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前言

“明月几时有，把酒问青天”。
这流传千古的诗篇，既是诗人情感的艺术表达，也是古人对科学的发问。
每当我们读起这些名句，无不浮想联翩，在心中引起感情上的共鸣。
“科学与艺术是同时起跑的”，科学与艺术是人类文明的并蒂莲。
在人类文明的进程中，科学与艺术交汇融合，相互促进。
以艺术的形式表述科学，以科学的方式体现艺术，艺术的韵味与科学的严谨相互辉映，有声有色地绘
成了人类历史发展的壮丽画卷。
李政道博士指出“科学与艺术的共同基础是人类的创造力，他们追求的目标是真理的普遍性”。
21世纪是信息的时代，计算机科学成为当代科学成果中最眩目的明星。
计算机以其高速的计算速度、海量的存储空间、丰富的色彩表现，为展示艺术、保存艺术、创造艺术
、发展艺术提供了广阔的舞台。
用计算机技术来表现和理解客观世界和主观意图，成为艺术的一种时尚。
在学习计算机的基础上，掌握多媒体的艺术表现方式是计算机学习新的升华；在艺术教育中，学会运
用计算机技术是时代对艺术类教学的要求。
本书是根据教育部高等教育司组织制订的《大学文科计算机基本要求》（2003年版）关于艺术类学生
“多媒体技术课程”的学习要求而编写，旨在培养学生使用多媒体技术进行专业创作的能力。
随着科学技术的高速发展，社会对人才运用高技术手段的能力要求日益提高，这在艺术设计专业领域
表现得尤为突出。
与艺术设计相关的各专业领域，诸如装潢设计、建筑的三维造型设计、环境艺术设计、服装设计、印
染设计、产品设计、印刷设计等纷纷引入计算机辅助设计系统，这无疑超越了传统艺术设计人员的知
识结构。
人们称20世纪70年代后出生的人为“敲击”的一代，在键盘敲击中，一个充满创造、幻想的虚拟世界
呈现在我们的面前。
对于学习艺术设计的学生，尽管专业内容不同，研究方向各异，但在使用计算机进行艺术创作上有着
共同的需求。
学习计算机的有关原理知识，掌握现代计算机艺术创作的工具，是艺术类学生在大学阶段必备的基础
。
在信息社会中，大学生不仅应是一名“画家”、“雕塑家”、“美工师”、“音乐家”，还应是懂艺
术、会设计、能应用的“计算机艺术家”。
素质教育中需要进一步强调数字化生存与数字化发展，应当在共享信息技术新成果的基础上，通过信
息技术与专业结合，启迪应用多媒体技术进行创新的思路，培养使用多媒体技术结合专业创作的基础
，将有利于在信息化社会中求发展。
计算机与艺术的结合，需搞清楚计算机艺术的相关基础，增强对多类型的计算机艺术创作工具的实质
性理解，开启计算机艺术设计应用的兴趣，提高使用计算机进行艺术创作的层面。
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内容概要

本书是按照教育部高等教育司组织制订的《高等学校文科类专业大学计算机教学基本要求(2003年版)
》的要求编写的教材。
?     本书结合文科学生的知识结构与特点，通过多媒体技术概念、基本原理、设备环境、关键技术、应
用示例的学习，培养在计算机艺术领域的创新发展能力。
?         本书贯穿技术性、应用性与示范性。
本书共分6篇：基础篇、平面设计篇、三维制作篇、音像处理篇、集成发布篇、操作篇。
主要介绍了多媒体艺术的相关基础，通过艺术素材采集与多媒体信息的数字化、多媒体信息的加工处
理、多媒体系统的集成与发布的三个阶段，讲解了多媒体的信息处理技术。
发挥模板示例教学效能，示范作品实例过程，使学习者掌握多媒体工具的使用方法，应用它完成艺术
作品的创作，为进一步结合专业领域中的应用提供引导与基础。
?     本书可作为高等院校艺术类专业或其他相关专业的多媒体技术应用教材，亦可作为培训班教材或相
关领域人员的参考书。
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章节摘录

插图：杰出的商业广告离不开计算机技术的参与，从“百事可乐”的人物形像到1DELL计算机的宣传
。
现代平面设计艺术作为视觉传达艺术中的主要组成部分，经历了从工业化社会到信息化社会的转变，
平面设计所处的地位与从前已大不相同。
而在观看方式方面，无论是通过眼睛还是用鼠标去单击，深入设计空间的方式也不同了。
在经历二维程式化的设计之后，设计师开始探索新的界面，力求打开新的思维空间，平面设计也逐步
从二维、三维到四维空间延展，设计中的时空化与科技化为艺术创作提供了丰富的展现空间。
计算机在图画制作方面明显具有以下优点：①设计过程的可重复性由于计算机的加入，绘画作品的一
切要素（布局、投影、透视、色彩、灰度等）都以数字形式进行准确地记录和存储，这样一来，计算
机艺术作品，不论它的最终作品本身，还是从头到尾的制作过程，都可以随时再现。
②表达方式的丰富多样性计算机上的色彩是通过红、绿、蓝（RGB）组合而成的，通常各有256个等级
，总计形成256。
即16777216种颜色。
应该说，这样一个丰富的色彩仓库对画家使用是非常方便的。
③表现手段的灵活性用户可以随心所欲地改变画面中任意一种色彩成分。
加上图像处理的功能，可以进行渐变、提取、增强、模糊处理、特殊效果等。
系统可提供丰富的材质库供画家选择，一具虚拟雕塑，从几何造型到材质纹理，都可以在计算机上实
现。
④载体与传播媒介的多样化计算机艺术家的作品不只挂在墙上、摆在桌上，计算机作品的数字化结构
允许它从一种状态转化成另一种状态。
我们可以喷绘冲洗，形成印刷品。
也可形成电子出版物，亦可在因特网上发布，传往世界各地。
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编辑推荐

《多媒体艺术基础与应用》是由高等教育出版社出版的。
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