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前言

当前，信息技术在各行各业的广泛应用，引发了对高技能型信息技术人才的旺盛需求，这种需求又直
接推动了职业信息技术教育事业的迅猛发展，并使其成为教育体系中的一个重要组成部分。
在这支从事职业信息技术人才培养的大军中，既有各类大中专院校，也有为满足社会对信息技术人才
的需求应运而生的各类职业教育培训机构。
“绿业教育集团”（简称“绿业教育”）就是其中的一个具有中等专业层次的从事计算机职业技术应
用人才培训的教育机构，迄今已有十多年的发展历史。
特别是近年来“绿业人”在国家“以服务为宗旨，以就业为导向”的职业教育方针指引下，积极从事
以职业岗位需求为目标的计算机应用技术人才培养模式的探索和教学实践，并取得了宝贵的经验。
一直以来，由于高等院校工程实践类教材的缺乏，影响到对学生工程实践能力的培养与形成。
为促使对这一问题的更多关注，本人在2006年发表了《高等学校需要计算机应用工程实践教材》一文
；2007年又结合研究课题，撰写了《论职业院校工程（社会）实践教材的创作》一文，希望能为此类
教材的创作提供一些思路和方法。
“绿业教育”在自身的发展中感悟到需要有一套“岗位应用类教材”.这实质上也就是工程实践类教材
，希望以此来规范学员的实训和实践性教学活动。
于是作为一种尝试，决定采用《论职业院校工程（社会）实践教材的创作》一文中关于教材的创作目
的、选题对象、教材结构和创作流程等项论述来规范“岗位应用类教材”的编写，最终形成一套“职
业学校工程实践类系列丛书”。
这套丛书既可满足本部门的需要，又可作为信息技术应用岗位职业人员的一种参考书。
以上就是这套丛书产生的简单背景。
然而，作为一部工程（社会）实践教材，也必然要有其自身的特征。
为便于读者对此有一个比较全面的了解，这里也扼要介绍一下此类教材的用途和选题、教材的特性以
及教材的结构和创作流程。
教材的用途和选题：工程（社会）实践教材是在职业院校学生进入工作岗位前引领其从事实际职业实
践活动的一类教材，也可视为是一本指导他们从事工程实践活动的综合性职业技术指导书。
教材应以相应职业工作岗位上（或同类岗位群电）典型的工程项目或产品为对象进行选题，而不是像
传统教材那样，以专业知识类型为对象进行选题。
教材的两个重要特性：一个是专业知识综合性。
由于教材是以实际工程项目为依托，因此它能很自然地把原本孤立分散的各种专业知识整合在某个实
际工程项目的应用环境中。
学生通过对该项目的学习，可以把自己的认知视野从一个个单一知识门类的小范围扩展到由多种知识
门类相互联系、相互融合而形成的大范围，从而使他们不仅能见到“树木”，而且也能看到“森林”
，形成他们的职业技术综合能力。
另一个是教材的实践过程主导性。
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内容概要

本书讲解了在计算机应用技术广泛普及的时代背景之下矢量插画的创作形式以及规律。
全书在Illustrator CS2环境下进行项目实践操作，根据学生的学习需求又结合了行业中的制作规范，选
择矢量插画应用的四个方面着重讲解，分析了报刊、商业广告、吉祥物以及儿童图书插画的应用规范
、创作思路以及表现手法。
 　　本书以实现工程项目为主线，以综合讲解、运用平面设计思想为辅线，理论论述高屋建瓴，具体
操作步骤清晰，讲解透彻，结构清晰，层次分明，方便读者学习。
 　　本书适用于学习过计算机多媒体技术专业毕业生使用，尤其是接触过Adobe Illustrator CS2，有着
矢量造型基本功，以平面设计、广告设计、插画设计等数码设计为主攻就业方向的中职、高职毕业生
。
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章节摘录

插图：3.3.8合成将各元素按照合理顺序进行排列即可。
为了内容更加紧凑，在版头位置背景处可以绘制一些色块进行统一。
3.4  项目总结矢量四格漫画的制作有着——定的优势，就是效率高。
因为画面各元素有着一定的重复性，可以使用复制、镜像或简单修改等手法实现，而且工具选择简单
。
明确制作目的，就会找到提高效率的具体方法。
本章项目内容简单，但是元素涉及方面却比较广。
每一小节都是在具体的应用环境下进行分析、操作。
一定要注意“具体问题具体分析”。
3.5新项目创作大纲3.5.1  项目回顾本章一共采用8个小节将项目——四格漫画进行了比较详尽地分解。
分解之前也详细地分析了主题，完全考虑了具体的应用范畴。
在构图以及表现技法方面都有详细地介绍，在文中不能展开的知识点在附录中有详尽的解释，可供参
阅。
在项目总结中特别强调了关联造型手法以及台卡中各部分元素的应用环境，这些都是项目完成的依据
。
请遵循制作步骤完成本章项目，着重理解3.2节的项目分析重点。
项目要求：·在一天之内完成项目。
·各要素从构图、比例尽量与展示项目一致。
·凡展示项目中有具体参数规定的，请严格遵守，例如色值等方面。
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编辑推荐

《动漫设计:矢量插画篇》是由中国铁道出版社出版的。
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