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前言

文化创意产业被誉为继农业、工业、信息技术后的又一次产业革命，主要发达国家不仅将发展创意产
业作为产业升级的重要途径，更作为提升国家软实力的重要手段。
伦敦、巴黎、纽约、东京等大都市创意产业已经占GDP的10％以上。
2007年中国共产党第十七次全国代表大会明确提出要大力发展文化产业，弘扬民族文化，实现由“制
造业”向“创造业”的升级，提升产品和产业的附加值，走可持续发展的道路。
数字艺术作为文化创意产业的璀璨明珠，随着信息技术尤其是图形图像技术和互联网技术的迅猛发展
，给人们带来远超传绩艺术形式的视听盛宴，不断创造新的财富神话。
影视、动画、满戏等数字艺术在创意产业中占据了核心的地位，甚至成为国民绥济的支柱，美国好莱
坞的影视大片、日韩的动漫不仅在本国有巨大的市场空间，还成为产业和文化输出的重要部分。
国家广播电影电视总局、文化部、教育部、原信息产业部等部门相继出台了系列政策，鼓励支持国内
原创的影视动画和网络游戏，国内很多城市也成立了国家级的动画、游戏开发基地。
以长三角城市为例，上海、南京、杭州、苏州、无锡、常州都成立了各自的动画、游戏基地和产业园
，将数字内容产业作为城市文化产业的新名片、经济发展的新引擎。
上海计划从“十一五”规划开始，用10～15年时间发展创意产业，力求建成亚洲最有影响的创意产业
中心之一，用20～25年时间使其成为全球最有影响的创意产业中心之一。
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内容概要

　　《数字艺术导论》从技术与艺术结合的角度，对数字艺术的概念和分类作系统的分析，对各领域
的发展和应用作宏观的阐述。
全书分为9章，首先对数字艺术的本质、发展、审美特征进行分析，然后详细阐述了数字艺术各领域
的发展历史、技术特征、艺术特征和应用概况，包括数字平面艺术、web和多媒体艺术、动画艺术等
内容。
　　《数字艺术导论》适用于高等院校影视动画、游戏、广告、数字媒体、传媒等专业，可作为学生
在进入专业学习前的相关专业“导论”、“概论”、“基础”等专业基础课程用书，让学生在进入专
业学习前对数字艺术及各领域有宏观的了解，为进入专业学习打好基础。
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章节摘录

人类诞生以来，在谋生的同时没有停止过对生活乐趣的追求，科学与艺术这对孪生兄弟相互依存诞生
了，它们像两把利剑，劈开洪荒、混沌的迷蒙，斩断愚昧、野蛮的羁绊，走向文明的圣域。
这两把利剑，既开启了人类文明之门，又创造了文明人类的幸福家园，两者各自发展，并在不断融合
交汇的过程中碰撞出新的火花。
作为人类文明进步双翼的科学与艺术，是人类文明进步的结晶和象征。
人类文明之初，大约没有科学与艺术之分。
叫喊与音乐，动作与舞蹈，在萌芽时期怎样严格区别？
狩猎用的石器除了利刃还有刻纹，身穿兽皮还附着羽毛作为领袖的象征，哪个属于“物质”，哪个属
于“精神”？
在生产力低下的时代，人类对自然的解释是肤浅的，但那是对自然作整体认知的多元文化的体现。
从古希腊起，人们就有一个信念，冥冥之中的最深处有一个伟大的、统一的而且是简单的设计图。
在古代，这个信念有些神秘色彩。
到了现代，在经过了多次伟大的综合之后，人类为自己觉悟到世界远景的精巧与合理而欣喜与惊异。
19世纪90年代初，一位法国画家厌倦了社会的喧嚣，来到南太平洋中的塔希提岛寻找心灵的归宿。
面对旖旎的自然风光和质朴的土著风情，他借助画笔尽情表达心灵深处的情感诉求，创作出一幅幅象
征主义作品，这位艺术史上大名鼎鼎的画家就是高更（P.Gauguin）。
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编辑推荐

《数字艺术导论》：高等院校数字影视动画游戏专业系列教材
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