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前言

自从信息革命的影响波及中国以来，随着以数码为媒介的新媒体的普及，新媒体艺术迅速地传入了中
国，各类主题独特的新媒体艺术展遍地开花，在中国这块古老而又年轻的土地上迅速占领属于自己的
市场。
新媒体艺术是一种艺术表现形式，它集中体现了一个国家的艺术与科学协同发展的最新成果，有着鲜
明的信息经济和文化特点。
与传统艺术表现形式不同的是，新媒体艺术家主要使用科技手段来表达艺术理念，在科技与艺术之间
建构了一座桥梁。
新媒体艺术包括电子音乐、激光艺术、计算机动画、互动装置、电子游戏等诸多方面，它们由单一的
媒体或多种媒体作为承载的媒介，这些新的艺术形式极受数码时代的年青人喜爱。
其中，与观众具有交互特性的互动媒体艺术近年来得到了极大的发展。
互动媒体艺术，作为新媒体艺术中最有生命力的力量，具有独特的观众参与性与、自主性，没有领域
划分的规则标准，与传统的媒体艺术相比显得更为灵活。
它前无古人地将观众直接融入到对艺术的体验中，使艺术真正走人生活，让观众自然地体验到“艺术
理念”与“日常生活”的沟通。
它打破了传统艺术高高在上的说教形式和与观众的隔阂，使作品真正做到与观众的互相依存、互相发
展、互相交流。
中国目前正处于信息技术快速发展时期，新媒体艺术在中国的蓬勃发展，使得中国的艺术家和艺术设
计教育工作者在这块艺术的前沿领地掌握了越来越多的国际话语权，中国的新媒体艺术也在当代媒体
艺术领域中占有了越来越重要的地位。
本书是对互动媒体艺术的理论、创作与教学等研究成果的综合梳理，对互动媒体艺术的理论体系进行
了新的凝练，为互动媒体艺术的创作提供了大量的作品案例和创作思路。
互动媒体艺术种类繁多，采用的技术千差万别，本书将互动媒体艺术按照创作的手法进行分类整理，
每种分类在内容上以艺术理念为主、技术介绍为辅。
艺术理念作为作品的灵魂，书中对优秀作品的理念、背景、意义都作了详细的介绍，对其采用的技术
可能为艺术表现提供的空间，作了简要概述。
书中广泛搜集全球第一手的新媒体艺术信息，通过系统的理论描述与丰富的艺术作品范例，避免了重
复市场上大多数新媒体艺术参考书籍匮缺理论、偏重技法、以软件教学应用为主的现状，为读者提供
了全面、丰富、有效、系统的权威资料。
无论是专业院校从事互动媒体艺术设计的学生、从事互动媒体艺术创作的专业设计师及艺术家，还是
计算机从业人员、科技研究人员，或是意欲了解互动媒体艺术发展的艺术爱好者和普通个人，都可从
书中了解全世界的互动媒体艺术实践意义及相关理论，从而学习思考方法，找到需要的信息。
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内容概要

本书是对互动媒体艺术的理论、创作与教学等研究成果的综合梳理，对互动媒体艺术的理论体系进行
了新的凝练，为互动媒体艺术的创作提供了大量的作品案例和创作思路。
 互动媒体艺术种类繁多，采用的技术千差万别，本书将互动媒体艺术按照创作的手法进行分类整理，
每种分类在内容上以艺术理念为主、技术介绍为辅。
艺术理念作为作品的灵魂，书中对优秀作品的理念、背景、意义都作了详细的介绍，对其采用的技术
可能为艺术表现提供的空间，作了简要概述。
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章节摘录

第一章 互动媒体艺术概述1.1　作品与外界的关系就我们目前的认知而言，“运动”是我们这个世界上
一切物质的存在形式和根本属性。
然而，任何物质的“运动”都不能仅仅通过自身来定义，因此，我们有了运动的参考物，从而就有了
“静止”这种相对运动的特殊状况的概念。
人类从蒙昧时期开始，无论哪种文明，都既拥有以动态的呈现形式出现的艺术，又拥有以静态形式出
现的艺术。
目前所知道的一切艺术活动的一个最为显著的共性，也是艺术品的本质属性，就是“信息”的传递。
传统意义上的各种艺术品或艺术活动，无论是建筑、绘画、雕塑、舞蹈、文学、音乐、戏剧还是电影
，都是因其作品传递出的信息而具有价值。
当我们考察这些古老的艺术门类时，还会发现一个共同的特点，那就是作品的形态是固定的，传达的
信息也是预先设定好的。
即使是像音乐、舞蹈和戏剧这样每一次演出都不尽相同的艺术，其每场演出的差异也是属于不可克服
的因素，而不是创作者刻意设计的结果。
这些演出都在向一个标准靠拢，而这个标准是静态的，是可以事先安排和预定好的，并且人类发明了
乐谱、脚本和剧本来规范这些标准，把表演仅仅看成是这些作品的呈现。
造成演出的差异性的根本原因在于使用道具的是人，是活动的事物。
因此，这些艺术作品中最核心的部分，如乐谱和剧本，依然是静态的。
再看建筑、绘画、雕塑、文学和电影，这些艺术作品在创作过程中追求的就是最终的成稿效果，一旦
作品完成，就不会进行有创作意图的变动，而只是老化、破损等与创作无关的客观变化。
产生这样的状况，其表面原因很简单，作品的创作者仅仅把作品定义为传达信息的工具，而把作品之
外的世界定义为接收信息的部分。
这样的情况就是，作品只需要传达信息给外界而不需要从外界获取信息，因此也造成了作品是静态的
、独断的信息发布者的结果。
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后记

写完这本书，回顾了整个编写过程，发现这更是一个自己对世界形式缤纷的互动媒体艺术的重新梳理
的过程。
在这个过程中，互动媒体艺术的发展逐渐在脑中沉淀出一些有序的脉络来，一些新的创作构思也在梳
理的过程中被意外地激发。
所以，这本书的写作过程倍感愉悦，完成之后颇为轻松又有些不舍。
在这本书的写作过程中，主编周宗凯教授在白忙之中花费不少时间悉心指导，在许多方面给予我不少
的启发，使得本书得以顺利地写作下去。
西南师范大学出版社的王正端先生、谭玺先生和胡秀英女士对本书的完成给予了大量的支持和帮助，
如果没有他们的敦促和指导，难以想象本书的完成状况。
在此一并表示衷心的感谢。
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编辑推荐

艺术理念作为作品的灵魂，《新世纪全国高等教育影视动漫艺术丛书·互动媒体艺术》中对优秀作品
的理念、背景、意义都作了详细的介绍，对其采用的技术可能为艺术表现提供的空间，作了简要概述
。
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