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前言

　　近年来，我国的高等职业教育发展迅速，高职学校的数量占全国高等院校数量的一半以上，高职
学生的数量约占全国大学生数量的一半。
高职教育已占了高等教育的半壁江山，成为高等教育中重要的组成部分。
　　大力发展高职教育是国民经济发展的迫切需要，是高等教育大众化的要求，是促进社会就业的有
效措施，是国际上教育发展的趋势。
　　在数量迅速扩展的同时，必须切实提高高职教育的质量。
高职教育的质量直接影响了全国高等教育的质量，如果高职教育的质量不高，就不能认为我国高等教
育的质量是高的。
　　在研究高职计算机教育时，应当考虑以下几个问题：　　（1）首先要明确高职计算机教育的定
位。
不能用办本科计算机教育的办法去办高职计算机教育。
高职教育与本科教育不同。
在培养目标、教学理念、课程体系、教学内容、教材建设、教学方法等各方面，高职教育都与本科教
育有很大的不同。
　　高等职业教育本质上是一种更直接面向市场、服务产业、促进就业的教育，是高等教育体系中与
经济社会发展联系最密切的部分。
高职教育培养的人才的类型与一般高校不同。
职业教育的任务是给予学生从事某种生产工作需要的知识和态度的教育，使学生具有一定的职业能力
。
培养学生的职业能力，是职业教育的首要任务。
　　有人只看到高职与本科在层次上的区别，以为高职与本科相比，区别主要表现为高职的教学要求
低，因此只要降低程度就能符合教学要求，这是一种误解。
这种看法使得一些人在进行高职教育时，未能跳出学科教育的框框。
　　高职教育要以市场需求为目标，以服务为宗旨，以就业为导向，以能力为本位。
应当下大力气脱开学科教育的模式，创造出完全不同于传统教育的新的教育类型。
　　（2）学习内容不应以理论知识为主，而应以工作过程知识为主。
理论教学要解决的问题是“是什么”和“为什么”，而职业教育要解决的问题是“怎么做”和“怎么
做得更好”。
　　要构建以能力为本位的课程体系。
高职教育中也需要有一定的理论教学，但不强调理论知识的系统性和完整性，而强调综合性和实用性
。
高职教材要体现实用性、科学性和易学性，高职教材也有系统性，但不是理论的系统性，而是应用角
度的系统性。
课程建设的指导原则“突出一个‘用’字”。
教学方法要以实践为中心，实行产、学、研相结合，学习与工作相结合。
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内容概要

　　《三维动画实用技术》是以Maya基础建模和3ds Max动画设计为基础，采用案例化的形式，循序
渐进地对Maya 2008软件进行了详细的介绍，同时也解释了Maya使用者在实践过程中遇到的问题，使
其动画设计理论、软件操作及设计技巧有很大的提高。
全书知识点涉及面较广，对Maya 2008曲线、曲面建模、Polygon建模、摄影机、灯光、材质及渲染器
等内容进行了详细介绍，还对3ds Max 2009三维动画的相关知识进行了深入的阐述，并配有动物飞舞动
画、文字特效动画、产品广告动画和广告片头动画等方面的动画实例，带领读者边学边练，具有很强
的实用性和可操作性。
《三维动画实用技术》为教师教学提供包括案例实验、电子题库、教学大纲、教学计划、教学课件、
实验指导、学生作品、彩色图片案例等资源服务。
《三维动画实用技术》适合作为高职高专和成人高校相关课程的教材，也可作为计算机技术培训教材
。
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章节摘录

　　3.游戏角色　　由于Maya自身所具有的一些优势，使其成为在全球范围内应用最为广泛的游戏角
色设计与制作的软件。
　　4.广告动画　　在商业竞争日益激烈的今天，广告已经成为一个热门的行业，而使用动画形式制
作电视广告是目前最受厂商欢迎的一种商品促销手段，使用Maya制作三维动画更能突出商品的特殊性
、立体效果，从而引起观众的注意，达到促销商品的目的。
　　5.建筑效果　　室内设计与建筑外观表现是目前使用Maya领域最广的行业之一，大多数学习Maya
的人员首要的工作目标就是制作建筑效果。
　　6.工业造型　　Maya为产品造型设计提供了最为有效的技术手段，它可以极大地扩展设计师的思
维空间，同时，在产品和工艺开发中，它可以在实际生产建立之前模拟实际工作以及检测实际的生产
线运行情况，以免因设计失误而造成巨大的损失。
　　7.设计虚拟场景　　虚拟现实是三维技术的主要发展方向，在虚拟现实的发展道路上，虚拟场景
的构建是必经之路。
设计制作人员通过使用Maya可将远古或者未来的场景表现出来，从而能够进行更深层次的学术研究，
并使这些场景所处的时代更容易被大众接受。
　　⋯⋯

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<三维动画实用技术>>

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

Page 7


