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内容概要

《大学计算机基础》是针对大学非计算机专业计算机基础课程编写的教材。
全书分为基础篇、应用篇和提高篇。
基础篇注重的是基本理论，内容包括计算机与信息化社会的发展、计算机基础知识、微型计算机系统
、计算机网络基础、信息安全与社会责任。
应用篇注重的是实际操作和应用，内容包括Windows
XP的基本操作、Office2003基础和Internet网络应用。
提高篇主要介绍了计算机软件方面的相关知识，内容包括算法和数据结构基础、程序设计基础、数据
库设计基础、软件工程基础。

《大学计算机基础》由从事多年计算机基础教学的教师编写，内容充实，力求通俗，注重实际应用，
适合于分层教学，可作为各种层次的计算机基础课程的教材和参考书。
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书籍目录

基础篇
 第1章 计算机与信息化社会的发展
 1.1 计算机的发展
 1.2 计算机的特点
 1.3 现代信息技术
 1.4 计算机的应用
 1.5 现代信息技术的应用
 第2章 计算机基础知识
 2.1 计算机系统的组成与工作原理
 2.2 数制及数制间的转换
 2.3 数据在计算机中的表示与编码
 2.4 多媒体技术
 第3章 微型计算机系统的组成
 3.1 微型计算机硬件系统
 3.2 微型计算机软件系统
 3.3 软件与硬件的关系
 3.4 常见个人计算机系统
 ⋯⋯
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提高篇
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章节摘录

　　计算机动画的原理和传统动画是基本相同的，但采用了数字化的技术，计算机处理后的动画，它
的运动效果、画面色调、纹理、光影效果等可以不断地改变，最终输出多种样式。
根据运动的控制方式，可以将动画分为实时动画和逐帧动画。
从视觉空间来分，计算机动画可以分为二维动画和三维动画。
　　实时动画也称为算法动画，它是采用各种算法来实现运动物体的运动控制。
在实时动画中，计算机对输入的数据进行快速地处理，在人眼察觉不到的时间间隔里在屏幕上输出播
放。
人们见得比较多的实时动画是电玩游戏中的动画，在操作游戏时，人与机的交互完全是实时快速的。
实时动画对硬件的要求很高，一般与动画的质量、运动的复杂度有关。
大型的3D游戏，如现在流行的网络游戏对于计算机的显卡和内存容量要求很高。
　　逐帧动画是由多帧内容不同而又相互联系的画面连续播放而形成的视觉效果。
例如，Flash中实现的动画，文件扩展名为SWF（shockwave format）。
SWF格式的动画图像能够用比较小的体积来表现丰富的多媒体形式。
在图像的传输方面，不必等到文件全部下载才能观看，而是可以边下载边看，因此特别适合网络传输
，特别是在传输速率不佳的情况下，也能取得较好的效果。
SwF如今已被大量应用于Web网页进行多媒体演示与交互性设计。
此外，SWF动画是基于矢量技术制作的，因此不管将画面放大多少倍，画面不会因此而有任何损害。
SWF格式作品以其高清晰度的画质和小巧的体积，受到了越来越多网页设计者的青睐，也越来越成为
网页动画和网页图片设计制作的主流，目前已成为网上动画的事实标准。
　　二维画面是平面上的画面。
无论画面的立体感有多强，终究只是在二维空间上模拟真实的三维空间效果。
二维动画是对手工传统动画的一个改进。
 　　⋯⋯
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编辑推荐

　　《大学计算机基础》内容充实，力求通俗，注重实际应用，适合于分层教学，可作为各种层次的
计算机基础课程的教材和参考书。
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