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不只是“科技狠活”
也要注重“软实力”

■李保传（中国美术家协会漫画艺委会委员、杭州师范大学动漫史研究专家）

我国动画教育起步比较早，从苏州美

专到北京电影学院走过了近半个世纪，但

大力发展动画高等教育是从 2000 年前后

开始的，准确来说是与国家大力发展动漫

产业而同步发展的。据2003年统计分析，

动画作为朝阳产业其人才缺口为15万，由

此也催生了高校扩招动画专业的热潮，从

2000年至2003年，设有动画专业的院校从

两家发展至 70 多家，师资力量严重不足。

有些院校甚至对数字动画的认识存在偏

差，仅从技术与艺术的角度分别在计算机

专业和艺术专业中设立数字动画，动画作

为跨界性的综合艺术，这种分裂在一段时

间内对人才培养的规格造成了不符合行

业需求的后果，从而也造成了动画在盲目

扩招之后连续三年“挂红牌”的社会影响。

一边是行业急需人才，即使高薪也招

不到合格的人才，而另一边是每年大量的

毕业生却找不到工作，这种供需矛盾直到

现在仍然是无法回避的普遍现象。究其

原因，有着多方面的复杂因素：

首先是师资水平与行业实践的脱

轨。关于这一点实际上又回到了为应付

动画专业扩招与师资团队仓促组建的矛

盾上来。这些师资原本在动画技能和实

践能力相对薄弱的条件下，还要面对大量

的教学任务，根本没有更多的时间了解行

业前沿、深度参与行业实践，最终与行业

发展的距离渐行渐远。

第二，动画制作技术的日新月异与高

校课程设置滞后之间的矛盾。高校的专

业设置有着技术应用和学术研究的双重

性，在以就业为导向的办学理念下，高校

动画专业逐渐形成了“重技术轻理论”的

教学模式，大量的实践课程并未依托行业

实践现状，更多的是在概念设计上进行着

虚拟的创作，而动画企业在实际操作中却

有着严格的规范和流程，简单来说，就是

高校的课程内容在一定程度上落后于企

业的实际应用，大量开设的实践环节仍然

难以在企业应用中落地，这也是人才培养

不符合市场需求的主要原因。此外，动画

作为一门综合性艺术，高校的人才培养目

标还应结合动画产业链的布局，而不是千

篇一律的为培养动画导演而设置课程。

第三，课程校企合作过程中的矛盾与

磨合之间的问题。高校人才培养与企业应

用之间的“无缝衔接”是校企合作的理想化

目标，虽然大多数高校都非常重视校企合

作，但真正成功的合作案例相对比较少，这

是由各自的运行机制所决定的，职业院校

可能会在这方面有一定的弹性处理，但在

本科院校，这种合作更多的是局部的甚至

是个体性的参与，实现完全集体性的深度

参与仍然比较困难。值得借鉴的是，《哪吒

2》在制作过程中，曾依托本土高校实现产

教融合的新尝试，这种高校师生与企业之

间的“双向奔赴”或许可以为今后的校企合

作积累更为合理的经验，在产、学、研、用、

创多位一体上最终实现双向赋能。

总的来说，我国的动画教育还处于发

展起步阶段，在办学过程中会遇到各种

各样的新问题，无论是以前盲目的扩招，

还是今天面对市场的理性“砍专业”，都

是教育发展的良性选择，尤其是科技的

进步带动着社会节奏的加快，高校动画

办学也必然被裹挟其中。面对这场史无

前例的社会变革，任何高校和个人都不

可能置身事外，在技术融合方面，应在课

程设置中及时纳入前沿 AI 技术内容，加

强跨学科合作，培养复合型人才。

在人才培养方面，AI的应用和普及将

打破一些固有的边界和界限，因此，高校

应灵活更新教学模式，通过项目驱动共同

提高师生的实践能力，甚至是在项目中与

学生一起成长，从而更好地适应行业需

求，为地方经济发展服务。

总之，在科技迭代发展的今天，高校

动画专业教育在新文科、新工科发展背景

下不只是“科技狠活”，既要有“硬功夫”，

也要注重软科的“软实力”，教学上软硬兼

施，学科建设上要软磨硬泡，在差异化发

展的道路上走出自己的办学特色，即动画

教育也要“不模仿别人，不重复自己”。

在数智时代的大潮中，人工智

能、大数据、虚拟现实等新技术如雨

后春笋般涌现，它们不仅深刻地改变

了我们的生活方式，也为动画与数字

媒体艺术教育带来了前所未有的机

遇与挑战。面对这场历史性的变革，

我们必须以实操为导向、以创新为动

力，积极拥抱新技术，为新时代培养

具备实战能力的动画与数字媒体艺

术人才。

技术赋能，为动画与数字媒体艺

术教育注入了新的活力。人工智能技

术的快速发展，使得角色设计、场景生

成、动画制作等环节变得更加高效和

精准。通过智能算法，可以快速生成

多样化的角色造型和场景布局，大大

提高了创作效率。同时，虚拟现实、增

强现实、混合现实等技术的突破，打破

了物理空间的限制，为艺术表现开辟

了全新的沉浸式体验空间。学生可以

在虚拟环境中进行创作和实践，感受

身临其境的艺术魅力。此外，大数据

分析的运用，也让创作者能够更精准

地洞察用户需求，优化内容创作，提升

作品的吸引力和影响力。

在教育模式的革新方面，构建实

操型教学模式成为数智时代动画与数

字媒体艺术教育的必然选择。传统的

理论教学已难以满足行业对实战型人

才的需求。高校应转向以项目为导

向、以实践为基础的教学模式，通过在

线教育平台、虚拟仿真实验室等新技

术手段，打破时空限制，为学生提供更

多实践机会。项目制教学可以让学生

在实际项目中锻炼技能，培养团队协

作能力和解决问题的能力。校企合作

则可以让学生更早地接触行业前沿，

了解市场需求，为未来的职业发展打

下坚实基础。

教育部在《关于深化产教融合的

若干意见》中提出，要推动产教融合协

同育人，促进教育链、人才链与产业

链、创新链有机衔接。这为高校与企

业合作提供了政策保障和支持。在就

业指导方面，高校也应注重实操性。

随着数字内容产业的蓬勃发展，对动

画、游戏、影视等领域人才的需求持续

增长。高校要加强与企业的联系，了

解就业市场动态，为学生提供更多实

习和就业机会。同时加强就业指导课

程建设，帮助学生树立正确的就业观

念，提高他们的就业竞争力。可以邀

请行业专家进校开展职业规划讲座、

模拟面试等活动，帮助学生更好地适

应职场环境。

艺术与科技的融合是动画与数字

媒体艺术教育的核心。在数智时代，

这一融合变得更加紧密。高校应打破

学科壁垒，构建跨学科课程体系，让学

生同时掌握技术和艺术两方面的知

识。在教学过程中，要注重培养学生

的人文素养和艺术审美能力，避免技

术堆砌，让技术与艺术有机结合。

数智时代为动画与数字媒体艺术

教育带来了前所未有的机遇与挑战。

高校应以实操为导向，以创新为动力，

积极拥抱新技术；构建实操型教学模

式，加强师资队伍建设；注重艺术与科

技的融合，以及与企业的紧密合作；提

供实操性的就业指导，帮助学生顺利

步入职场。只有这样，才能培养出既

懂技术又懂艺术、具备实战能力的新

时代动画与数字媒体艺术人才，为数

字内容产业的发展贡献力量。

数智时代：动画与数字媒体
艺术教育的变革与创新

■刘书楠（长江大学数媒专业负责人）
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浙江工商大学的动画专业始于2001年，是杭州

最早开设动画本科的高校之一。面对技术迭代与

产业需求变化，该专业于近年转型为数字媒体艺术

方向。在 2023 年发布的培养方案中，60%以上的课

程融合了AI学习。

“动画教学需要紧跟时代前沿发展，进行动态

调整。”浙江工商大学艺术设计学院数字媒体艺术系

主任郝昕表示，“学生大一开始就要接触AI生成、虚

拟制片等技术，同时保持对传统美学的深耕。”

该专业建成了数字短视频研究实验室、二维动

画实践实验室、非线性编辑实验室、录音实验室、摄

影实验室、VR 实验室、AIGC 数字艺术工作室等多

个设施先进的实验室组成的教学实验平台，致力打

造“艺商融合+艺科融合”为愿景的特色专业。

为了让学生直面产业真实需求，该专业与国内

前沿的科技企业达成合作，建立实训基地，将企业资

源引入课堂。例如杭州万影科技有限公司、杭州非

白三维科技有限公司，以及中国动漫博物馆等单

位。郝昕认为，这种模式有助于同学了解产业前沿

动态，对未来生涯规划有更清晰的认识。

“作为综合类大学，我们具有学科交叉的优势，

可以发挥我们的长处，和其他学院合作，培养复合型

人才。而且我们学校以商科为主，非常注重产业，能

够去匹配‘动漫之都’杭州的产业需求。”郝昕说。最

新的培养方案实施了两年，已经有其他院校前来“取

经”，共同研讨交流。

郝昕曾获杭州市领军人才、中国青年动漫

家等多项荣誉称号，既是动画专业教育者，也是

行业实践者。2025 年初火爆的动画电影《哪吒

之魔童闹海》，展现了中国动画工业体系的制作

技术和协作能力。”郝昕分析道，“138 家动画、

特效、游戏公司的跨领域协作，各展所长，却能

统一品质与工期，这需要强大的制片管理和标

准化流程。”

邹强 三头六臂显神通 新闻漫画

综合类院校的动画教育需要培养复合型人才
■本报记者 厉亦平 施涵予


