
64

Educational Teaching,教育教学,(5)2023,10
ISSN:2705-0912(Print);2705-0866(Online)

DOI:10.12361/2705-0866-05-

新工科视域下数字媒体专业动漫插画学科交叉的
改革与实践研究

张　茹

黑龙江财经学院，中国·黑龙江　哈尔滨　150000

【摘　要】随着新工科的提出和推进，数字媒体专业作为一门新兴的跨学科专业，面临着课程体系、教学模式、人才

培养等方面的改革和创新。从动漫插画学科课程的角度出发，探讨了新工科视域下数字媒体专业动漫插画学科交叉的实践

对策，包括课程融合与更新；跨学科项目合作；强化校企合作教学。旨在为课程的改革和发展提供参考和借鉴。
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[Abstract]   With the proposal and promotion of new engineering, digital media major, as an emerging interdisciplinary major, 
is facing the reform and innovation in curriculum system, teaching mode, talent training and other aspects. From the perspective 
of animation illustration course, this paper discusses the practical countermeasures of digital media animation illustration in new 
engineering perspective, including curriculum integration and update; interdisciplinary project cooperation; and strengthening school-
enterprise cooperation teaching. It aims to provide reference for the reform and development of the curriculum.
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引言：

动漫插画是一种利用数字技术创作的动画或静态图画，

是数字媒体专业的重要组成部分。动漫插画不仅具有艺术

价值，也具有商业价值和社会价值，是当今数字文化产业

的重要支柱之一。如何在新工科的视域下，实现动漫插画

学科交叉和融合，培养具有跨学科知识结构、技能结构和

能力结构的数字媒体专业人才，是值得研究的课题。

1　数字媒体专业动漫插画学科交叉的必要性

新工科是指以工程教育为核心，以信息技术、大数据

等为支撑，以创新创业为导向，以解决社会问题和人类需

求为目标，融合多学科知识和技能的新型工程教育。新工

科的提出，反映了当今社会对高素质创新型人才的需求。

数字媒体专业是一门涵盖计算机科学、艺术设计、传播学

等多个学科领域的综合性专业。数字媒体专业的核心是利

用数字技术创造、传播和应用各种媒体内容。随着信息技

术、大数据等领域的快速发展，动漫插画制作和应用也面

临着新的技术变革和挑战。例如，虚拟现实、全息投影等

技术为动漫插画提供了更多元化、沉浸式、互动式的表现

形式；大数据、云计算、区块链等技术为动漫插画提供了

更高效、安全、便捷的存储、传输和管理方式。因此，动

漫插画课程需要与这些新兴技术领域进行交叉，以更新和

拓展学生的知识结构，提高学生的技术水平和创新能力。
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2　数字媒体专业动漫插画学科交叉的实践对策

2.1课程融合与更新

课程融合与更新，是针对当前数字技术与传统动漫插画

技巧的融合趋势而提出的。随着技术的进步，数字媒体不

仅仅局限于基础的编程和媒体设计，而是与各个领域，特

别是动漫插画领域，发生越来越多的交叉。为了适应这一

趋势，我们必须进行课程融合与更新，确保学生能够在学

术与实践中受益。

首先，动漫插画的传统技巧，如素描、色彩理论、构

图设计等，是任何插画师都必须掌握的基础。而现代的数

字媒体技术，如数字绘图、3D建模、动画制作等，为这些

传统技巧提供了更多的表现手段和创新空间。通过将这两

者融合，我们可以设计出更丰富、更有深度的课程，使学

生在学习过程中既能掌握基础知识，又能跟上技术发展的

步伐[1]。

在教学过程中，可以将数字技术引入到传统的动漫插

画课程中。例如，在教授素描的同时，可以使用数字板进

行绘图，让学生在初步了解传统技巧的基础上，直接接触

到数字绘图的过程。在色彩理论课程中，除了传统的颜料

混合外，还可以教授如何使用数字软件进行颜色调配和调

整。在构图设计课程中，可以利用3D建模软件，教授学生

如何在三维空间中进行构图。

此外，还可以为学生提供更多与实际工作环境相接近的

学习体验。例如，可以模拟真实的动漫制作环境，让学生

参与到一个完整的动画制作项目中，从故事构思、角色设

计、背景制作、到最终的动画制作，每一个环节都有学生

参与。这样，学生不仅可以在实际操作中加深对知识的理

解，还可以提前适应未来的工作环境。

为了保证课程的质量和教学效果，还需要不断进行课

程更新。这不仅仅是技术更新的问题，更是教育理念的更

新。在新工科的背景下，教师应该重视学生的创新能力和

跨学科的综合应用能力，而不仅仅是单一学科的知识技能

[2]。因此，在课程设计中，应该更加注重培养学生的思维方

式和解决问题的能力，而不仅仅是传授知识。

2.2跨学科项目合作

在新工科视域下，数字媒体与动漫插画之间的学科交

叉显得尤为重要。其中，跨学科项目合作不仅为学生提供

了一个将所学知识应用到实际工作中的平台，更能够培养

他们的团队合作能力和跨学科思维。为了有效实施这一对

策，具体实践策略需深入考量。

首先，要确保学生能够在跨学科项目中找到自己的位置

并发挥所长。这意味着，在组建项目团队时，不仅要考虑

到学生的专业背景和技能，还要确保他们在团队中能够承

担起合适的角色。例如，数字媒体专业的学生可能更适合

负责动画的技术实现，而动漫插画专业的学生则可以负责

角色设计和故事构思。通过这样的分工，不仅能确保每位

学生都能在项目中找到自己的定位，还能让他们更加了解

和欣赏其他学科的价值[3]。

随着项目的推进，必须确保团队成员之间的有效沟通和

协作。这不仅需要学生具备良好的人际交往能力，更需要

他们具备跨学科的知识和思维。为了培养这种能力，可以

在项目开始之前组织一系列的团队建设活动，如工作坊、

研讨会等。通过这些活动，学生不仅可以更加了解其他学

科的知识，还可以培养自己的跨学科沟通和合作能力。在

项目实施过程中，需要定期进行评估和反馈，确保项目按

照预定的目标和路径进行。这意味着，除了学生之间的沟

通和合作，还需要有一个专业的指导团队为学生提供技术

和艺术上的支持。这些指导团队可以由数字媒体和动漫插

画两个学科的老师组成，确保项目在技术和艺术上都能达

到较高的水平。

此外，为了确保学生能够在项目中获得实质性的成果，

还需要与业界进行合作。可以邀请业内的动漫公司、插画

工作室等机构参与项目的指导和评估，甚至可以与他们进

行深度的合作，将学生的作品推向市场。这样，学生不仅

可以得到真实的工作经验，还可以提前建立自己的职业网

络，为未来的职业生涯打下坚实的基础。

最后，为了确保跨学科项目合作的长期性和持续性，还

需要在学校内部建立一个专门的跨学科项目管理和支持机

制。这包括为学生提供项目申请、管理、评估等一系列的

支持服务，确保每一个项目都能得到充分的资源和关注。

同时，还需要建立一个跨学科的教学和研究平台，为学生

和教师提供更多的交流和合作机会。

2.3强化校企合作教学

校企合作教学的实质是将企业实际的工作需求和学校的

教学资源进行有效结合，从而为学生提供一个既有理论学

习又有实践操作的教学平台。在新工科视域下，数字媒体

与动漫插画的交叉融合为这种合作提供了广泛的可能性。

首先，随着数字技术的发展，越来越多的动漫和插画作品
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开始采用数字化的制作方式，这就需要学生掌握相关的技术

和工具。与此同时，企业在生产中对这些技术和工具的需求

也越来越大，这为校企合作提供了天然的契机。

在实践过程中，学校可以与企业进行深度合作，共同制

定课程大纲，根据企业的实际需求进行教学内容的调整。比

如，企业可能需要学生掌握某种特定的数字插画工具或技

术，学校可以将这些内容纳入教学大纲，为学生提供相关的

培训和实践机会。另外，企业也可以为学校提供一些实际的

项目，让学生参与其中，从而增强他们的实践经验和能力。

除了教学内容的调整，学校还可以与企业合作，开展一些实

践活动[4]。例如，可以组织学生到企业进行实习，让他们在

真实的工作环境中了解和体验数字媒体与动漫插画的融合；

也可以邀请企业的专家到学校进行讲座或短期培训，为学生

提供前沿的行业知识和技能。

此外，学校和企业还可以共同开展一些研发项目，探索

数字媒体与动漫插画在新工科视域下的新技术和新应用。这

样既可以推动行业的技术进步，也为学生提供了丰富的研究

和实践机会。

校企合作不仅能促进当前学生的技能培养和实践应用，

还能为未来的产业发展打下坚实的基础。随着数字媒体与动

漫插画的交叉融合，新的创意和技术需求将不断涌现，而校

企合作将为满足这些需求提供关键的支持。例如，面对行业

发展中的挑战，学校和企业可以共同开设实验室和研发中

心，致力于探索和解决实际问题。这种合作模式能够将学术

研究与行业实践更紧密地结合起来，从而产生更具创新性和

实用性的成果。例如，针对数字媒体与动漫插画在虚拟现

实、增强现实等新技术领域的应用，学校和企业可以共同进

行技术研发和内容创作，为用户带来全新的沉浸式体验。

同时，校企合作还可以为学生创造更多的职业发展机

会。当企业直接参与到学校的教学和培训中，学生就有更多

的机会了解企业文化、组织结构以及工作流程，这有助于他

们更好地适应未来的工作环境。而企业也可以从中发现并培

养合适的人才，为自己的发展打下良好的基础。

3　结束语

在新工科背景下，数字媒体与动漫插画学科的交叉呈现

出巨大的创新与融合潜力，它们共同构建了一个复合型的学

科体系，既涵盖了艺术与设计的精神，又融入了科技与创新

的要素。经过深入研究与探讨，希望能够为数字媒体与动漫

插画学科交叉的研究与实践提供一定的理论支持和实践指

导。期望通过这种交叉与融合，不仅可以为学生创造更为宽

广的学习和发展空间，还能为社会和行业的持续进步提供源

源不断的创新动力。
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