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第一部分 课程性质与设置目的
一、课程性质与特点

“网络艺术”是高等教育自学考试数字媒体艺术专业开设的专业基础课之一。本课程是一门理论指导性强、综合程度高的课程。网络艺术是产生于数字信息技术与网络技术环境发展到一定程度下的产物，它融合了数字处理技术、现代通讯与网络技术、多媒体技术、艺术理论与实践、媒体传播技术等学科知识，具有明显的跨学科交融的形态，它主要是通过数字图形和视音频信号在互联网上来传播的一种数字艺术表现形态。特别是在网络媒体与社会生活越来越密切的趋势下，把握网络媒体特性，研究新的艺术表现与艺术的数字化发展变得越来越重要。

　　本课程以艺术理论、网络基础技术、媒体传播理论为主要内容，从媒体艺术、符号学、图像拼贴与现代艺术等角度，对网络艺术的理论和美学进行了系统化的阐述。通过案例分析阐明了网络艺术的来龙去脉和发展现状，探索了网络艺术与其他相关领域的联系和区别，使学生能够从纵向和横向两个角度加深对网络艺术、数字媒体和信息设计本质的了解。通过学习，使学生认识到，网络艺术是在特定的网络媒体环境中，艺术表现形式与技术手段密切结合所形成的一种综合性研究课题。 

二、课程设置的目的和要求

　　本课程是为了使考生能够掌握网络艺术的专业知识，以适应我国数字媒体业走向专业化并与国际数字媒体业接轨的要求而设置的。通过本课程的学习，要求考生能够正确理解网络媒体与艺术表现的基本关系，了解数字媒体艺术的理论和美学，了解数字媒体技术与数字内容产业的关系，了解网络媒体的特性及对艺术发展的促进作用，掌握网络媒体艺术的基本概念、思想和方法，并能够在未来的网络化社会环境中，创作出优秀的数字艺术作品和提出创新性的媒体艺术方案。

三、与本专业其他课程的关系

“网络艺术”是数字媒体艺术专业本科学生必修的专业基础课程。它与本专业其他课程有着密切联系，“艺术概论”、“视听语言”、“电脑艺术设计”、“网络技术基础”等课程是本课程的基础。

第二部分 课程内容与考核目标
第一章  数字媒体艺术理论
一、学习目的与要求

　　通过本章的学习，了解数字媒体艺术的概念、构成（金字塔结构）和表现特征；掌握娱乐性、大众性和社会服务功能的理论，了解网络多媒体艺术作品的一般特点，掌握数字媒体艺术的创作方法；了解数字媒体艺术的范畴和作品的分类；掌握数字艺术和设计的双重属性等。
二、考核知识点与考核目标 
（一）媒体的概念和特征，新媒体与数字媒体艺术（一般）

      识记：媒体的基本概念

      理解：新媒体的起源和数字媒体艺术的诞生

（二）数字媒体艺术的模型 （重点）

识记：数字媒体艺术的定义、概念、范畴

      理解：数字媒体艺术的基本构成（金字塔模型）
（三）数字媒体艺术与符号学 （一般）

      理解：数字媒体艺术符号学的探索

（四）数字媒体艺术的基本属性（一般）

      理解：数字媒体艺术的科技性、媒体性和时尚化特征

（五）数字媒体艺术的表现特征（次重点）
识记：数字媒体艺术的表现特征

（六）数字媒体艺术设计的分类（次重点）
理解：数字媒体艺术设计的分类

艺术和设计的双重属性
（七）数字媒体艺术的交互性和社会性（一般）
      识记：数字媒体艺术的交互性和社会性的概念
（八）数字媒体艺术和网络新媒体（一般）
理解：网络多媒体艺术作品的一般特点

（九）数字媒体艺术的创作方法（一般）
应用：数字媒体艺术的创作方法
第二章  数字媒体艺术美学
一、学习目的与要求

通过本章的学习，了解照片合成与拼贴艺术与数字艺术的渊源；了解数字电影和动画、网络和游戏艺术的特征，了解数字媒体艺术和摄影艺术的关系，理解数字媒体艺术表现的多样性,了解数字技术的本性，了解摄影艺术、拼贴动画和电影艺术的发展，以及基于数字影像、3D电影、虚拟现实、交互艺术的美学分析。 
二、考核知识点与考核目标

（一）图像拼贴与数字媒体艺术（一般）
理解：图像拼贴分别与当代艺术、与合成艺术、与实验动画的结合，数字艺术的美学渊源 

（二）数字时代的电影和动画艺术（次重点）

      识记：新媒体混合媒介动画的表现风格
            个性化大众化特征、动画传播途径

      理解：数字时代的电影美学和虚拟交互艺术美学

（三）网络艺术面面观（次重点）
识记：数字技术的本性
网络艺术作品从来源上分类

网络艺术存在的网站类型

理解：新媒体网络艺术特征面面观
网络艺术的特点，网络艺术的“个人性”，动态性

（四）数字媒体双刃剑：科技与人文精神（一般）
      理解：网络媒体与传统价值观

第三章  科学、艺术与数字媒体艺术
一、学习目的与要求

　　通过本章的学习，理解数学与艺术、分形与自然的奇妙之处；了解科学与艺术的同源性，数字媒体艺术的美学溯源，视觉艺术中的科学；理解科学和艺术的殊途同归，即科学与艺术的统一；掌握数字媒体艺术是科学与艺术思维的统一，理解研究西方理性主义艺术和文艺复兴时期的艺术对当今数字媒体艺术发展的意义。
二、考核知识点与考核目标

（一）科学与艺术的同源性（次重点） 

识记：科学和艺术的共同基础
科学理论的美学价值
（二）数字信息化（一般）
      理解：科学和艺术的殊途同归
（三）数字媒体艺术的美学溯源 （次重点）
识记：设计是科学与艺术的结晶

理解：影响数字媒体艺术美学思维的因素

（四）视觉艺术中的科学 （一般）
识记：视觉艺术中的科学研究
理解：西方传统美术中的科学思维，20世纪科学对艺术的影响
（五）数字媒体艺术是科学与艺术思维的统一（重点）
理解：数字媒体艺术是科学与艺术思维的统一
应用：研究西方理性主义艺术和文艺复兴时期的艺术对当今数字媒体艺术发展的意义

第四章  数字媒体艺术简史
一、学习目的与要求

　　通过本章的学习，了解数字媒体发展历程和重大事件；掌握重要科学家和艺术家的贡献。理解一个技术和艺术相互融合的历史；理解数字艺术、媒介与需求的关系，了解新媒介（网络、虚拟、互动）对艺术发展的影响。
二、考核知识点与考核目标
（一）数字媒体发展历程（次重点）
识记：数字媒体的基本形式
数码音视频传输关键技术
多媒体领域的关键技术
理解：数字媒体艺术的发展历程
      早期计算机艺术发展历史

      重要科学家艺术家的贡献

      同期电脑科技的发展
（二）数字艺术的大众盛宴（一般）
识记：数码艺术呈现的特点。

具有里程碑意义的采用特技的电影
      理解：数字电影，因特网，虚拟现实，手机移动媒体等技术的发展
（三）20世纪回顾（一般）
识记：20世纪艺术发展的鲜明特征

第五章  数字媒体设计与创意产业
一、学习目的与要求

　　通过本章的学习，理解文化与商业的关系；理解数字内容产业；理解数字媒体技术对传统视觉设计、插画的影响；理解现代交互娱乐产业。 

二、考核知识点与考核目标

（一）新经济增长点：创意产业和内容产业（次重点）
识记：创意产业的概念和分类
      创意产业和数字媒体艺术
理解：信息内容产业的发展源泉
（二）创意产业的具体内容（一般）

      理解：创意产业与当代CG插画

            创意产业与传统视觉设计

            创意产业与互动娱乐
第六章  数字媒体艺术与信息化设计
一、学习目的与要求

　　通过本章的学习，理解数字出版的意义；理解因特网的发展趋势和网络艺术的不同形式；理解跨界整合与设计；理解信息采集、整理和设计的重要意义。

二、考核知识点与考核目标

（一）电子出版物（一般）

      理解：数字出版的意义和主要相关产品特性

（二）网络媒体与交互设计（重点）
识记：交互的定义
理解：交互设计所涉及的主要领域
      网络媒体的设计内容、设计分类
交互设计的重要性
应用：设计界面的分类及相应的定义，关系
（三）科学可视化和信息图表设计（一般）
识记：科学计算可视化的概念
信息图表的概念
理解：科学可视化和信息图表在数字媒体艺术中的应用
（四）产品设计与包装设计（一般）
      识记：产品设计与包装设计的特征

      理解：数字媒体与产品设计

            数字媒体与包装设计

      应用：多媒体产品的界面设计

（五）建筑、数字服装设计与数字博物馆（一般）

      识记：数字印花、建筑效果图和数字漫游技术的概念
      理解：增强现实技术与数字博物馆

（六）数字影视和三维动画（一般）

      识记：数字影视软件，数字特效的概念

      理解：数字影视动画行业概述，影视动画行业的岗位
  第七章  结束语：数字媒体艺术的未来
一、学习目的与要求

　　通过本章的学习，理解数字媒体艺术的发展，引发对数字媒体艺术未来的思考。
二、考核知识点与考核目标
（一）数字媒体艺术发展的未来（一般）

      理解：数字媒体发展的四个结论
第三部分 有关说明于实施要求
一、考核目标的能力层次表述

　　本大纲在考核目标中，按照“识记”、“理解”、“应用”等三个能力层次规定其应达到的能力层次要求。各能力层次为递进等级关系，后者必须建立在前者的基础上，其含义是：

　　识记：能知道有关的名词、概念、知识的含义，并能正确认识和表述，是低层次的要求。

　　理解：在识记的基础上，能全面把握基本概念、基本原理、基本方法，能掌握有关概念、原理、方法的区别与联系，是较高层次的要求。

　　应用：在理解的基础上，能运用基本概念、基本原理、基本方法分析和解决有关的理论问题和实际问题。

二、教材

　　指定教材：《数字媒体艺术概论（第2版）》李四达著  清华大学出版社  2012年版
　　参考教材：《网络艺术》 许行明、杜桦、张菁等著  北京广播学院出版社  2001年版
             《重构美学：数字媒体艺术本性》 贾秀清等著 中国广播电视出版社 2006年版

三、自学方法指导

　　1、在开始阅读指定教材某一章之前，先翻阅大纲中有关这一章的考核知识点及对知识点的能力层次要求和考核目标，以便在阅读教材时做到心中有数，有的放矢。

　　2、阅读教材是，要逐段细读，逐句推敲，集中精力，吃透每一个知识点，对基本概念必须深刻理解，对基本理论必须彻底弄清，对基本方法必须牢固掌握。

　　3、在自学过程中，既要思考问题，也要做好阅读笔记，把教材中的基本概念、原理、方法等加以整理，这可从中加深对问题的认知、理解和记忆，以利于突出重点，并涵盖整个内容，可以不断提高自学能力。

　　4、完成书后作业和适当的辅导题是理解、消化和巩固所学知识、培养分析问题、解决问题以及提高能的重要环节，在做练习之前，应认真阅读教材，按考核目标所要求的不同层次，掌握教材内容，在练习过程中对所学知识进行合理的回顾与发挥，注重理论联系实际和具体问题具体分析，解题时应该注意培养逻辑性，针对问题围绕相关知识点进行层次（步骤）分明的论述或推导，明确个层次（步骤）间的逻辑关系。

四、对社会助学的要求

　　1、应熟知考试大纲对课程提出的总要求和各章的知识点。
　　2、应掌握各知识点要求达到的能力层次，并深刻理解对各知识点的考核目标。
　　3、辅导时应以考试大纲为依据，指定的教材为基础，不要随意增删内容，以免与大纲脱节。
　　4、辅导时应对学习方法进行指导，提倡“认真阅读教材，刻苦钻研教材，主动争取帮助，依靠自己学通”的方法。
　　5、辅导时，要注意突出重点，对考生提出的问题，不要有问即答，要积极启发引导。
　　6、注意对应考者能力特别是自学能力的培养，引导学生逐步学会独立学习。 
　　7、要使考生了解试题的难易与能力层次高低不完全是一回事，在各个能力层次中会存在着不同难度的试题。
　　8、助学学时：本课程共4学分，建议助学总课时72学时，课时分配如下：

	章  次
	内  容
	学  时

	第一章
	数字媒体艺术设计概论
	12

	第二章
	数字媒体艺术的特征分析
	12

	第三章
	科学和艺术的结晶：数字媒体艺术
	8

	第四章
	数字媒体艺术发展简史
	12

	第五章
	数字媒体设计与创意产业的发展
	16

	第六章
	计算机，数字媒体和信息服务业
	10

	第七章
	结束语：数字媒体艺术的未来
	2

	
	总计
	72


五、关于命题考试的若干规定

　　（包括能力层次比例、难易度比例、内容程度比例、题型、考试方法和时间等）

　　1、本大纲各章所提到的内容和考核目标，都是考试内容。试题覆盖到章，适当突出重点。
　　2、试卷中对不同能力层次的试题比例大致是：识记为35%，理解为45%，应用为20%。
　　3、试题难易程度合理：容易、较易、较难、难比例为2：3：3：2.。
　　4、每份试卷中，各类考核点所占比例约为：重点占65%， 次重点占25%，一般占10%。
　　5、试题类型一般分为：单项选择题、填空题、判断说明题、名词解释题、简答题、应用题等题型。
　　6、考试采用闭卷笔试，考试时间150分钟，采用百分制评分，60分合格。

六、题型示例（样题）

一．单项选择题
1.“第四媒体”这一概念的正式提出是在1998年5月举行的联合国新闻委员会年会上，由当时的联合国秘书长安南提出的，其主要的内涵是








【   】
A．报纸媒体    B.广播媒体    C.电视媒体    D.网络媒体

二．填空题
2.声音媒体形式主要包括语言、音乐和_______。
三．判断说明题
3.在早期的互联网上，图形、图像的传输是通过下载相应的软件实现的。

四．名词解释题
4.交互媒体
五．简答题
5.简要说明网络艺术的基本特性。
六．论述题
6.Kindle、iPad与iPhone对图书出版业的影响有哪些？图书和报刊最终会消失吗？
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