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PREFACE

i

计算机、互联网、移动网络技术的迭代更新为数字创意产业提供了硬件和

软件基础，而Adobe、Corel、Autodesk等企业提供了先进的软件和服务支撑。数

字创意产业的飞速发展迫切需要大量熟练掌握相关技术的从业者。2020年，中

国第一届职业技能大赛将平面设计、网站设计与开发、3D数字游戏、CAD机械

设计等技术列入竞赛项目，这一举措引领了高技能人才的培养方向。

职业院校是培养数字创意技能人才的主力军。为了培养数字创意产业发展

所需的高素质技能人才，我们组织了一批具备较强教科研能力的院校教师和富

有实战经验的设计师共同策划编写了本书。本书注重数字技术与美学艺术的结

合，以实际工作项目为脉络，旨在使读者能够掌握视觉设计、创意设计、数字

媒体应用开发、内容编辑等方面的技能，成为具备创新思维和专业技能的复合

型人才。

写 / 作 / 特 / 色 

1．项目实训，培养技能人才

对接职业标准和工作过程，以实际工作项目组织编写，注重专业技能与美

学艺术的结合，重点培养学生的创新思维和专业技能。

2．内容全面，注重学习规律

将3ds Max软件的常用功能融入经典案例，便于知识点的理解与吸收；采用

“知识学习→实战演练→课后作业”的编写模式，符合轻松易学的学习规律。

3．编写专业，团队能力精湛

选择具备先进教育理念和专业影响力的院校教师、企业专家参与教材的编

写工作，充分吸收行业发展中的新知识、新技术和新方法。

4．融媒体教学，随时随地学习

教材知识、案例视频、教学课件、配套素材、最终效果等教学资源相互结

合，互为补充；二维码轻松扫描，随时随地观看视频，实现泛在学习。



iiii

课 / 时 / 安 / 排 

全书共9章，建议总课时为68课时，具体安排如下：

本书结构合理，讲解细致，特色鲜明，侧重于综合职业能力与职业素质的

培养，融“教、学、做”于一体，适合应用型本科院校、职业院校、培训机构

作为教材使用。为方便教学，本书还为用书教师提供了与书中内容同步的教学

资源包（包括课件、素材、视频等）。

本书由黄炜担任主编，由梁磊、梁博担任副主编，这些老师在长期工作中

积累了大量经验，在写作过程中始终坚持严谨、细致的态度，力求精益求精。

由于水平有限，书中疏漏之处在所难免，希望读者朋友批评指正。
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