
《专业理论》考试大纲及推荐书目

一、考试要点与相关能力要求

1.考查考生运用数字艺术理论、中外美术史等基本理论知识，对数字媒体艺

术的范畴、类型、艺术语言与文化思考的理解，以及分析艺术设计作品、艺术设

计现象、艺术设计本质和艺术设计与社会关系的能力。

2. 考查考生的独立思考、创新思维、知识信息综合运用水平及相应的文字

表达能力。

二、考试题型

本考试科目共 150 分，本门课程考试包括名词解释、简答题、论述题等题型。

三、考试范围

第一部分 数字艺术理论

第一章 数字媒体艺术基础

1.什么是数字媒体艺术

媒体艺术、米歇尔·麦克卢汉、媒介是人的延伸、《重返·海晏堂》

2.数字媒体与新媒体

数字媒体概念、基本属性、特征、交互媒体、虚拟现实、装置艺术、列夫·曼

诺维奇、新媒体的五个基本原则、可互动的新媒体艺术、《故宫互动珍禽图》

3.数字设计师

数字文化创意产业、数字媒体技术专业

4.分类、范畴与体系

数字媒体艺术的学科体系、研究领域、研究方向、分类、研究体系

5.科技艺术与新媒体

艺术设计+新科技=科技艺术（或新媒体艺术）、当代科技艺术体系（新媒体

艺术和数字媒体艺术）、高度智能化和人性化软件+硬件的产品形式

6.金字塔结构模型

数字媒体艺术金字塔（技术、艺术、媒体、服务）、技术+艺术+商业（媒体+



服务）、皮克斯动画工作室“三驾马车”

7.数字化设计体系

体验经济时代艺术与设计内涵变迁图、数字媒体艺术教材体系

8.数字媒体艺术的符号学

9.数字媒体艺术教育

第二章 媒体进化与未来

1.媒体进化论

查尔斯·达尔文、“生物系统进化谱系图”、媒体演化、媒介进化史、15 世

纪的印刷术到 21 世纪 10 年代的可穿戴设备

2.媒体影响人类历史

麦克卢汉理论归纳的人类文明“四阶段”、库兹韦尔、计算机运算能力/成本

的进化曲线图

3.媒体影响思维模式

4.媒体=算法＋数据结构

5.人性化的媒体

保罗·莱文森、“人性化媒体”理论、“媒体补偿”理论、凯文·凯利、云

计算

6.可穿戴媒体

7.人工智能与设计

人工智能短视频设计机器人 Alibaba Wood、鲁班智能设计系统工作原理、

Alibaba Woodhe 和鲁班智能设计系统的相同点、数字媒体=界面（交互）+算法+

数据结构

8.对媒体未来的思考

第三章 交互装置艺术

一、数字媒体艺术哲学

多米尼克·洛普斯互动性和参与性、罗伊·阿斯科特“了解新媒体艺术创作

五阶段”、交互艺术的特征、交互装置在数字媒体艺术中的意义、交互装置六大

类别



二、交互装置艺术分类

墙面交互装置、可触摸式交互装置、手机控制交互装置、大型环境交互装置、

非接触式交互装置、沉浸体验式交互装置、地景类交互装置、智能交互装置

第四章 数字媒体艺术类型

一、数字媒体艺术的分类

数字媒体艺术的含义、蒂芙尼·特瑞尔《双翼国王的坠落》（数字+数字板绘）、

克里斯蒂安·保罗《数字艺术》、以数字技术作为艺术媒介的数字艺术的 5种分

类及特征、以数字技术作为创意工具的 4 种数字艺术分类及特征、以数字技术

作为生产工具的 5 种数字艺术、以数字技术作为交流媒介的 7种数字艺术、8类

数字媒体艺术。数字绘画与摄影、网络与遥在艺术、算法艺术与人造生命、数字

雕塑艺术、虚拟现实与表演交互视频、录像与声音艺术、电影、动画与动态影像、

游戏与机器人艺术

第五章 编程与数字美学

一、代码驱动下的数字美学特点

代码驱动的艺术、数字美学的发展、对称性与视错觉、重复迭代与复杂性、随

机性的艺术、可视化编程工貝

二、计算机图形学领域

自然与生长模拟、风格化智能艺术

三、机器智能艺术

海量数据的美学、自动绘画机器、数学与 3D 打印

四、数字媒体软件与设计

第六章 数字媒体艺术的主题

人造自然景观、基因与生物艺术、身体的媒介化、碎片化的屏幕、解构、重组

和拼贴、戏仿、挪用与反讽、表情符号的艺术、数字娱乐与交互、穿越现实的体

验、蒸汽波与故障艺术

第七章 数字媒体艺术简史

一、计算机媒体的发展



现代计算机历史、现代通信产业、互联网、控制论、伊凡·苏泽兰、图形设

计软件基础、道格拉斯·恩格尔巴特

二、20 世纪 60-90 年代数字艺术发展简史

达达主义与媒体艺术、激浪派与录像艺术、早期计算机艺术、早期科技艺术实

验、计算机图形学的发展、计算机成像与电影特效、桌面时代的数字艺术、数字

超越自然

三、21世纪初数字艺术发展简史

交互时代的数字艺术、数字艺术谱系研究、中国早期电脑美术

四、中国数字艺术大事记

国内电脑美术作品、“电脑艺术学”课程、国际电脑美术展、电脑绘画与设

计竞赛、新媒体艺术中心、数字化艺术论坛、数字图像中国节、新媒体艺术展

第八章 数字媒体艺术与创意产业

一、创意产业

新创意、智能手机、数字内容产业、创意文化产业、创意产业基地、科技+

艺术

二、数字媒体艺术与创意产业分类

游戏与电子竞技、数字插画与绘本、交互界面设计、信息可视化设计、跨平台

设计、出版与包装设计、数码印花与可穿戴设计、建筑渲染与漫游动画、虚拟博

物馆设计、数字影视与动画

第九章 数字媒体艺术的未来

一、科技进步推动艺术创新

“地球村”、信息化、数字化、科技进步、观念创新

二、新媒体带来新机遇

艺术的解放、科技艺术实验、媒介变革、“数字新人类”

三、创意产业主导数字媒体艺术的发展

数字化创意、全球创意产业发展、创意产业、数字内容产业

四、后视镜中的未来

灵境体验、全感官沉浸、未来可能性、数字媒体艺术发展



第二部分 中外美术史

中国美术

第一章 史前美术

一、旧石器时代美术

美术的起源、美术的早期形态

二、新石器时代雕塑

陶塑、石雕、玉雕、骨牙雕

三、新石器时代绘画

彩陶装饰画、岩画

四、新石器时代工艺

陶器、石器与玉器、其他工艺

五、新石器时代建筑

第二章 夏商周美术

一、青铜器

二里头文化青铜器、商代青铜器、西周青铜器、春秋战国青铜器

二、雕塑

青铜雕塑、石雕、玉雕、陶塑、漆木雕

三、 绘画

帛画、漆画

四、书法

五、工艺

陶器、玉器、漆器、其他工艺

六、建筑

第三章 秦汉美术

一、雕塑

陶塑、石雕、玉雕、青铜雕塑、木雕

二、绘画



帛画、墓室壁画、装饰画

三、画像石与画像砖

画像石、画像砖

四、书法

秦代书法、汉代书法

五、工艺

青铜器、陶瓷器、玉器、漆器、织绣、金银器

六、建筑

第四章 三国两晋南北朝美术

一、绘画

墓室壁画、石窟壁画、漆画、画家与传世作品、画史画论

二、雕塑

陵墓雕塑、石窟雕塑、寺院雕塑

三、画像砖与画像石

画像砖、画像石

四、书法

三国西晋书法、东晋书法、南北朝书法

五、工艺

瓷器、织绣、其他工艺品

六、建筑

第五章 隋唐五代美术

一、绘画

墓室壁画、石窟壁画、寺观壁画、版画、画家与传世作品、画史画论

二、雕塑

陵墓雕塑、石窟雕塑、寺观雕塑

三、书法

隋代书法、唐代书法、五代书法



四、工艺

陶瓷器、金银器、织绣、其他工艺

五、建筑

第六章 宋辽金元美术

一、绘画

画家与传世作品、壁画与版画、画学论著

二、书法

宋代书法、辽金元书法

三、 建筑与雕塑

建筑、雕塑

四、工艺美术

陶瓷、染织、漆器、牙玉、金属、其他工艺

第七章 明清美术

一、绘画

画家、画派与传世作品、壁画、版画、年画、画学论著

二、书法

明代书法、清代书法

三、建筑与雕塑

建筑、雕塑

四、工艺美术

陶瓷、织绣印染、漆器、玉器与金属工艺、家具与其他

第八章 近现代美术

一、中国画

“海派”、“岭南派”

二、西画

西画东渐、留学生与西画引入、新兴的美术教育



三、版画、连环画、漫画及年画

美术出版物的出现与早期连环画、漫画的创作、月份牌画与商业广告画、

新兴版画运动与讽刺漫画

四、美术领域的思想论争

“五四运动”时期中国画革新的舆论及其论争、西画领域的两次论战

五、书法

六、建筑

七、雕塑与工艺美术

现代雕塑、工艺美术

外国美术

第一章 原始、古代美术

原始美术、古代埃及美术、爱琴美术、古代希腊美术、古代罗马美术

第二章 欧洲中世纪美术

早期基督教美术、拜占庭美术、蛮族艺术和加洛林文艺复兴、罗马式美术、

哥特式美术

第三章 欧洲文艺复兴时期美术

意大利文艺复兴美术、尼德兰文艺复兴美术、德国文艺复兴美术、西班牙

文艺复兴美术、法国文艺复兴美术

第四章 17、18 世纪欧洲美术

17-18 世纪意大利美术、17 世纪佛兰德斯美术、17 世纪荷兰美术、17-18

世纪西班牙美术、17-18 世纪法国美术

第五章 19 世纪欧洲及美国美术

新古典主义、浪漫主义、批判现实主义、印象主义、新印象主义、后印象

主义、19 与 20 世纪初的法国雕塑、19 世纪德国美术、19 世纪瑞典、丹麦、



比利时美术、18-19 世纪英国美术、19 世纪美国美术、18-19 世纪俄罗斯美术、

19 世纪东欧诸国绘画

第六章 20 世纪美术

西方美术、苏联美术

第七章 亚洲美术

伊朗、印度、东南亚、日本、朝鲜

第八章 非洲、拉丁美洲古代美术

非洲黑人美术、拉丁美洲古代美术

注：划横线处为知识重点

四、推荐书目
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