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内容概要

　　《教育部人才培养模式改革和开放教育试点教材：计算机三维设计》以三维动画设计流程为基本
结构，以3dsmax9为技术平台，系统介绍了三维动画设计的全过程。
本书的基本特点是：思路清晰、通俗易懂、实例丰富、适合自学。
为适应3dsmax版本的提升，本书在2004年出版的《三维动画设计与制作》的基础上对内容进行了全面
的更新和充实。
本书在内容安排上力求从简到繁、从易到难，在表述方法上力求概念清晰、步骤准确。
为了方便读者学习，每章给出本章要点、本章小结及课后练习，其中在课后练习中突出重点概念和实
操练习。
为适应市场需求，本书采用3dsmax9英文版，以中英文对照方式表述界面命令和参数。
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作者简介

　　李苏阳，深圳广播电视大学工程技术系电子与计算机专业副教授，计算机教研室主任。
主要从事计算机专业教学和多媒体方向的科研。
先后发表学术论文三十余篇，编著出版《三维动画设计与制作）等文字教材。
近年来，“三维动画设计”课程获中央广播电视大学优质省建课程奖，多项课件获中央广播电视大学
多媒体课件大赛奖。
　　吴少华，1964年生子吉林省长春市。
毕业于吉林省艺术学院艺术设计学院，现为深圳广播电视大学艺术教研室主任、副教授、深圳美术家
协会会员。
作品多次参加各类美术展览，多篇论文在国內艺术期刊上发表。
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建模技术3.4　NURBS建模3.4.1　NURBS建模原理3.4.2　创建NURBS曲线3.4.3　创建NURBS曲面3.4.4　
编辑NURBS曲线和曲面3.4.5　NURBS建模技术本章小结课后练习第4章　材质与贴图4.1　材质基本属
性4.1.1　材质4.1.2　贴图4.2　材质编辑器4.2.1　材质编辑器4.2.2　材质／贴图浏览器4.2.3　选择材质
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质4.4.2　合成材质4.4.3　双面材质4.4.4　多维／子对象材质4.4.5　变形器材质4.4.6　顶部／底部材
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改器贴图4.7.3　UnwrapUVW修改器贴图4.8　环境贴图与次对象贴图4.8.1　环境贴图4.8.2　次对象贴图
本章小结课后练习第5章　摄像机与灯光5.1　摄像机概述5.1.1　摄像机类型5.1.2　摄像机视图5.2　摄
像机属性5.2.1　摄像机一般参数5.2.2　摄像机景深参数5.2.3　静态摄像机5.2.4　动态摄像机5.3　灯光
概述5.3.1　灯光基本属性5.3.2　创建与变换灯光5.3.3　灯光类型5.4　灯光属性5.4.1　常规属性5.4.2　
光域属性5.4.3　衰减属性5.4.4　阴影属性5.5　标准灯光与光度灯光5.5.1　标准灯光5.5.2　场景照
明5.5.3　光度灯光5.6　体积光与特效光5.6.1　体积光5.6.2　特效光本章小结课后练习第6章　场景动
画6.1　二维动画概述6.1.1　三维动画原理6.1.2　三维动画分类6.2　动画时间与关键帧6.2.1　动画时间
参数设置6.2.2　关键帧与动画播放控制6.3　关键帧动画6.3.1　创建关键帧⋯⋯第7章　角色动画第8章
　粒子系统与变形动画第9章　动画后期制作第10章　脚本语言编程基础后记
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