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涂鸦与传播学专业的艺术教学

———基于 “新媒介艺术” 课程的试验

杜　 丹

摘　 要： 在媒介融合的时代背景下， 通过一次新媒体艺术课程的教学实践， 力图引入涂鸦艺术来进行

传播学艺术课程的改革和试验， 提供一种艺术教学创新的思路。 首先， 传播学专业艺术课程需要从传统单

一的平面媒介向多元的新媒介和多媒介拓展； 其次， 课堂教学应从单向的从教到学， 转变为互动式的讨论

与对话， 还应当整合传播学与其他相关专业、 课程的资源与特色， 打破以往传统艺术教学静态、 课程孤立

的不足； 最后， 新媒介技术与艺术的完美结合以及协同发展将是后续课程改革需要解决的难题。
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一、 研究缘起

在新媒介技术力量的推动下， 各种新媒体艺术和自媒体正不断地释放和激发年轻人的创造力和想

象力， 也在艺术与技术结合的层面上激活了新闻传播学专业的教学改革和实践应用。 信息技术的发展

带来了媒介环境的变革， 在这样一个媒介融合、 传统媒体向新兴媒体转型的时代背景下， 传播学专业

的艺术教学也应该呈现出新的变化与特色。
目前， 社会对人才的需求正面临着媒体融合、 新媒体人才缺失的现状， 对人才的新媒介操作技能、

新媒介艺术表达能力的要求也是摆在传播学教育领域迫切需要解决的问题。 苏州大学凤凰传媒学院下

设新闻学、 广播电视学、 广告学和播音主持 ４ 个专业， 着力培养在新闻、 广电、 广告、 出版和主持人等

领域的专业人才。 当前新闻传播学专业的艺术教学课程普遍存在课程结构和内容老化、 上课形式单一

以及艺术语言单调等诸多问题， 面对新媒体的时代， 已不能跟上学科的发展以及社会的需要。 在本文

看来， 我们首先需要拓展艺术课程教学的表达媒介， 从以往单一的平面媒介向新媒介和多媒介拓展，
实现艺术表现形态的多元； 其次， 课堂教学应从单向的教与学， 转变为互动式的讨论与对话， 营造开

放的教学空间， 吸纳不同的意见； 勾连传播学各课程以及相关学科的技术资源也是传播学专业艺术教

学亟须解决的难题， 建立跨专业和跨学科的互动教学平台将有利于打破以往传统艺术教学媒介静态，
课程孤立的不足。

“新闻学与传播学 ‘十二五’ 战略规划研究报告” 指出， 新闻学与传播学的学科建构要 “坚持以问

题为导向， 立足学科前沿， 凝练学科方向， 突出学科重点， 并注意打破学科边界， 体现学科交叉” ［１］ 。

本文通过一次新媒体艺术课程的教学实践， 力图通过引入涂鸦艺术来实现传播学艺术课程教学的改革

和试验， 提供一种艺术教学创新的思路。

基金项目： ２０１４ 年江苏省高校优势学科建设工程项目 （ＰＡＰＤ） 的部分成果。
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二、 教学的主体与涂鸦

新媒体艺术课程是基于现代信息技术进行的新媒体艺术与信息艺术的探索， 强调观念性、 艺术性、
思想性， 它的特征是数字化、 虚拟性、 交互性、 全球性， 它倾向于多学科交叉， 是科学与艺术、 理性

与感性、 现实与虚拟、 大批量与个性化之间的融合。［２］ 因此， 本课程将聚焦于新媒体艺术与信息艺术的

探讨， 力图互动地、 虚拟地和个性化地呈现新技术与艺术的交叉与融合。
大学生群体是目前新媒介技术运用最活跃的人群。 他们天生就具有追逐新鲜事物的好奇心以及尝

试各种新技术、 体验各种艺术形态的能力， 对于传播学专业的学生来说， 他们不光需要掌握新媒介传

播的理论知识， 还需要学习新媒介技术与艺术在特定传播语境中的创作与融合， 这样才能通过理论与

实践相结合的方式， 提高学习能力和创新力， 适应时代的需要。
新媒体对传统媒体的冲击首先体现在实践主体与媒体的关系上。 传统媒体是信息的生产者和发布

者， 而个人是被动的接受者， 在新媒体平台中， 个人是内容的生产者， 是最重要的资源， 而新媒体只

是为他们提供一个聚合的平台。 因此， 从这种互联网思维的角度出发， 本次试验首先试图打破以往由

教师提供学习内容， 学生被动学习的传统课堂教学模式， 转为以学生为主体， 课堂作为一个创作、 分

享和讨论平台的新模式， 这种模式的创新点就在于突出学生的主体地位， 将被动的学习转换为主动地

参与， 激发出他们的创新意识。
在课程中导入涂鸦艺术也是该试验的一次创新。 涂鸦虽然不能归于新媒体艺术， 但本文认为， 相对

于传统的传播学专业中单一化的艺术教学来说， 涂鸦就是一种新媒介。 它摆脱了以往诸如 “电脑图文

设计” 之类软件教学类课程的重技术轻艺术创造的弊端， 在激发学生的创造欲以及可操控性上都有诸

多优势， 尤其对传播学专业的学生来说， 缺乏系统和深入的美术造型训练， 是他们在艺术创作实践中

必须要面对的实际问题， 而涂鸦艺术， 作为人类与生俱来的大众 “原生” 艺术， 则可以帮助他们克服

一些专业基础的瓶颈与不足， 弱化艺术技能的限制， 做到生活化地表现艺术。
年轻人与涂鸦天生就具有同构性， 涂鸦作为一种传播媒介， 其具有的原生、 颠覆和沟通特性尤其吸

引年轻人的关注， 这也与当前艺术生活化、 生活艺术化的观念变革有密切的关系。 在传播专业的学生

群体中， 喜欢卡通漫画、 随手涂鸦的同学就很多， 他们也是各种新媒介涂鸦工具的忠实爱好者， 还有

不少同学直言非常喜欢像暴走漫画之类的随手涂画， 一些同学甚至还是网络涂鸦者的粉丝， 会习惯性

地浏览涂鸦者的博客和作品。 年轻人喜好涂鸦的欲望是与生俱来的， 学生在课本上涂鸦， 在文献的边

边角角上画上精彩的图画， 或者用画笔在墙面上标示爱情宣言……他们涂鸦生活， 借助画笔为自己打

开了一扇心灵之窗， 借助审美活动关照主体的内心世界， 正如 Ｅ·Ｈ·贡布里希在研究那不勒斯银行书

记员的涂鸦时所说： “当他们在工作厌倦之余所产生的那些涂涂画画， 对今天的我们却显得十分有趣，
这应归因于过去一百年来艺术观念的急剧变革———它使人们趋于认同如下的观点： 与其说艺术创作是

与高度完善的技艺联系在一起的， 不如说是与强烈的创作欲相关。 在最近一百年间， 强烈的艺术创作

欲， 激发了业余画家、 精神病患者以及如同书记员那般未经训练的业余涂画者们的兴趣， 创作 ‘原生’
艺术。” ［３］

“涂鸦作为人类游戏本能的一种表达方式， 从未远离我们， 尤其是在成长过程中。” 因此， 对于课

程参与的主体来说， 涂鸦艺术会挖掘学生的 “天性”， 增加课程的趣味性， 由于抛开了传统设计艺术的

专业技艺要求， 涂鸦能够帮助学生重新回到原生艺术的创作状态， 这无疑会增强传播学专业学生的涂

画兴趣和创作欲望。 涂鸦还是一种令人愉悦的游戏， 它可以让课堂中的严肃和呆板变得活跃， 平时不

敢说的、 不好表达的， 都可以通过嬉戏趣味的涂涂画画表现出来， 这让严肃的课堂充满游戏乐趣， 让

学生能够自由和放松地表达内心的世界。

０３１
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三、 课程的结构与文本分析

新媒体艺术课程作为传播学专业的必修课程在本科教学中已经开设了两年， 由于这门课区别于传

统艺术媒介， 因此， 沿用先前的 “造型训练＋设计基础＋专业实践” 模式的教学体系存在诸多弊端， 本

试验将涂鸦艺术与新媒介技术融为一体， 通过打破传统课程框架， 变革课堂教学方式来试图挖掘学生

的艺术创造力， 培养他们团队的配合以及融合媒介的创新能力。
（一） 课程的结构

新媒体艺术课程强调艺术与技术的交叉应用， 它既需要学生具有艺术的创造力， 又需要掌握相应

的新媒体技术的能力， 还必须精通一定的新媒介传播的技巧和方法。 因此， 在课程的结构设计上， 必

须考虑到这三方面的融会贯通， 通过一系列恰当的教育理念和课堂教学来实施。
表 １

时间 课程内容 解决问题 课堂形式

第一阶段 ２ 周 确定故事选题与团队
自由组建团队 学生讲解选题

确立选题 师生互动

第二阶段 ８ 周
故事叙事脚本创作 完成叙事脚本 学生讲解与师生互动

主要场景、 角色涂画 完成主要场景和角色的艺术创作 经典案例分析

第三阶段 ８ 周
作品制作阶段 新媒介技术与涂鸦艺术的结合 学生讲解与师生互动

后期的媒介推广 后期的媒介推广和应用 经典案例分析

　 　 该课程框架主要分为三大部分。 第一阶段是故事遴选和团队组建阶段， 故事的选题尽量做到关注

生活、 关注自身角度， 避免宏大的叙事， 这也是涂鸦艺术的真谛所在， 一个有意思的、 关注 “我” 的

选题能有效地调动学生的创作积极性。 比如 ２０１３ 年， 该课程的选题为 《生活中有意思的事情》， ２０１５
年， 则将讨论的话题聚焦在 《自我与非自我》， 选题的自由与宽泛无疑有利于学生的能动发挥与创造。
团队的组建也是非常重要的步骤， 由于单个的主体根本无法完成一件新媒体艺术作品的创作， 因而，
团队的合作与默契程度直接关系到作品的成败， 这也是新时代对传播学创新型人才培养的需要。 第二

阶段是叙事脚本和主要场景、 角色的创作阶段， 这个阶段首先需要在课堂上对经典案例进行分析和讲

解， 每个选题的叙事脚本都要做到完整和个性， 主要场景和角色造型需要根据叙事来确定涂鸦的艺术

风格和表达形式。 第三阶段是作品制作和后期推广阶段， 这个阶段要充分地应用各种新媒介技术手段

来完成作品的创作和新媒介推送， 由于新闻学、 广播电视、 广告学和主持人专业的同学所掌握和熟悉

的新媒介技术有差异， 因此， 需要团队中的成员取长补短， 积极地学习和补充新媒介技术技能， 各专

业原先所学习的新媒介技术也需要做到在本课程中的深入应用。 后期的推广需要考虑到自媒体平台、
网站和学校或社会机构官方平台的发布和推送， 同时还要做到后期传播效果的跟踪与意见反馈。

该课程主要以 “新媒体艺术创作” 为内容来组织教学活动， 力图通过涂鸦艺术的介入来激活学生

的创造力， 以在实践中学习的方式来促进新媒介技术与艺术、 传播学知识的融会贯通和应用， 其中，
学习的过程采取以学生为主、 教师为辅的形式， 通过学生讲解、 师生互动与对话的方式实施整个教学

活动， 改变以往从教师到学生的线性和单一的教学方式， 将被动的学习转化为主动地发现问题、 解决

问题， 教师在其中主要起到引导、 启发和提供帮助的角色。
（二） 学生作品文本的分析

以下， 我们以 ２０１３ 年新媒介艺术课程完成的作品为例进行文本分析， 以期回答涂鸦艺术的应用在

传播学专业新媒介艺术课程教学中所取得的成绩以及存在的不足。
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表 ２

作品名称 团　 队 媒介形式 艺术语言 媒介推广

Ａ ＣＵＰ ＯＦ ＣＯＦＦＥＥ 王燕飞团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

阿海的恐惧症 詹冰洁团队 纸媒与电子书 涂鸦 微博、 网站

不二星和她的舍友们 洪凌燕团队 纸媒与网络漫画 涂鸦 微博、 网站、 微信

带你去巴黎 陈雅琴团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

尔谕 施宏宇团队 纸媒与电子书 涂鸦 微博、 网站

鬼 ｉ 李向南团队 纸媒与电子书 涂鸦 微博、 网站

内裤的故事 夏伟团队 纸媒与网络漫画 涂鸦 微博、 网站、 手机平台

青春期的我们都是神经病 卫薇团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

少数民族特色婚俗 李杰平团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

死亡字典 吴晗团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

酥粥， 快到碗里来 陈琳团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

小丑鱼的快乐时代 王静团队 纸媒与电子书 涂鸦 微博、 网站

囧事 潘婷团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

那些回不去的前黄时光 华爽爽团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

土豆书 李静团队 纸媒与电子书 涂鸦 微博、 网站

橡皮君的照相本子 田恬团队 纸媒 涂鸦 微博、 网站

小米的烦恼 董才敏团队 纸媒与电子书 涂鸦 微博、 网站

　 　 在选题方面， 本次课程的创作主题紧紧围绕着 “生活中有意思的事情” 来展开， 与青春相关的生

活、 旅行、 美食以及友情等话题是学生们关注的重点， 这样选题的目的将有利于作品创作紧紧围绕生

活的艺术化或艺术的生活化来展开， 涂鸦无疑是一种轻松地再现生活并关注自身的艺术表达媒介。 比

如在作品 《内裤的故事》 的序言中， 创作者称 “关注它就是关注我们自身”， 他们是如此描述选题过

程的：
为什么会想到画内裤呢？ 之前读书的时候读到国外的史学家喜欢研究生活史， 譬如说， 把

从古至今的所有形状的杯子收集起来， 就写成了一部器皿史。 这个思路是如此有趣， 因此我们

依葫芦画瓢把它付诸实践了……选择内裤这一主题， 却是为了唤起大家对已被忘却和忽视的事

物的思考。 内裤虽不外露， 不起眼， 还因为其私密的性质， 人们羞于提起。 但是它可是人人都

要穿的， 而且还与穿着者的健康、 舒适等方面息息相关， 关注它， 就是关注我们自身。
在作品的叙事方面， 涂鸦艺术建构的叙事关注生活中的点点滴滴， 年轻人本能地拒绝宏大叙事， 多

采用 “小叙事” 的手法， 叙事语言戏谑、 幽默， 这正是涂鸦作为 “原生” 艺术带给年轻人重回儿童时

期的稚拙式的幽默。 比如： 《内裤的故事》 主要分为内裤简史、 内裤变变变和内裤大学堂三大部分，
“内裤简史” 部分按照时间顺序分别描绘了创世纪时期、 公元前 ７０００ 年、 公元前 ２００ 年、 １３ 世纪、 文

艺复兴时期、 都铎时期、 ２０ 世纪和 ２１ 世纪的演变和特点， 而在 “内裤变变变” 部分则采用了 “适用年

龄” 作为描绘对象， 分别讲述了不同年龄阶段的特征， 该作品就是由不同的单个小叙事来形成一个整

体的涂鸦艺术表达的。 再如： 作品 《阿海的恐惧症》 依据恐惧症的类型， 将叙事分解为尖端恐惧症、
敲门恐惧症、 密室恐惧症、 密集恐惧症、 选择恐惧症、 恐高症、 广场恐惧症和番外强迫症等， 每一部

分都针对主题进行不同的叙事。
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在涂鸦的艺术语言方面， 每组作品都呈现出不同的风格。 比如作品 《阿海的恐惧症》 就将角色塑

造成面条状柔软的样子， 造型完全突破了传统的样式， 画风随意、 轻松， 呈现出独特的视觉魅力； 作

品 《不二星和他的室友们》 用可爱的造型手法塑造了 ６３３ 宿舍的集体角色形象； 《内裤的故事》 则用笨

拙的线条和填色涂鸦出人的身体以及内裤的特征， 视觉效果戏谑， 让人忍俊不禁。
在新媒介技术应用、 后期推广与跟踪方面， 本次试验则存在明显的不足。 由于时间的关系以及后期

课程设置的问题， 大部分作品虽然采用了新媒介图画技术来进行涂鸦创作， 但是， 在新技术应用方面

却没有做到多元化， 大部分作品仅仅停留在纸媒和电子书的阶段， 而只有少量的同学将作品衍生至网

络漫画和手机应用。 后期的媒介推广虽然得到了主流媒体 （包括姑苏晚报、 雅虎教育频道、 学校官网

以及微博等社交媒介） 的关注， 但缺乏相应的管理和跟踪机制， 因此， 很难收集到意见反馈。

四、 试验的意义与反思

在媒介融合的时代， 传统媒介正面临着新媒介的巨大挑战， 传播学专业培养的人才如果不能紧跟

时代的变革， 就将落后于社会的整体发展。 新媒体艺术是一门跨学科的交叉型应用课程， 它培养和训

练既懂得艺术， 又精通计算机数字技术的传播学专业人才， 对该课程的深入探讨和研究已成为当今新

媒介艺术教育和产业迫在眉睫需要解决的课题。 高校的新媒介艺术课程， 应该努力探索与时俱进的教

学方法， 进行有效和科学的教学改革， 这样才能通过艺术实践与新技术的融合来充分发挥学生的创造

力、 能动性以及团队合作精神。 本课程是对涂鸦艺术与传播学专业新媒介教学应用的一次试验， 通过

涂鸦艺术的创造性实践， 充分发挥学生们的想象力和创新精神。 我们认为， 涂鸦在教学和创作过程中

不仅提升了学生的创造力和艺术创作兴趣， 还建构了一种轻松的游戏氛围， 它帮助同学们形成了一种

基于互动、 共情的助益性人际交往关系，［４］帮助他们分享共同的喜怒哀乐。 与此同时， 我们也看到本次

试验存在一些不足， 比如团队的管理基本依靠学生自组织， 一些团队的作品与协作过程不尽如人意，
由于团队的组建和管理是推动作品创作的前提条件， 因而团队的建设尤其值得课程设计者的重视； 其

次， 作品的数字技术应用需要强有力的技术支撑， 因此， 有必要在相应的院系或学科之间建立良性的

互动交流、 资源共享， 来帮助各学科之间进行优势互补， 形成良好的教学体系； 最后， 后期的媒介推

广、 跟踪与相应的产业延伸， 将是该课程未来主要亟须解决的难题， 这还需要相应的配套课程和社会

实践体系来加以完善。
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