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内容概要

　　Blender是全球首款开源3D制作软件，也是最成功和最受欢迎的3D动画制作软件之一。
本书是全球首本中文Blender著作，由国内资深Blender专家、Blender世界杯艺术挑战赛冠军亲自执笔
，Blender之父亲自作序推荐，国内权威的Blender中文社区BlenderCN官方推荐教程。

　　《Blender权威指南》内容系统而全面，详尽地讲述了Blender的各种功能和特性，并一步一步地讲
解了它们的使用方法，可操作性极强；技术新颖，基于最新版的Blender撰写；实战性强，书中不仅设
计了大量精巧的小案例，以及详细介绍了这些案例的实现过程，而且还包含4个工程性的大案例。
本书不仅能满足你全面而系统地学习Blender理论知识的需求，还能满足你需要充分实践的需求。

　　全书分为三个部分：基础篇以全球20位顶尖Blender艺术家自述学习和使用Blender的经验开篇，全
面地介绍了Blender的基本功能及其操作方法，包括Blender的安装与配置、基本的操作与界面、建模、
修改器、灯光、材质与贴图、渲染等内容；高级篇讲解了Blender的一些高级特性和扩展用法，包括动
画工具、物理特效与仿真、后期合成、Python脚本扩展和游戏引擎等重要内容；实例篇以迭代的方式
介绍了汽车建模与机械绑定、角色模型制作、室内效果图应用和角色动画等4个经典的工程性案例的
制作方法与过程，极具实践指导意义。

　　无论你是有经验的Blender用户，还是还没有经验的Blender爱好者，无论你是CG和3D动画爱好者/
艺术家，还是2D平面艺术家，本书不仅能帮助你掌握基本的专业技能，熟悉项目工作的流程，还能激
活你的创作设计灵感，积累实战经验技巧，最终实现你的数字艺术梦想。
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作者简介

罗聪翼,资深Blender专家,国内Blender技术的先驱者和布道者,在国际Blender社区也有一定的知名度和影
响力。
2008年在Blender基金会举办的F1艺术大赛中荣获第7名,2009年在Blender世界杯艺术挑战赛中获得世界冠
军,经验极其丰富。
因为对Blender技术极致推崇和热爱,他不仅自己一直在这个领域进行探索和实践,而且一直在国内不遗
余力地推广和普及Blender技术,,使国内的Blender中文社区不断壮大,为Blender在国内的普及和发展做出
了卓越贡献。
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　　14.10 灯光与环境设置
　　　14.10.1 三点式照明原理
　　　14.10.2 设计场景灯光和环境
　　14.11 结点合成
　　14.12 本章小结
　第15章 室内效果图应用
　　15.1 场景建模
　　　15.1.1 制作桌子
　　　15.1.2 制作椅子
　　　15.1.3 制作衣柜和相框
　　　15.1.4 制作地板和墙体
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　　15.2 Yaf(a)ray的安装与配置
　　15.3 材质与贴图
　　　15.3.1 着色器
　　　15.3.2 纹理贴图与通道映射
　　　15.3.3 设计场景材质
　　15.4 灯光和镜头
　　　15.4.1 灯光参数
　　　15.4.2 镜头参数
　　　15.4.3 设计场景灯光与镜头
　　15.5 照明模式和渲染设置
　　　15.5.1 照明模式
　　　15.5.2 照明的常规参数
　　　15.5.3 场景渲染设置
　　15.6 后期处理
　　15.7 本章小结
　第16章 角色动画
　　16.1 角色模型制作
　　　16.1.1 头部与身体建模
　　　16.1.2 手臂建模
　　　16.1.3 腿部建模
　　16.2 骨骼设计
　　　16.2.1 制作骨骼框架
　　　16.2.2 制作骨骼约束
　　　16.2.3 绑定模型与骨骼
　　16.3 制作步行动画
　　　16.3.1 关键帧动画基础
　　　16.3.2 制作关键帧动画
　　16.4 制作非线性动画
　　16.5 本章小结
附录A Blender大事记
附录B Blender默认快捷键
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章节摘录

版权页：插图：当5年前我正式学习并使用Blender时，由于刚开始按照常规软件的学习思路，使得整
个过程变得十分曲折和煎熬。
但是当我开始逐渐掌握它之后，才意识它的不同之处，它带来的好处是使我的工作变得前所未有的高
效！
小时候选择学习Blender还有个很无奈的因素，就是我在当时根本无法负担购买大型软件的费用，而今
年我已经19岁了，依靠Blender。
我成为了一名全职自由职业艺术家，并且靠它来支付我的所有经济花销。
Blender不仅给了我实现创作3D梦想的机会，同时也给了我一个全新的职业生涯，没有它这一切都将无
法成为可能。
今天的Blender已拥有了大量的在几年前只能称为是梦想的功能，当然我也期待着能在未来看到更多的
新功能。
不同于几年前，Blender已经成为了一款真正的3D平台，同时开源社区中的志愿者还在不断地奉献并支
持它的发展。
我真心地希望你也能加入到这个团体，并成为其中的一员！
对于初学Blender的朋友，我希望能借此机会将自己总结出来的几点学习经验分享给你们。
1.准备好你的求知欲望和好奇心在正式开始学习之前，一定要充满对知识的渴望，并意欲主动地去发
掘隐藏在Blender中的惊喜，而不是期待有谁会赐给你一本速成宝典。
现在就立志开始学习吧！
好奇心带来的动力能驱使你去主动地学习，这甚至可以让啃掉上千页Wiki文档的过程也能变得轻松起
来。
找出所有令你感兴趣的领域，并以此为方向，然后再投入100％的热情，准备开始学习吧！
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媒体关注与评论

过去的5年，有很多作者邀请我为他们的新书作序，我通常都会先感谢他们的好意，然后再委婉地谢
绝。
因为我都数不清市面上已经出版了多少本Blender相关的教程和书籍，如果要我为每一本书都写一篇序
，那工作量简直太大了！
当罗聪翼先生邀请我为他的新书作序时，我慎重考虑后欣然答应了。
虽然现在已经出版了数量众多的Blender图书，但是第一本正式出版的中文Blender图书，对我本人和每
一位熟悉Blender的用户都绝对是划时代的一步！
　　——Ton Roosendaal Blender之父／Blender基金会主席就Blender本身的功能来说，几乎涵盖了当今
通用数字内容创建工具的所有方面，对于如此庞大的体系，如果没有一本好的参考书在手边，一定会
手忙脚乱。
而如今，Blender的专著虽多，但能找到的大都是英文版的，这为国内的Blender爱好者增加了不少的难
度。
虽然我们在社区中会有根据项目经验编制中文视频教程等资源的计划，但是从大量用户和公司的反馈
来看，国内的Blender用户对中文Blender教程的需求十分迫切，相信罗聪翼先生的这本书能为改善这种
状况产生巨大的推动作用。
　　——裴雪柯（Kidux）BlenderCN中文社区创始人
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编辑推荐

《Blender权威指南》：全球首本中文版Blender著作，Blender世界杯艺术挑战赛冠军亲自执笔，Blender
之父作序推荐，权威性毋庸置疑！
  全球20名顶尖Blender艺术家在本书中分享宝贵经验，BlenderCN中文社区官方推荐教程。
  4大经典项目全工程详细制作解析，基础、建模、灯光、渲染、动画与特效全接触。
  掌握基本专业技能，激活创作设计灵感，熟悉项目工作流程.积累实战经验技巧，实现数字艺术梦想
。
  3D软件和CG数字工业技术一直都走在计算机应用领域的最前沿，3D开源软件Blender的出现为这个长
期封闭竞争的市场注入了全新的活力！
Blender和它的领导人Ton不仅倡导着技术共享与开发自由的新兴知识产权，还努力提出了一种全新的
互动学习模式，那就是开放性社区的全民学习！
如今的Blender已经具有了十分完善的功能和强大的社区资源支持，未来的技术发展和知识传递将
在Blender的领导下进入一个真正的开源时代！
  Blender已经成为开源软件的技术标准，同时也在逐渐成为工业级应用的新兴力量，它摆脱了纯封闭
的技术开发模式和高昂的维护成本，开源社区化的更新可以使其以更高的效率和更低的成本来实现更
接近用户真实体验的应用软件！
同时，它还为更多创业者提供了更低廉的技术成本，为个人艺术家开创了全新的创作模式，并不断地
为开源社区带来更强大、更快捷的全新用户体验。
Blender是世界上开发速度和更新速度最快的3D软件之一，它加速了3D软件行业的发展，具有革命性
影响！
  在实现技术开源的同时，Blender还创造了一种全新的项目开源模式。
由基金会和捐助者支持的开源电影项目和开源游戏项目，不仅向世人展示了Blender在各领域上的强大
应用能力，也为更多爱好者和艺术家提供了大量工业级别的宝贵学习资源！
  未来的软件业必定属于开源的时代，Blender正在引导一场真正的学习革命，这是一种全球化思维的
碰撞，是一种突破传统封闭式交流的海量数据共享！
你甘于在这场变革中落后于人吗？
我想答案一定是否定的，那就请你翻开这本书吧，我将带领你一同领略Blender所带来的全新学习体验
！
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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:http://www.tushu007.com
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