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项目一　数字媒体技术基础知识

● 知识目标：

1. 了解数字媒体及特征；

2. 知道典型数字媒体技术；

3. 了解我国数字媒体技术的发展趋势；

4. 了解动画的定义；

5. 知道我国动画的发展；

6. 掌握动画的基本概念。

● 知识目标：

1. 能开始尝试使用数字媒体软件制作；

2. 会使用动画软件的基本功能。

● 素养目标：

1. 对学生进行职业引导，树立学生职业意识；

2. 引导学生充分了解我国动画的发展，增强学生民族与文化自信；

3. 以数字媒体技术和动画，不断推进现代化建设进程；

4. 培养高素质技术技能人才；

5. 培养学生具有勇于开拓争创一流的工匠精神。

数字媒体技术作为一项新兴技术，在我们的社会中占据着重要地位。只

要涉及数字化的设计，都包含在数字媒体技术的范围内。可以说，我们的生

活离不开数字媒体，互联网社会的发展离不开数字媒体技术。本项目通过两

个任务，带领大家走进数字媒体技术的世界，了解在众多数字媒体技术中的

其中一项——动画技术的基本知识。

项目一　数字媒体技术基础知识
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任务 1 走进数字媒体技术

任务描述

小罗是一位动画爱好者，他的职业梦想是成为出色的动画设计师，

现在他正初中毕业，想选择一适合他的中职学校学习相关专业。小罗看

到了很多中职学校都开设有数字媒体技术专业，但并不十分清楚什么是

数字媒体技术。你能带他了解什么是数字媒体技术吗？

任务目标

●   能在掌握动画软件的基础上，快速地学会数字媒体技术软件；

●   能使用数字媒体技术的基本原理创作作品。

任务分析

数字媒体技术作为一个新兴技术，对学习该专业的学生具有技术、

审美等多方面的综合要求，本部分内容将走进数字媒体技术，对数字媒

体技术专业形成基本的了解。

任务实施

一、数字媒体及特征

（一）什么是数字媒体？

数字媒体是指以二进制数的形式记录、处理、传播、获取的信息载体，
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这些载体包括数字化的文字、图形、图像、声音、视频影像和动画等感觉媒

体，和表示这些感觉媒体的表示媒体（编码）等，通称为逻辑媒体，以及存

储、传输、显示逻辑媒体的实物媒体。但通常意义下所称的数字媒体常常指

感觉媒体。

（二）媒体的分类

1. 感觉媒体（Perception Medium）

感觉媒体包括人类的各种语言、文字、音乐、自然界的其他声音、静止

的或活动的图像、图形和动画等信息。直接作用于人的感觉器官，使人产生

直接感觉的媒体。如引起听觉反应的声音，引起视觉反应的图像等。

2. 表示媒体（Representation Medium）

指传输感觉媒体的中介媒体，即用于数据交换的编码。如图像编码

（JPEG、MPEG 等）、文本编码（ASCII 码、GB2312 等）和声音编码等。

3. 表现媒体（Presentation Medium）

指进行信息输入和输出的媒体。如键盘、鼠标、扫描仪、话筒、摄像机

等为输入媒体；显示器、打印机、喇叭等为输出媒体。

4. 存储媒体（Storage Medium）

指用于存储表示媒体的物理介质。如硬盘、软盘、磁盘、光盘、ROM 及

RAM 等。

5. 传输媒体（Transmission Medium）

指传输表示媒体的物理介质。如电缆、光缆等。

（三）数字媒体的特征

数字媒体的主要特征有：

①数字化。

②交互性。

③趣味性。

④集成性。

⑤技术与艺术的融合。

如图 1-1-1 所示的数字媒体展厅是集各种多媒体数字展览展示系统为

一体的综合展示平台，包括全息投影、数字沙盘、环幕 / 弧幕 / 球幕、电子
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翻书、互动地面及触摸屏、VR/AR 互动系统等等，通过对视频、声音、动画

等媒体加以组合应用，集数字化、交互性、趣味性、集成性及技术与艺术融

合等主要特征于一体，带给观众高科技的视觉震撼感，打破了传统展览展示

的“展品、展馆、演说”的单调形式，开创了展览展示数字化互动时代的新

局面。

图 1-1-1　数字媒体展厅

二、典型数字媒体技术

（一）文字处理技术

文字处理是最传统的媒体表现形式，主要包括文字录入、文字输出、文

字排版等。图 1-1-2、图 1-1-3、图 1-1-4 都属于最传统的文字处理技

术。

      

图 1-1-2　手写录入　　　　　　　　图 1-1-3　语音录入



5

项目一　数字媒体技术基础知识

图 1-1-4　文字排版

（二）数字音频处理技术

数字音频是指用一连串二进制数据来保存声音信号；音频经数字化处理

后会变成离散信号。音频数字化一般有三个阶段：采样、量化、编码，如图

1-1-5。

图 1-1-5　音频处理

（三）数字图像处理技术

数字图像处理是通过计算机对图像进行去除噪声、增强、复原、分割、

提取特征等处理的方法和技术。是指将图像信号转换成数字信号并利用计算

机对其进行处理的过程。按照图像在计算机中显示时不同的生成方式，可分

为位图和矢量图，如图 1-1-6、图 1-1-7、图 1-1-8。

           

图 1-1-6　位图　　　　　　　　　　　　图 1-1-7　矢量图
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图 1-1-8　位图和矢量图

（四）数字影视技术

当前的视频媒体制作和传输越来越多地依赖数字技术的支撑。视频信号

经数字化处理后，不管对数字信号做多少次处理和控制，画面质量几乎都不

会下降，可以多次复制而不失真，如图 1-1-9。

图 1-1-9　数字影视技术

其中，值得一提的是我国的科幻电影电影《流浪地球》（图 1-1-10 ），

在收获了口碑与票房的同时展现了中国人全球意识的不断增强。在综合国力

不断提升的背景下，中国电影工业体系正走向成熟，围绕着中国传统文化与

社会主义核心价值观的内核，中国电影开始聚焦人类命运共同体。
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图 1-1-10　电影《流浪地球》

（五）数字动画技术

动漫从概念上泛指动画和漫画；漫画一般是以书面或电子的形式发行的

静态卡通作品；动画是视觉上动态变化的图画。可分为二维动画和三维动画，

如图 1-1-11、1-1-12。计算机辅助二维动画，其产品绝大多数是电视连续

剧动画片、电影片、商业广告、公益动画片或者科教演示。数字三维动画，

简称 3D 动画，与二维动画相比，三维动画能展现前后（纵深）运动和视点

改变的效果，增加了立体感和空间感。

　　

　　　　　图 1-1-11 二维动画　　　　　　　　　　 图 1-1-12　三维动画

2023 年 1 月，由上海美术电影制片厂、哔哩哔哩联合出品的原创网络动

画短片《中国奇谭》开始播出，该片以动画形式讲述了 8 个根植于中国传统

文化的独立故事。题材包罗万象，从乡土眷恋到末世情怀，从生命关怀到人

性思考，铺陈开一个极具中式想象力的世界，呈现出中华文化跨越时空的魅

力，如图 1-1-13。
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图 1-1-13　中国奇谭

（六）游戏设计技术

游戏是人的天性，计算机游戏是其中典型的一种。游戏可以分为角色扮

演类、益智类、视频类、模拟类、策略类、动作过关类、射击类、冒险类、

格斗类、赛车类、体育类、桌面类等。游戏设计的开发过程，包含了计算机

软件开发技术、电影技术、动画技术、语言文学艺术等多种创作形式，是集

成度非常高的电子产品开发门类，如图 1-1-14。

图 1-1-14　游戏设计技术
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最受欢迎的手机网络游戏之一的《王者荣耀》近年来推出了不少国风背

景的原创故事，融入中国水墨风的皮肤，作为一款国民级游戏，王者荣耀不

负使命，创新性地将中国传统文化传承并融入 IP 内核构建之中，让更多年轻

人通过娱乐的方式接触传统文化，潜在的激发人们对传统文化的热爱，从而

实现了自己的社会价值，如图 1-1-15。

图 1-1-15　游戏《王者荣耀》

（七）网页开发技术

网页也属于数字媒体的一种，称之为超文本文件，如图 1-1-16。网页

（站）可分为动态的和静态的，网站开发也是一种综合性的技术应用，一个网

页中会包含 HTML、脚本、WEB 程序代码等多种元素。

图 1-1-16　网页开发技术

（八）流媒体技术

流媒体技术主要用于在线视频、IPTV 等领域，其主要特征为使用高压

缩比的数据压缩技术、结合 P2P、断点续传、云服务等相关技术，实现在线、
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实时、高清、快速的视频下载与播放。流媒体具有缩短等待时间、节省存储

空间、实现实时传输和实时播放的优点。如图 1-1-17。

图 1-1-17　流媒体技术

三、我国数字媒体技术的发展趋势

数字媒体包括用数字化技术生成、制作、管理、传播、运营和消费的文

化内容产品及服务，具有高增值、强辐射、低消耗、广就业、软渗透的属性。

“文化为体，科技为酶”是数字媒体的精髓。由于数字媒体产业的发展在某种

程度上体现了一个国家在信息服务、传统产业升级换代及前沿信息技术研究

和集成创新方面的实力和产业水平，因此数字媒体在世界各地得到了政府的

高度重视，各主要国家和地区纷纷制订了支持数字媒体发展的相关政策和发

展规划。

在我国，数字媒体技术及产业同样得到了各级领导部门的高度关住，国

家 863 计划率先支持了网络游戏引擎、协同式动画制作、三维运动捕捉、人

机交互等关键技术研发以及动漫网游公共服务平台的建设，并分别在北京、

上海、湖南长沙和四川成都建设了四个国家级数字媒体技术产业化基地，对

数字媒体产业积聚效应的形成和数字媒体技术的发展起到了重要的示范和引

领作用。

我国数字媒体技术的发展无处不在。现在，数字媒体行业正在加快步伐，

支持数字媒体业务发展的技术也在快速发展，新事物不断涌现。随着技术应

用的不断深入，多源媒体的整合将成为数字媒体技术的新发展方向。在未来

5 到 10 年内，多源媒体集成技术将继续渗透到数字媒体行业，改变人们的生
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活方式。现实、沉浸、互动和个性化是数字媒体产业发展的四大趋势。这些

趋势需要多源媒体融合技术的应用。因此，这项技术已经成为全世界数字媒

体研究者和相关企业的研究热点。

任务拓展训练

如果将来想从事数字媒体技术的相关工作，你觉得需要具备怎样的知识

技能和职业素养呢？

任务 2 动画基本概念

任务描述

对于想学习动画设计的小罗，还需要弄清楚关于动画的基本概念，

为他以后的专业学习打下基础，你能继续帮助他吗？

任务目标

●   能了解动画的定义；

●   能知道我国动画的发展历史；

●   能掌握动画的基本概念。

任务分析

动画基本概念是学习专业知识的基础和门槛，本部分从动画定义、

技术发展、基本概念等板块，一一准备好动画的入门学习。
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任务实施

一、动画的定义

动画通常是指通过连续播放一系列画面，给视觉造成连续变化图画的错

觉。它的基本原理与电影、电视一样，都是视觉原理。医学已证明，人类具

有“视觉暂留”的特性，就是说人的眼睛看到一幅画或一个物体后，在 1/24

秒内不会消失。利用这一原理，在一幅画还没有消失前播放出下一幅画，就

会给人造成一种流畅的视觉变化效果。下图是一组连续变化的图片，只要将

其放到连续的帧上以一定的速度连续播放，就可以形成一个人物跑步的视觉

效果，如图 1-2-1。

图 1-2-1　人物动作序列图

动画一词源自拉丁文字源 anima，是“灵魂”的意思，animare 则指“赋

予生命”，因此 animate 被用来表示“使……活动”的意思。广义而言，把一

些原先不活动的东西，经过影片的制作与放映，变成会活动的影像，即为动

画。

需要特别提及的是“电脑动画”。随着数字时代来临，电脑日益成为影

像生成的主要技术手段，电脑动画应用的范围包罗万象，电影、电视、电

脑游戏、网络，甚至手机，几乎涉及到了人们生活的方方面面。电脑动画

没有逐格拍摄的过程，而是在设定“关键帧”的起点和终点以及必要的参

数之后，电脑就会自动计算其过程进行“加动画”，经过渲染完成动画，如

图 1-2-2。
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图 1-2-2　动画电影《头脑特工队》

二、动画技术的发展

动画的起源和发展经历了较长一段时间。

（一）动画的雏形

1832 年由约瑟夫·普拉托发明的“费纳奇镜”，1834 年由乔治·霍纳发

明的“西洋镜”都是动画的雏形，它们都是通过观察窗来展示旋转的顺序图

画，从而形成动态画面，如图 1-2-3。

图 1-2-3　费纳奇镜

（二）第一部动画片

随着科技的发展，具有现代意义的动画片逐步出现。在电影发明之后，

1906 年，美国人詹姆斯·斯图尔特·布莱克顿制作出第一部接近现代动画概
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念的影片，名为《滑稽面孔的幽默形象》（图 1-2-4），虽然片长只有 3 分

钟，却使用了逐格拍摄、真人结合、剪纸动画等动画技术，为后来的创作者

提供了很多灵感。

图 1-2-4　《滑稽面孔的幽默形象》

（三）我国动画的发展

1. 萌芽（1922-1949 年）

中国动画起源于 20 世纪 20 年代，中国动画片的诞生离不开万氏兄弟。

1922 年，当时中国正面临内忧外患的艰难局面，就是在这样的艰苦条件下，

万氏兄弟创作动画广告动画片《舒振东华文打字机》，开启了中国动画的创作

大门。1926 年诞生的《大闹画室》（图 1-2-5）揭开了中国动画史的序幕。

1935 年，中国制作了第一部有声动画《骆驼献舞》。1941 年，中国动画水平

接近世界领先水平的第一部大型动画长片《铁扇公主》（图 1-2-6）问世，

为新中国动画的发展揭开序幕。

图 1-2-5　《大闹画室》
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图 1-2-6　《铁扇公主》

这些动画是我们中国动画的基石，基于动画的出现与一代代动画创作者

的不断前进，才成就了如今中国百年动画的基业。

2. 发展（1950-1999 年）

新中国成立之后，出现一种百花齐放的状态，许多优秀的动画相继问世，

创造出了许多崭新的动画形式。但在十年动乱时期，中国动画深受冲击，逐

渐陷入低谷，改革开放后又逐渐发展起来，迎来复兴期，走向高峰。

1958 年，第一部中国风格的剪纸片《猪八戒吃西瓜》（图 1-2-7）；

1960 年，第一部水墨动画《小蝌蚪找妈妈》（图 1-2-8）；1961 年，第一部

彩色动画《大闹天宫》（图 1-2-9）；1979 年，第一部大型彩色宽银幕动画

长片《哪吒闹海》；1981 年，根据敦煌壁画《鹿王本生》故事改编的《九色

鹿》等，都是中国动画发展的缩影。

图 1-2-7　《猪八戒吃西瓜》
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图 1-2-8　《小蝌蚪找妈妈》

图 1-2-9　《大闹天宫》

首次生产电视动画片、动画系列片，如《葫芦兄弟》（图 1-2-10）《黑

猫警长》《舒克和贝塔》《宝莲灯》《西游记》...... 承载了几代人的美好记忆，

动画片题材更广阔，出现多部内容深刻、讽刺尖锐的艺术动画，如《三个和

尚》。
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图 1-2-10　《葫芦兄弟》

3. 爆发（21 世纪至今）

21 世纪以来，国产动画片在内容制作、后续衍生品开发上更是有了很大

的飞跃，《哪吒传奇》《虹猫蓝兔七侠传》《蓝猫淘气三千问》《小鲤鱼历险记》

（图 1-2-11）《大耳朵图图》《熊出没》（图 1-2-12）等作品，深入人心。

图 1-2-11　《小鲤鱼历险记》
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图 1-2-12　《熊出没》

近几年，国漫产业迎来了爆发时期，动画产业蓬勃发展，陆续出现一些

备受关注的片子。例如《大圣归来》《哪吒之魔童降世》（图 1-2-13）《大鱼

海棠》（图 1-2-14）《白蛇：缘起》《青蛇：劫起》《哪吒重生》等，备受好

评。

自此，国产动画被更多的人喜爱和追捧，许多优秀的作品也逐渐走向世

界。未来，相信我们的国产动画会越来越好！

图 1-2-13　《哪吒之魔童降世》
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图 1-2-14　《大鱼海棠》

三、动画的基本概念

（一）帧

帧是动画中衡量时间的基本单位。在制作动画的过程中，将一秒钟时间

分成相等的若干份，每一份时间间隔中对象的运动状态保持不变，将一连串

连续变化的画面链接起来，观众就会看到对象的运动。每一个时间间隔就是

一帧。

（二）帧率

帧率就是每秒播放多少帧。不同格式的节目会采用不同帧率，电影格式

帧率为 24 帧 / 秒，游戏为 15 帧 / 秒，电视格式又分为 NTSC 制和 PAL 制，

NTSC 制为 30 帧 / 秒，PAL 制为 25 帧 / 秒。

（三）时间轴

时间轴也叫时间线，在动画中指动画的播放走向，如果停止不动的话，

就是一幅静止的画面。好比电影中的一个个画面，利用时间轴可以创建各种

动态效果。
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任务拓展训练

请你利用动画产生的原理，手工制作一个翻书小动画吧！

思考与练习

一、单选题

1. 其表现形式为各种编码方式，如文本编码、图像编码、音频编码等的

媒体是（　　）。

A. 感觉媒体  B. 表现媒体 

C. 表示媒体  D. 存储媒体

2. 下列哪项不是数字媒体技术的主要特性（　　）。

A. 实时性  B. 交互性 

C. 集成性  D. 动态性

3. 视频、动画都是利用快速变换帧的内容而达到运动的效果。视频根据

制式的不同可分为很多种，指出下列哪两种最为常用。（　　）

A. 35 帧 / 秒；30 帧 / 秒 B. 30 帧 / 秒；25 帧 / 秒

C. 25 帧 / 秒；20 帧 / 秒 D. 20 帧 / 秒；16 帧 / 秒

4. 运动的形态在动画中的呈现方式是位移与（　　）。

A. 运动 B. 变形 C. 加速度 D. 时间

二、多选题

1. 音频数字化的步骤包含（　　）。

A.  采样  B. 量化 

C. 编码  D. 转换

2. 录音包括录制（　　）三部分内容。

A. 声音  B. 动物叫声 

C. 对白  D. 声效 

E. 音乐

3. 动画片的创作构成包含四个方面：一般主题和内容、（　　）、（　　）

和声音构成。

A. 角色 B. 动作 C. 叙事结构 D. 画面构成
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三、判断题

1. 动画和视频都是利用快速变换帧的内容而达到运动效果的。（　　）

2. 矢量图文件较大，颜色信息越多，占用空间越大，图像越清晰，占用

空间越大，且经过多次处理后图像可能会变形失真。（　　）

3. 原画也叫关键画，是指物体在运动过程中的关键动作，是用来控制动

作轨迹和动态幅度的关键。（　　）

4. 手翻书时，一些画面快速连续或交替出现，画面内物体会发生真正运

动的感觉，这是人眼的视觉暂留现象。（　　）

5. 动画中间张数比较少，动作就会转换得比较快；张数比较多，就会显

得平稳柔顺。（　　）


