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【摘要】系统阐述 Animate 动画软件教学结合非遗文化创新的实践路径。针对学生对非
遗文化理解浅层化，对非遗文化的显性视觉转化存在畏难情绪，难以将传统非遗文化与现代
动画艺术有效融合等问题提出行之有效的解决方法。课程构建并强调“艺、技、文”三维教
学体系，深入剖析非遗动画制作中存在的认知断层和技术断层问题，以《老鼋的报恩》等系
列作品为例，介绍了其良好的教学效果和学习反馈。
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1.课程介绍

Animate 动画制作是动画专业的核心必

修课，结合“艺术创新、技术筑底、文化赋

能”的三维研究创作方法，以 Animate 软件

为载体，深度融合淮河流域非遗文化资源。

在基础模块的理论讲解和实例解析中使

学生掌握数字动画技术与动画原理的结合技

巧。在进阶模块中完成“非遗卡通形象 IP 动

态开发”，针对颍州皮影戏、太和花鼓灯等

典型地域文化展开形象 IP 设定、场景构造、

交互叙事全流程，并搭建“技艺解构—符号

转译—价值重构”创意思维图谱。在教学实

施中，运用 OBE 成果导向机制开展教学工作，

通过校企联合，科研课题小组的形式将非遗

传承人的技艺展示环节纳入动态图形创作流

程。引导学生在图层管理、时间轴管理等软

件操作时带有一定的情境与意义，让学生自

然而然地吸收非遗文化的精华。目前，已经

孵化出《老鼋的报恩》《班昭》《花鼓仙纪》

等 20余部获奖作品，有多部非遗动画作品被

地方文旅部门所采用。

非遗文化创作的加入是动画软件教学升

级的主要教改举措，不仅有利于动画基础知

识图谱的重塑，还能够辅助探索出一种符合

新时代发展需要的地方高校艺术教育教学新

模式以及非遗文化活态传承的新模式，更为

应用型动画人才的培养提供可复制的范式参

考。

2.程体系构建与教学实施路径

该课程通过“基础认知—要素解构—创

意转化—实践输出”的四阶段教学体系开展

系统化训练。在“基础知识”阶段对 Animate
动画软件中的逐帧动画、原件动画、骨骼绑

定等技术知识进行重点讲述，并组织学生赴

阜阳剪纸葛庭友工作室考察，观摩其创作的

过程，明晰非遗技艺与 Animate 动画的艺术

关联性。在“要素解构”阶段我们依托安徽

省非物质文化遗产保护中心、阜阳非物质文

化遗产保护中心等相关部门的资源，指导学

生利用 Animate 动画软件将包括唐三彩中的

鱼纹和卷草纹以及其他经久流传的经典纹样

进行矢量图提取，形成含规范性的元件库。

教学中利用 Animate 软件，让学生把颍州皮

影戏中的皮影造型拆解成可编辑的矢量图元

件，以此帮助学生深入了解该艺术形式的构

成规律。

在创意转化阶段邀请非遗传承人与专业

教师联合授课。例如，界首彩陶烧制技艺传

承人现场演示花纹绘制过程，专业教师同步

指导将陶器上的纹样设计到卡通形象作品中，

最终形成具有皖北特色的”界阿陶””刀马

旦旦“”界首彩陶“等系列卡通形象 IP。根
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据安徽省大学生原创动漫大赛要求，设置《非

遗动态 IP 设计》专项作业，学生需根据阜

阳剪纸阴阳刻技法等非遗技艺，创作完成动

态卡通形象 IP”福气”等角色。在”实践创

作”阶段，学生团队需完成 3 分钟以上的动

画短片创作。如《老鼋的报恩》《花鼓仙纪》

将颍州皮影的艺术特点融入角色、动作以及

场景设计，剪纸风格动画《阜阳市博物馆》

吸取了阜阳剪纸的艺术风格再现阜阳博物馆

的发展现状。

图 1.刀马旦旦

课程成果验证了”技艺传承-创意转化-
产业对接”的教学闭环。近三年学生作品累

计获国家级学科竞赛奖项十余项、省级学科

竞赛奖项二十余项，其中剪纸动画《阜阳市

博物馆》被阜阳市博物馆公众号用作博物馆

宣传片。《老鼋的报恩》等作品被安徽省非

物质文化遗产调研课题成果汇编所收录。该

教学模式通过课程研发的教材《FLASH 动画

设计与制作》，已形成可复制推广的教学范

式，应用于十余所高校的动画专业，切实推

动了非遗活态传承与动画产业创新发展的深

度融合。

3.课程设计实践

3.1 非遗文化认知体系的三个维度

当前教育体系中存在非遗文化缺失的问

题，在艺术专业教学中，仅停留在艺术形态

的符号化提取以及简单的视觉转化，忽视了

非遗技艺传承专业教学、非遗文化背后所蕴

藏的技术逻辑和非遗文化历史承载的深刻意

蕴。课程构建了“艺术形态—技艺体系—历

史人文谱系”的三维教学框架。该框架依托

“Z世代”群体所处的文化语境中富含的“国

潮”元素、结合于短视频等流行传播形式，

借助 Animate 动画软件重现苗族刺绣的时空

脉络，提炼非遗艺术产品与时代生产力匹配

共生的哲理内涵。继而创建“纹样基因库”

“风格坐标系”，以课程教学方式阐释出非

遗艺术作为中华美学精神和文明之美的象征，

凝聚中华民族 5000 年的文化精髓，同时揭示

非遗文化所体现的文化交流互鉴及不同文明

融合演进的文化历史轨迹。

课程教学实践则是将对非遗文化的认知

与数字动画技术融为一体。邀请颍州皮影非

遗传承人张艳老师展示颍州皮影选皮、雕镂、

敷彩、缀结的二十四道工序，并进行皮影人

偶形体建构教学。接着运用 Animate 动画软

件技术，根据“骨骼”制作出相应的数据库。

最后根据不同角色的肢体运动需求进行参数

调节，解读出“三度转身”“七分侧视”等

传统表演程式背后人体各部位及肌肉组织的

生物力学原理。在历史人文维度，则采用“数

字田野”计划，以淮南豆腐这一非遗项目为

例，组织学生走访调研，搜集了八公山豆腐

与淮南王刘安有关的传说故事、豆腐制作民

谣和匠人口述史。使用“既梦”AI软件构建

豆腐文化的数字孪生场景，在虚拟时空重构

豆腐技艺沿着“大运河—茶马古道”的传播

历史画面。通过以上实践，最终形成“非遗

技艺信息档案”和“数字叙事作品”双重成

果，一方面完成皮影关节绑定动画等技术资

源成果，另一方面，生产区域非遗文化的交

互式文化图谱，为今后开展非遗文化类动画

作品的创作打下多维的认知基础。

3.2 文化解构的多维要素体系

在完成前期学习非遗文化“艺、技、文”

的基础认知后，本阶段主要利用结构化解析

并重新搭建动画转化逻辑框架，将非遗文化

从三个维度展开研究分析，即非遗文化的显

性维度、半隐性维度和隐性维度。这种分层

解析符合人的认知规律及动画的创作需求，

可以大幅提升学生动画创作方案中的非遗文

化精准表现程度，和非遗文化叙事深度，课

程利用 Animate 时间轴来搭建“文化要素分

解树”，实现从混沌式认知到有条理表述的

认知转变，使学生的思路更加开阔。

对于学生在技艺认知方面存在的障碍，

课程还可以采用“时空折叠”的办法，将历

史人文资源转化为动画的创意灵感。如，对

“寺门积薪”等 89 个成语的文字背景进行分

解，变成场景、动作、道具符号集，表层意

义显现出来后就是场景的分镜头分解。在节

庆民俗方面，借助 Unreal Engine 构建数字孪
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生场景，完成寒食节打秋千、中秋节赏月等

17种民俗的行为逻辑建构。在文学艺术领域

的 IP 改编领域，建立 IP 改编评估矩阵，实

现历史典籍的角色原型的精准抽提。通过以

上系统化操作，动画短片《洛神赋》小组学

生只用 10 天的时间就完成了从文本到分镜

的转化工作。

3.3 设计创新的三维转化架构

非遗文化在 Animate 动画设计的转化过

程中，更多的是表现为对于艺术装饰性的应

用，多数动漫作品单纯把非遗元素当成画面

点缀，未能实现画面效果的实质性提升。针

对这一问题，在基础认知阶段要引导学生们

跳出专业局限，在教学中更加强调启发学生

的设计思维、开阔眼界，促使学生跳出传统

纹样装饰图案的局限，探寻非遗技艺的不同

表现形式、挖掘非遗技艺背后所承载的历史

人文内涵。

因此，“艺、技、文”三维一体教学框

架将从以下三个方面实施：从艺术层面上来

讲，运用符号学的语义、语构、语境、语用

四个维度教授非遗元素的设计含义、构成特

征、使用场景、文化渊源；在技艺层面上，

以由浅入深的编码－解释－表达的教学方式

引导学生们将非遗技艺的材质特点、工艺特

点等这些隐性知识以图像化的方式表达出来；

从人文层面来讲，培养学生叙述能力即情节

组织、精神内核构筑、剧本编撰的能力等重

点。

但教学实际运用中，学生会面临以下几

个现实问题：首先，是对非遗文化的认识还

不够全面、充分，往往导致其在动画作品当

中体现的是非遗技艺的形态而不是内涵；其

次，是对于将隐性的文化变成显性意识存在

顾虑，因此多数的学生会选择稳妥的艺术装

饰风格的道路；最后，是那些在课程当中敢

于“跨界”，尝试非遗文化与 Animate 动画

相碰撞的少数学生，往往又无法很好地协调

二者之间的关系。基于上述问题，课程团队

设计了一套具体操作指南及“艺、技、文”

优秀作品案例库。其中，“艺”主要剖析非

遗艺术元素的挖掘提炼及在动画视觉设计当

中的具象化呈现；“技”剖析非遗工艺技术

和材料在角色造型和功能设计方面的创新探

索应用；“文”主要是剖析非遗文化内涵如

何转译为具有感染力的故事和剧本，为学生

提供更具针对性、清晰明确的参考范式。

3.4 设计落地的阶梯式实践模型

课程通过系统化的创作思路来启发学生

对于非遗动画产生全新的理解。首先完成区

域非遗文化调研，通过近几年国家级赛事获

奖作品的量化分析，得出近 3 年各种非遗技

艺题材作品的获奖率、市场热度的数据结论，

最终确定非遗选题。其次，建立科学的评价

标准，从原创人物设定、情节设计、背景构

建等维度进行筛选，并结合观众接受度、文

化传播力、科技融合度等元素，实现非遗文

化与动画创作的全面融合。最后，进入方案

呈现阶段之后使用“三步递进法”的方式：1.
明确核心非遗元素的选取，如确定某项非遗

技艺作为创作基础；2.开展多项技术实验，

如尝试将皮影戏的二维剪影融入三维场景；3.
从故事构建技术出发的全套实现路径规划，

必须形成有头尾的完整技术思路。

图 2.《老鼋的报恩》剧照

以动画片《老鼋的报恩》为例，该作品

由老师带领学生们完成了创意思维和文本写

作全过程，是 Animate 动画教学研究的实例

样本。在完成创意思维后，同学们前期调研

发现，非遗题材动画占各类型比赛 32%的比

例，而使用皮影戏制作的动画作品不足 5%，

其创新性和独特性不言而喻。在此创作背景

下，团队进行皮影戏风格动画创作，将颍州

皮影的制作特点一一拆解，在外观上保留传

统的镂空技艺，在动态表现上采用分屏拍摄

加后期动画的组合。在叙事上别开生面地对

《黄沟集传说》的历史线条做大胆创新与设

计，赋予其“真善美”的现代化寓意，融入

了小乞丐“善有善报”的伦理寓意。技术上

突破了传统皮影的平面限制，通过分层渲染

的技术营造出空间感，并保留了剪影的艺术

特性。在作品互评中这部作品表现出了“从

传统工艺走向数字化，从地域故事走向普世

性，从伦理表达走向影像化”三大突破。并

在 2024 年全国未来设计师大赛中获一等奖，

有力印证了该结构化的有效性。证明，培养

学生掌握非遗文化创意思维与动画制作各节
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点的综合应用的能力，才能创编出兼具有非

遗风貌、时代意义和文化价值的动画作品。

优秀的非遗动画不是简单复制非遗的技艺，

而是应该将内容制作与现代审美的创造性融

汇一体，使学生明晰优秀非遗动画作品的认

知与评价标准。

4.教学成果综述

本课程别出心裁地设置评价方式，更注

重考量学生对非遗文化知识的掌握程度和结

合 Animate 软件的实践能力。与传统史论课

程重于考察理论的方法不同，针对跨专业学

习中的陌生化问题，教师进行了”双向引导”

的个性化教学：一方面是基于动画技术的角

度，教授学生如何利用 Animation 技术去表

现非遗文化元素，在教学中加入关于动画软

件的时间轴控制、补间动画以及骨骼绑定等

内容的教学；另一方面是从文化阐释的角度

出发，引导学生去解决非遗文化传播相关的

技术困难，让学生的作品可以更加完美地展

示出非遗文化，实现双线培养。通过该培养

方式，既有利于学生建立”以技术服务文化”

的创作观，又能将抽象的文化概念转化为可

视化的动画语言。并以实践创作代替理论学

习，以学生阶段性地完成作业代替平时的笔

试的教学理念，也能更客观地反映其动画创

作能力。

在教学成效方面，Animate 动画工具融

会贯通了多门知识，学生除了熟悉图层管理

和元件动画等专项技术之外，还可以借助多

媒体表达方式深入挖掘传统文化。其次，新

的教学平台改变了教师群体中各具特色的创

作和研究思路，例如戏曲专业的学生能够更

加细腻地把握有规律的程式化动作细节，工

艺美术专业的学生能够发现那些富有特点的

传统纹样。同时，多视角的价值观点可以不

断地为教师教学实践注入新思维，促使教师

继续寻找 Animate 技术教学与文化解释之间

的平衡点。此外，让更多的学生创造更多的

优秀作品，当中既有以剪纸动画和遮罩动画

相结合完成的视觉实验，也有基于骨骼动画

对木偶戏表演进行再现的佳作，结合非遗类

型、难易程度、创新方向等多个方面的教育

教学积累将持续不断地为其他专业结合非遗

文化的相关课程提供范例。

5.结语

结合阜阳师范大学信息工程学院动画专

业教学实践情况，该教学改革对 Animate 动

画制作与非遗文化创新性方法研究具有重要

的现实意义与学术价值。从教学实践来看，

通过探索课程创新的基础上构建“艺、技、

文”三维教学体系与阶梯式实践教学模式，

成功地解决了学生在动画创作过程中缺少题

材、创意与艺术风格的困难症结。这种教学

方式不仅能让学生深入地了解非遗文化，掌

握如何平衡时代审美割裂的问题以及对非遗

文化的表现。从教学成效来看，通过统计数

据展示，该方法对学生的文化识别能力和技

术实践水平有着显著的提升。《老鼋的报恩》

《花鼓仙纪》等一系列优秀的作品都证明了

非遗元素结合现代动画创新创作的可行性。

本研究的意义包括：第一，提出“技术

为文化服务”的动画教育理念，有效打破了

传统教学中工具和内容脱节的现象。第二，

动态案例库和过程性评价机制的建立，为今

后跨学科课程的创建起到了一定的资源积累

作用。第三，通过皮影戏分层渲染、剪纸遮

罩动画等一些针对非遗数字化表现的技术实

验，拓展了非遗文化数字化的表现维度。根

据现有研究成果与实践经验，未来动画教学

课程需要结合时代发展，这些研究将进一步

探索和完善 Animate 动画制作与非遗文化

创新性传承的路径体系，为地方高校艺术教

育与非遗传承事业的协同发展提供理论支撑

与实践范式。
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