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Sommario/riassunto Cet ouvrage tente de dire que les sciences du loisir, par-dela leur quete
difficile d'objectivite, constituent, pour les societes industrielles, au
meme titre que la sociologie et l'anthropologie, par exemple, une
nouvelle maniere de se comprendre elles-memes. Lentement surgies
des transformations majeures de l'industrialisation, les sciences du
loisir nous parlent de ces changements culturels dont nous sommes
tisse; elles font, a leur maniere,œuvre de culture.
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This is a comprehensive history of computer graphics in Hollywood
cinema. As the first such work of its kind, it is an essential reference for
anyone interested in the history of cinema, visual effects, or computer
graphics, and the industries of which they are a part.


