931 次时代三维软件技术 3 48 48 考查 7

05921 影视概念设计 2 32 32 考查 7

00541 毕业创作初步 1 16 16 考查 7

小计 13 208 208

合计 36 576 336 240

4.实践教学课程平台（必修 27.5 学分，选修 8学分 ）

课程类别 课程编号 课程名称 学分数 周数 开课学期 备注



实 践

教 学

课 程

平台

其他环节

90011 入学教育 0.5 0.5 1

90021 军事训练 2 2 1

91921 风景写生 3 3 2

91931 艺术考察 4 4 5

91941 项目实践与毕业实习 6 12 7-8

91951 毕业论文（设计） 10 14 8

项目实训

91991 古风奇幻类插画创作 3 3 6

商业绘画方向

选修
91961 卡通类插画创作 2 2 6

92021 科技图像类插画创作 3 3 6

91971 商业艺术品设计与营销 2 2 7 必修

92011 科幻类游戏美术创作 3 3 6

游戏美术方向

选修
91981 魔幻类游戏美术创作 2 2 6

92001 次时代游戏美术创作 3 3 6

小计 35.5 45.5

5.创新创业与素质拓展平台（必修 2学分，选修 13 学分）

创新创业与素质拓展必修：创业基础实践（商业绘画项目开发）

创新创业与素质拓展选修主要包括以下内容：

（1）实践素质拓展学分：包括创新创业实践、创新创业项目、科研训练、学科竞赛、

发明专利、论文成果、课外阅读、学术讲座、社会实践与志愿服务、文体艺术与身心发展、

社团活动与社会工作、技能培训等。通过认定的方式计算学分，具体认定范围与程序见《武

汉工商学院创新创业与素质拓展学分认定办法》。

（2）课程素质拓展学分：包括选修英语拓展课程、数学拓展课程、政治拓展课程及跨

专业选修课等课程。

十一、培养方案执行说明

1.非集中周教学课程学时学分规定：理论课程、实验实践课程按 16 学时计 1 学分。

2.集中周次教学课程学时学分规定：校内课程实践（含课程设计、综合实践项目等）1

周计 1学分；校外实践（含军训、认知实习、课程实习等）1 周计 1 学分、不计学时；项目

实践与毕业实习打通，共计 24 周，计 12 学分，毕业论文（设计）共 14 周，计 10 学分。

系主任： 周 全 教学副院长： 王海文 院 长： 许开强


