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内容概要

　　《数字媒体导论》内容全面、条理清晰，循序渐进地介绍了数字媒体的一些新应用领域。
是学习图形设计、图形绘制和绘画技术，计算机图形以及计算机艺术的优秀入门级教材。
《数字媒体导论》重要特色：专门为艺术系的学生和艺术设计人员编写：使用独特的表达方式来介绍
各种概念。
　　◆重点介绍数字媒体：包括其历史以技与传统媒体的关联。
　　◆包含了概念性的信息：没有专门针对具体的程序或平台。
　　◆提供了大量图例：提供可视化的信息，帮助解释复杂的问题和技术。
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作者简介

作者：(美)刘易斯 (美)露西娅娜Richard Lewis是纽约Marist学院艺术和艺术历史系主任。
他是一位传统的画家，在美国很多地方都有他的数字绘画作品展出。
Richard撰写的The Power of Art一书被200多个大学选作艺术学院的优秀教材。
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编辑推荐

《数字媒体导论》是国外经典教材计算机科学与技术系列之一。
《数字媒体导论》的宗旨并非帮助您精通任何一种媒体，而是对整个新媒体以及它们之间相互联系的
方式提供一种认识。
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