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内容概要

本书对新媒体艺术的理论体系进行了创新的设计和凝练，为新媒体艺术创作提供了全面深入的技术手
段、作品案例和创作思路。

本书将新媒体艺术按照技术手段进行分类整理，包括技术介绍、作品案例鉴赏以及艺术创意思路几个
模块。
技术介绍部分简练概括了各种技术的特点和可能为艺术表现提供的空间；作品案例鉴赏部分是从大量
的新媒体艺术作品中精选出来的具有代表性、启发性和历史价值与学术价值的作品；艺术创意思路部
分则为媒体艺术创作者提供了大量的创意思路和思想观念。

本书含有光盘，?盘里给出了大量新媒体创作技术的教学、欣赏材料和相关资源链接；同时为了配合立
体影像部分内容的教学，本书还附赠红蓝立体眼镜一副。

本书可以作为新媒体艺术、数码艺术、多媒体技术与应用、影视传播、艺术史、编辑出版以及相关专
业的教材，也可供从事新媒体艺术的研究与创作、创意产业等相关人员参考。
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作者简介

张燕翔，1998年毕业于中国科学技术大学应用化学系，后改行从事新媒体技术与艺术的研究和创作。
现为中国科学技术大学科技传播与科技政策系副教授，数字文化中心负责人；国际美学协会会员；中
国摄影家协会会员。

在新媒体艺术的创作与研究方面，多次获得国内外重要奖项及省部级政府奖励；作品入选多个国内外
重要展览并获奖；负责过多项新媒体艺术相关的省部级研究项目及国家级教材项目。
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Mask
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 12.1.1 虚拟现实技术的发展简史
 12.1.2 虚拟现实系统的分类
 12.2 基于图像的虚拟实境
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 12.2.3 其他的拼图技术
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 12.5.4
基于增强现实技术的艺术作品
 12.6 三维互动设备
 12.6.1 三维跟踪传感设备
 12.6.2 立体显示设备
 12.6.3 动作输入设备
 12.6.4 虚拟现实装置艺术
 12.7 VR的未来
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 12.7.1
三维用户界面的流行与普及
 12.7.2 三维全息投影
 12.7.3 感觉的传输
13 现代科技与艺术创造
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 13.2.1 数学曲线与曲面
 13.2.2 几何与艺术
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 13.2.8 迭代与分形
 13.2.9 复映射分形
 13.2.10 模拟生物系统的分形
 13.2.11 混沌
 13.3 物理科技与艺术创作
 13.3.1 探索物质世界的美学形态
 13.3.2 从微观到宏观
 13.3.3 全息的艺术表现
 13.3.4 电的艺术
 13.3.5 磁:从磁悬浮到磁流体
 13.3.6 声音的艺术
 13.4 来自生化的“湿”媒体
 13.4.1 微生物与动植物
 13.4.2 关注人与环境
 13.4.3 化学材料
 13.4.4 基因与艺术
 13.4.5 关注活体组织
 13.5 另一种“活”的艺术
 13.5.1 衍生艺术
 13.5.2 人工智能与人工生命
 13.6 软硬兼施
 13.6.1
通过物理信息与虚拟世界的互动
 13.6.2 机器拓展传统
 13.7 当代科技对艺术观念的推进和影响
14 媒体艺术的人文思考
 14.1 技术对传统艺术的延展
 14.1.1 皮影动画
 14.1.2 计算机辅助雕纸艺术
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 14.1.3 运动的绘画
 14.1.4 像素时代的模拟展现
 14.1.5 传统绘画的数字合成
 14.1.6
卡通动画对传统相声的重构
 14.1.7 科技与艺术的互动
 14.2 艺术的价值思考
 14.2.1 媒体艺术的手工价值
 14.2.2 技术的价值
 14.2.3 机器自动绘画的价值
 14.3 借助媒体手段的文化融合
 14.3.1 跨地域的文化融合
 14.3.2
不同艺术形式之间的跨媒介创作
 14.4 环境主义
 14.4.1 关注环境的黑色幽默
 14.4.2 无信息隔离区
 14.5 感悟生活
 14.6 社会批评
 14.7 对人类文明的思考
主要参考文献
主要参考网站
附录一:第4章部分作品与艺术家对应索引
附录二:光盘内容索引
后记
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