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《交互式程序设计》

内容概要

本书是一本介绍如何为艺术作品、设计或原型创造丰富的交互式体验的图书。书中探索了几个交互式
艺术和设计主题，包括三维图形、声音、物理交互、计算机视觉和定位，以及实现它们所需的基本编
程和电子学概念。学习之前不需要有任何相关经验。本书完整介绍了3个专为艺术家和设计师开发的
免费工具：Processing编程语言、Arduino微控制器和openFrameworks工具集。此外，书中还给出了许多
可运行的代码示例，以及设计、编程和构建自己的项目所需的背景和技术信息。
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《交互式程序设计》

作者简介

Joshua Noble，交互设计师和开发者，工作中大量使用本书中介绍的几种工具，常在全美各个研讨会上
分享他的知识。除本书外，他还是《Flex 4 Cookbook》一书的第一作者。
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精彩短评

1、作为译者之一
2、I want a cleaner one without code examples... Just the map is fine..

Page 9



《交互式程序设计》

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:www.tushu000.com

Page 10


