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前言

恰如四大发明改变了人类文明史，电子和数字传媒的出现正在为我们的文学乃至整个社会文化生活带
来重大的历史性转型。
21世纪的科技与媒介的飞速进步已经将我们纳入了"文化数字化"的后现代文化与艺术时代。
从IT(信息技术)到ICT(信息与传播技术)的转型，是与从集权式的现代控制到互动式的后现代控制的转
型相伴而行的。
信息技术正在从一种控制工具发展成为一种传播、咨询与合作的媒介。
迥异于传统的文化传媒，以数字媒体为核心的多向互动式的电子文化传媒，可以超越传统国界，超越
不同的社会制度和政治意识形态，将全人类空前地融合为一体。
媒介的变革对社会文化产生了重大的影响。
从媒介哲学的意义上说，可以从文化传媒的变革去概括人类的精神发展史和文化艺术传播史，从而获
得一种新颖的视野。
西方传播学大师麦克卢汉认为媒介决定文化特质与传播／感知的模式。
麦克卢汉认为人类文明史必然是一部媒介的发展创造史，而一种媒介的创制与推广，往往孕育了一种
新的文化或文明。
正如麦克卢汉指出的："我们塑造工具，工具也塑造我们。
"今天的后现代社会的显著标志就是电子媒介和数字媒体的主导文明。
虚拟无处不在，数字重塑现实!我们就生活在由Yahoo!、Google、百度、博客、Twitter、MySpace、iPod
和iPhone等新媒体构建的社会文化"生态圈"中。
在这里，GPS和Google使得地球一切秘密、场景、隐私、深度或隐藏的意义都将不复存在，而新的"数
字一代"正在将虚拟世界的游戏和在线生活作为自己的"第二人生"!这里可以借用麦克卢汉的话说：数字
媒体就是我们身体的自然延伸；数字媒体就是我们识别传媒符号的眼睛。
正如有"新麦克卢汉"之誉的"后现代理论先锋"鲍德里亚指出的那样：当代的文化特点就是传媒符号的激
增。
其流行的结果是表征与现实关系的倒置。
这是现实的一切参照物都销声匿迹的"复制与数字仿真"时代。
唯有借助符号与数字媒体，我们才能有一双"慧眼"，在光怪陆离的后现代社会迷雾中，看透真实与虚
幻，把握文明进步方向的脉搏。
鲍德里亚以独特的洞察力揭示了后现代社会符号与现实的关系，也使我们更深刻地认识了媒介、社会
与人类文明进步的联系。
飞速发展的信息社会需要越来越多的大学生从超越技术的角度来关心数字媒体和媒体文化，深入了解
当代社会的文化特征和审美趋势，关注"互动媒体"状态下人类新的精神需求和文化的发展与创新。
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内容概要

本书是《数字媒体艺术概论》的姊妹篇，是一本通过全新视角论述当代数字媒体艺术发展史的教材，
也是一本引导学生理解和掌握当代数字媒体艺术发展规律的学术性和普及性读物。
本书从媒体发展史、美学、科学史和现代艺术史等宏观角度，对数字媒体艺术的起源和演化进行了系
统的阐述和总结，并着重分析了现代美学、大众文化和西方后现代主义艺术对数字艺术发展的影响。
本书通过案例分析，深入浅出地阐明了数字媒体艺术和新媒体艺术的来龙去脉和发展现状，有助于人
们加深对数字艺术、数字媒体和信息设计本质的了解。
全书共分5章，分别是：媒体发展史与数字媒体基础、数字媒体艺术本体论、数字媒体艺术美学论、
科技与艺术结合的历史和数字媒体艺术发展历史。
    本书内容丰富，图文并茂，可以作为高等院校“数字媒体艺术概论”、“数字媒体艺术史”、“多
媒体艺术设计概论”和“数字艺术导论”等数字媒体艺术基础课或专业基础课的教材，适合于艺术、
设计、动画、媒体和广告等专业的本专科生或研究生学习，也可以作为数字媒体艺术爱好者的自学用
书。
本书附配套的DVD多媒体教学光盘一张，其内容包括：（1）20世纪早期媒体科技史的多媒体教学课
件；（2）20世纪90年代经典CG电影的数字特效剪辑资料；（3）数字媒体艺术教学电子课件和相关图
像资料等。
该DVD光盘内容丰富，资料实用，可作为读者自学或相关专业教学参考。
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编辑推荐

《数字媒体艺术史》为普通高等教育“十一五”国家级规划教材。
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