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摘  要 

 

艺术与科学，是两个不同的概念，也是两类不同的事物。从科学角度看，一

个是形象艺术，属形象思维；另一个是科学技术，属逻辑思维。可以说艺术与科

学是人类所从事的两大创造性的动作，他们在人类文明的各个历史阶段都共同促

进着人类文明的进步，艺术与科学的关系一直都是在互相促进，协助发展，特别

是进入二十世纪五十年代以来，科学技术经历了前所未有的迅猛发展，特别是数

字技术与互联网络的兴起，引发了一次巨大的信息化浪潮，有力的推动了人类社

会的进程，也强烈的冲击着艺术的各个领域，产生了无比深刻的影响。 

本文从数字艺术的相关理论出发，分析国内外数字艺术的发展及现状，数字

艺术的特点及分类，以图形艺术的数字化应用为目的，探讨数字技术在图形艺术

中所起到的作用，分析数字技术对图形效果的影响力，提出数字艺术创作的理念

和方法。通过对建设贵州图形艺术数字化平台的案例分析，说明图形艺术数字化

平台的建设旨在根据本省经济、科技、社会发展中长期需求和高新技术产业的特

点，以数字艺术资源集成开放和共建共享为目标，通过整合、集成、优化数字艺

术资源，完善相关基础条件建设，提升数字艺术公共技术服务能力，建设具有基

础性、开放性、公益性特点的数字艺术公共服务平台，为本省学生实训、数字艺

术高新技术研究、产业技术创新、科技创新创业和社会可持续发展提供支撑。 

通过贵州图形艺术数字化平台的建设案例，说明数字技术对图形艺术发展的

巨大推动力，同时，也说明艺术的创新，也为科学技术的进步提供了无比广阔的

发展空间。同时，讨论艺术家在面对新技术带来的挑战时，应该具有什么样的价

值观，对传统艺术的创作有了全新的思考。 

 

关键词：图形艺术；数字化平台；应用研究 
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Abstract 

 

Art and science are two different concepts, but also two different things. From 

the scientific point of view, one is the image of the art, is the thinking in images; 

another is the science and technology, is a logical thinking. Can be said that art and 

science are two creative people are engaged in the action, they in each historical stage 

of human civilization is to promote the progress of human civilization, the 

relationship between art and science is always assist in the development, promote 

each other, especially since the beginning of twentieth Century fifty years, science and 

technology has experienced a rapid development of hitherto unknown., especially the 

rise of digital technology and the Internet, triggered a huge wave of information 

technology, a strong impetus to the process of human society, has great impact on 

different fields of art, extremely profound influence. 

This dissertation from the theory of digital art, analysis of the development and 

current situation of domestic and foreign digital art, characteristics and classification 

of digital art, digital graphic arts for the purpose of application of digital technology, 

which plays in the role of graphic art, influence of digital technology on the graphics, 

the concept and method of digital art the. Based on the analysis of the construction of 

Guizhou graphic arts digital platform construction case, description of graphic arts 

digital platform according to characteristics of industrial demand in the long term and 

high-tech society development of the economy of the province, science and 

technology, the digital art resources integration, open and sharing as the goal, through 

the integration, integration, optimization of digital art resources, improve the 

construction of relevant the basic conditions, improve public service capacity of 

digital media, digital media public service platform construction is fundamental, 

openness, commonweal, provide support for the students' training, digital art 

high-tech research, industrial technology innovation, technology innovation and 

sustainable development of society. 

Through the Guizhou graphic arts digital platform construction case, huge 
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impetus, development of digital technology on the graphic art at the same time, also 

shows that the art of innovation, also provides incomparably broad space for 

development for the advancement of science and technology. At the same time, 

discuss the artist in facing the challenges of new technology, should have what kind of 

values, the traditional art creation, and puts forward a new thinking. 

 

Keywords: Graphic Arts; Digitization Platform; Application Research 
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第一章  绪论 

 

1.1 研究的背景及意义 

20 世纪以来，人类社会经历了深刻的变革和发展，科学技术的进步改变了

我们所生活的这个世界的方方面面，这其中，就包含了艺术，有两种巨大的力量

不断地推动着艺术形态的深刻变革，一是观念的变革，源于自然科学领域的相对

论的提出、哲学社会科学领域的现代评论与后现代主义等思潮；二是科学技术以

及生产工具的变革，源于电信、广播电视、计算机与网络等技术的推陈出新。观

念变革与工具变革对艺术形态的影响是深远的，具有划时代意义的。在此背景下

产生的新兴的数字艺术不仅为科学理论与社会思潮提供了前所未有的传播手段、

促进了艺术形态的更新、反映了社会生活的需求，更是推动了艺术研究在观念与

技法上的创新，成为人类创意的新视界。数字艺术是以计算机数字技术为依托的

数字化艺术形象，为艺术家提供一种全新的艺术表现形式和空间，为艺术创作提

供了无限潜能和高效率。数字艺术是传统艺术形式难以表现和传递的艺术形式，

是紧密依托在科学技术为第一生产力上的新兴艺术。数字化就是把客观事物和想

象的事物通过数字的形式表达出来，数字艺术就是用数字的形式表达和传输艺术

的形式。一直以来，艺术作品的独创性都是艺术家们孜孜以求的，而艺术家的天

才、想象、灵感等也成为传统美学研究的重要内容；数字艺术的诞生和普及却彻

底推翻了人们对艺术作品独创性的信仰。“早先那些存在于艺术家潜意识之中的、

作为艺术家创造其独创性作品资源的文化资源在数字艺术家打开电脑进行 2D 作

品或是 3D 作品创作和对其模型、结构、过渡和效果进行调整时已经完全外在化

了。”传统艺术创作中的殚精竭虑的艰苦艺术创作过程在数字艺术中已经被对已

有文化资源的自由选择所代替。由于技术数字化对社会的全方位影响，使得在一

定历史、民族、国家所形成的文化传承、艺术形式和艺术观念逐步被解构、重组；

生活方式的改变形成对艺术概念的冲击，最终会使人们的审美观念发生嬗变。 

本文通过数字艺术的理论、内涵、特征进行说明，以及与艺术相比的优势，

分析数字艺术在图形创作中的基本运用、设计基础，以期对数字艺术实践活动提

供有益的参考。 
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本文以相关理论与实践运用结合，研究数字艺术的发展现状、技术种类、表

现形式及优劣势。以求通过探讨数字艺术的特点和优势，来阐述数字艺术是如何

深刻的改变我们所生活的世界和生活方式。 

1.2 国内外发展 

随着计算机网络技术、数字电视技术和通信技术日益成熟，极大地推动了数

字艺术产业的兴起。目前，数字艺术产业已经形成了以影像、动画、图形、声音

等技术为核心，以数字化媒介为载体，内容涵盖信息、传播、广告、通讯、电子

娱乐产品、网络教育、娱乐、出版等多个领域，涉及计算机、影视、传媒、教育

等多行业的产业集合。虚拟的数字世界给存在于真实世界的人类全新感知，也使

人类赖以生存的环境发生了根本的变革。在这场变革中，互联网强大的渗透力和

无线通信设备的小型化为快速增长的多媒体技术实现跳跃式发展提供了重要的

机遇。数字技术不断地被应用在电脑动画、电子游戏、数字电影、网络教育、移

动增值、数字出版、虚拟现实、数字创意等各个领域。这些领域之间极其紧密的

关联、互动和相容性，使得各领域间的技术、产品、人才不能清楚划分又可随意

转移，不断的创新、集成和转化构成了这些领域的共同灵魂，在互联网兴起所导

致的去中心化时代，这些鲜明特点使得一个全新的泛中心产业冉冉升起，其更被

称为是 21 世纪知识经济的核心产业，是继 IT 产业后又一个经济增长点。据统计

数据显示，2011 年全球游戏、动画业相关衍生产品产值在 5000 亿美元以上。而

在不远的将来，由数字艺术产业带动的信息、通信、数字家电、软件及其他相关

产业的国际市场规模将达到 2 万亿美元，比现在任何一个单一产业，乃至于能源

产业的产值都要庞大。 

中国的数字艺术，仅仅处于起步阶段，虽然比国外晚了很多年，但其发展势

头强劲。近年来中国掀起了一股数字艺术热潮。而这股热潮的始作俑者或许要追

溯到 2008 年北京奥运会。在开幕式上，鸟巢正中巨大的 LED 数字艺术卷轴，无

比绚烂，从《江山千里图》到《清明上河图》绵延流转的精彩影像，留给世界各

国观众一次美妙的视觉体验；之后的上海世博会也大量采用数字艺术。例如，中

国馆内高 6.5 米长 130 余米的巨幅影像《清明上河图》，著名数字艺术家卜桦为

未来馆制作的未来城市数码动画电影等等。 

目前，数字艺术尽管广泛应用到各种社会领域中，但作为专项的数字艺术家
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或专门的数字艺术节或展览还不是很多，或许这是一个媒介混合的时代，任何单

一媒介的艺术家都不足以应对当代社会与心理观念的复杂变化，但毕竟数字艺术

要在创造思维上做出前卫的实验，按照当代艺术的文化逻辑来推敲演绎数字艺术

的观念与物质世界。这是数字艺术的先锋性所在，也是发展具有艺术意义和社会

文化意义的所在。 

1.3 研究内容 

本文主要进行图形艺术的数字化应用研究，主要内容包括以下几个方面： 

1、对数字艺术的相关概念和发展历史进行概括阐述，分析出数字艺术发展

的现状，并提出本文的研究目标和研究思路。 

2、分析数字艺术的各种分类形式及其各自所具有的特征。 

3、论述数字技术在图形艺术中的应用、以及对创作观念的改变所起的功用，

并提出数字艺术与其他传统艺术不同的地方。 

4、以具体的案例来分析图形艺术的数字化应用。 

1.4 本文结构安排 

本文共分为五章。 

第一章，绪论。本章主要介绍本文的研究背景，研究目的及意义，本文主要

内容和结构安排。 

第二章，数字图形艺术的相关理论。本章介绍数字图形艺术的基本概念和定

义，为第三章的研究数字图形艺术的分类打下理论基础。 

第三章，数字图形艺术应用研究。本章详细数字图形艺术的分类，为第四章

的案例设计提供依据。 

第四章，贵州图形艺术数字化平台建设案列分析。 

第五章，总结和展望，并对数字图形艺术未来的发展进行展望。 
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第二章  数字图形艺术的相关理论 

 

2.1 图形艺术的起源与发展 

2.1.1 图形艺术的起源 

图形艺术的起源由来已久，可以说与人类社会历史发展息息相关，考古学家

在位于法国南部的拉斯科和西班牙北部的阿尔塔米拉岩洞中，发现了大量的野马

和野牛的壁画，这些壁画距今已有 1.7—1.4 万年之久，它们被认为是人类艺术的

开端，而这一时期，也被认为是人类言语期与文字期之间的图形期，它说明，早

在原始社会，人类就开始以图画为手段，记录自己的思想，活动，成就，表达自

己的感情，进行沟通和交流。当时绘画的目的并非是为了欣赏美，而具有表情达

意的作用，被作为一种沟通交流的媒介，这就成为最原始意义上的图形。随着社

会的进一步发展，图形标志也逐渐统一和完善起来，这时，文字产生了。文字的

出现使信息可以跨越时间、空间进行广泛而准确地传播，使人类的文明得以传承

和发展[1]。大约在公元前 3000 年，两河流域的苏美尔人就创造了利用木片在湿

泥板上刻画的所谓“楔形文字”，基本属于象形文字。我国的中文汉字也是源于图

画的象形文字，早在新石器时代的一些陶器上，已经出现了类似文字的图形，如：

日、月、水、雨、木、犬等等，与其代表的物象非常相似。古埃及也发明了以图

画为核心的象形文字，这是原始图形向文字发展的一次质的飞跃。随后，单纯的

象形文字逐渐不能满足人类日益发展的物质文化需要，为表现更广泛、更抽象的

含义，人们开始采用表音、表意等其它手法来创造更多内容的文字，形成了自己

独立的文化体系。 

2.1.2 图形艺术的发展 

与此同时，图形的发展空间却更加扩展了，各种标识、标记、符号、图样的

产生，丰富了图形的内容。从西班牙古代摩尔人留下的建筑和镶嵌图案中，我们

可以看到许多“虚实相生”的图样。中国的“太极图”是流传至今的典范图形。在我

国民间还出现了多种多样、形式丰富的吉祥图形，如：双喜、四喜、连年有余、

五福捧寿、印刷术和造纸术的发明更给现代图形带来了广阔的天地，使其真正实

现表述信息的广泛传播。 
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