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人文艺术学院在 2019年新

增了数字媒体艺术动漫方向专业

和数字媒体艺术娱乐互动方向专

业遥对此袁我们对这两个专业及其

老师进行简单的介绍遥

孔庆欣老师现任完美世界高

级美术总监并兼任人文艺术学院

数字媒体动漫专业和数字娱乐开

发方向专业老师遥

孔庆欣老师拥有着 15年游

戏制作开发的经验袁8 年管理经

验袁先后服务于院育碧尧完美尧德

信尧龙图等知名厂商遥熟悉客户端

游戏袁次世代单机游戏袁手游开发

技术袁 美术开发的各个流程的细

节开发遥 精通美术各个环节并熟

悉简单编程遥 技术能力涉及院3D

美术尧技术美术尧原画风格把控遥

其中参与知名项目有院叶古

剑奇谭曳尧叶柯南时代曳尧叶分裂细胞

4曳尧叶完美世界曳遥

在其设计的游戏中院叶古剑

奇谭曳App上线实现一周收费榜

连续一周第一的成绩遥 公测期间

创下次日流程 76袁 七日流程 32

的骄人数据遥 叶柯南时代曳 获得

2010年 E3最佳服装效果奖袁最

期待网络游戏遥 叶分裂细胞曳游戏

获得当家全球 E3游戏展最佳游

戏性和最佳美术效果奖遥

完美世界股份有限公司简称

完美世界袁 业务涵盖完美世界游

戏尧 完美世界电竞和完美世界影

视三大板块袁 是我国最大的影游

综合体 遥 2004年袁完美世界游戏

正式创立袁其推出的叶完美世界曳

以自主研发的 3D 引擎和来自

叶山海经曳的中国传统经典内容大

获成功遥 2007年 7月袁完美世界

游戏成功于美国纳斯达克上市 遥

2008年袁完美世界影视成立 袁并

于 2014年 12月成功登陆 A 股

市场袁公司名称为"完美环球娱乐

股份有限公司"遥 2015年 7月袁完

美世界游戏完成私有化遥

2016年 4月袁 完美环球通

过发行股份购买资产的方式成功

将完美世界游戏注入上市公司 遥

2016年 7月袁完美环球娱乐股份

有限公司正式更名为完美世界股

份有限公司袁简称完美世界遥这一

举措意味着完美世界正式回归国

内 A股市场袁 并且完成其上市体

系影游业务的全面重组袁 同时也

宣告了中国最大影游综合体正式

诞生遥

完美世界自 2011 年至

2019年袁8次被认定为中国文化

企业 30 强 袁 并且获评 2011-

2012 年度 尧2013 -2014 年度 尧

2015-2016年度 尧2017-2018年

度国家文化出口重点企业遥 2016

年袁 完美世界荣获最具社会责任

上市公司奖遥 2017年袁完美世界

荣获 2016-2017 年度中国最受

尊敬企业 遥 2018 年袁完美世界获

得 野中国游戏社会责任企业典范

奖冶袁这也是业界对完美世界的认

可遥

东方学院完美世界学院袁依

托完美世界游戏行业最高端得设

计流程袁采用企业最新得内训体

系把行业最新袁最快袁最前沿得设

计思想传授给学生遥 在本科期间

打造高品质文创设计人才遥 为中

国品牌复兴和文创发展输送前沿

人才遥

本专业本着行业导向袁聘请

业界具有实战经验的专家授课袁

培养独立思考的文创设计人才遥

真实的亿万级别的项目进入课

堂袁将实践融入课堂遥积累实际项

目经验袁 在毕业时候达到文创行

业中等人才水平遥

最后希望本专业学生能刻苦

学习袁 积极作为文创设计人才在

自己的领域发挥自己的价值袁同

时响应国家号召袁 在中国创造的

大背景下为中国民族的伟大文化

复兴做出自己的贡献浴

王征老师袁 现任完美教育部

教研组主管并在我校担任人文艺

术学院数字媒体艺术娱乐互动方

向专业老师遥

曾参与制作的端游项目有

叶八仙传曳尧叶梵天 ol曳尧叶英雄志曳

等遥

参与制作的页游项目有

叶Evony曳袁 手游项目 叶围攻大菠

萝曳叶万王之王曳等遥

游戏动漫是一个蓬勃发展

并且潜力巨大的行业袁 就业前景

十分理想遥 企业对相关的技术精

英人才需求也越来越大 袁未来产

来产教融合将是大趋势 遥

将此专业引入学校袁 一方面

可以改善高校内部教学模式曰另

外能够让高校跟企业直接对接人

才袁 实现高校人才与企业的精准

匹配遥可以说学校新增这个专业袁

体现了院领导非常高明的战略眼

光袁 我们作为合作方也将全力配

合学校袁 打造一个完美的体系教

学模式袁实现双方的共赢发展遥

此外袁 游戏化是一个流行的

一个思维方法袁 很多我们身边的

事情都是以游戏化的方式袁 增加

用户的黏性袁 或者培养用户的习

惯袁甚至创造传播话题遥比如说在

蚂蚁森林里可以收取能量尧 再比

如现在各个软件的等级和积分尧

还有在商场中的使用积分兑换礼

品袁这些都是游戏化遥

我们完全有理由相信袁 在未

来的十年尧二十年之内袁数字娱乐

将会得到飞速的发展袁 成为普通

人娱乐方式的主体遥 而这样的发

展目标袁 也是每一名投身到数字

娱乐产业中的从业者必须具备的

概念遥或许我们要去做的袁应当是

如何投身这个产业袁 同时如何推

动这个产业袁 最终让这个产业所

提供的数字娱乐内容袁 成为所有

人生活不可或缺的一部分遥


