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1 工程知识

2 问题分析
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3.使用现代工具 ֟ҙ ῏Ғҙ ⱬȂ

2.能够应用数学、自然科学和工程科学的基本原理，

对于多媒体设计复杂问题进行识别与表达，并通过

文献研究分析，以获得有效结论。

目标二:
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1.设计/开发解决方案

2.研究

3.终身学习
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2.终身学习：保持终身学习的习惯与态度，结合最

新学习工具持续自我学习，以培养解决新型态问题

的能力。

目标三:
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1.工程与社会

2.项目管理：

1.能够衡量多媒体设计复杂问题解决的工程手段所

造成社会影响。

2.学会多媒体设计项目管理方法与技巧，能够合理

分配资源做好项目管理。
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1.通过市场调研和团队协作完成模块化

的设计任务。
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	课程名称：数位影音剪辑实务
	课程类别（必修/选修）：必修
	课程英文名称：Digital Audio and Video Editing Practice
	总学时/周学时/学分：48/4/3
	其中实验/实践学时：24
	先修课程： 视觉传达设计
	后续课程支撑： 
	授课时间：1-12周周四上午1-4节
	授课地点：T104
	授课对象：2020计技设计1班(粤台)
	开课学院：粤台产业科技学院
	任课教师姓名/职称：卢娟 /讲师
	答疑时间、地点与方式：
	  2.每次习题课，采用集中讲解方式
	课程考核方式：开卷（）闭卷（✔）课程论文（）其它（✔）
	使用教材：After Effect全套影视制作典型实例 水木居士著 人民邮电出版社
	教学参考资料：数字影音编辑与合成（Premiere Pro CS6 After Effect 梁姗著
	短视频策划、拍摄与后期制作全流程详解 肖椋、李彪、吕澜希 著 清华大学出版社
	课程简介：
	课程目标：一、知识目标：
	1.掌握数位影音的剪辑定义方法，运用蒙太奇手法和影视语言的思维方法与技巧；
	2. 具备能够对于所拍摄的影像画面进行思考再创作并塑造成新的具有实际意义的影视作品，培养学生具有一定
	二、能力目标：
	1. 熟练掌握视频处理技巧，会与三维空间、遮罩与轨道跟踪、调色及键控抠像、音频的应用、运动跟踪与画面
	2. 学会使用Premiere Pro 和 After Effect两个软件，能进行视频的拍摄制作合
	三、素质目标：
	1. 培养学生具有主动参与、积极进取、崇尚科学、探究科学的学习态度和思想意识；
	课程教学目标
	支撑毕业要求指标点
	毕业要求
	1工程知识
	2问题分析
	3.使用现代工具
	1.具有运用数学、基础科学、计算机科学与技术、基本美学、基础设计、多媒体、影视动画与文化创意产业设计
	2.能够应用数学、自然科学和工程科学的基本原理，对于多媒体设计复杂问题进行识别与表达，并通过文献研究
	1.设计/开发解决方案
	2.研究
	3.终身学习
	1.（专业知识整合能力）设计与执行多媒体设计、影视动画与文化创意产业设计专业相关实践，以及分析与整合
	2.终身学习：保持终身学习的习惯与态度，结合最新学习工具持续自我学习，以培养解决新型态问题的能力。
	1.工程与社会
	2.项目管理：
	1.能够衡量多媒体设计复杂问题解决的工程手段所造成社会影响。
	2.学会多媒体设计项目管理方法与技巧，能够合理分配资源做好项目管理。
	1.通过市场调研和团队协作完成模块化的设计任务。
	1.（专业伦理与社会责任）理解职业道德、具有专业伦理、社会责任、国际观及前瞻视野的能力。
	理论教学进程表
	卢娟
	1
	实践教学进程表
	目标一
	目标二
	目标三
	目标四
	大纲编写时间：2021年8月29日
	系（部）审查意见：

