
3ds Max游戏美术制作火星课堂

3ds Max游戏美术制作火星课堂_下载链接1_

著者:张宇

出版者:人民邮电

出版时间:2009-10

装帧:

isbn:9787115213259

《3ds
Max游戏美术制作火星课堂》是火星时代推出的一套游戏美术制作实际应用型教材。全
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书结合了游戏动画设计与制作的具体案例，配合文字和视频教学向读者呈现出了一套完
整而全面的游戏美术制作流程与操作方法，为读者进入游戏行业铺平道路。本教材内容
主要包括游戏场景制作、网络游戏角色制作、角色动画设置、次世代游戏建模技术，以
及游戏特效制作等技术，在讲解过程中穿插了行业知识和规范，以及最新的游戏引擎设
计与应用讲解，使读者在学习之后能够制作出符合行业要求的游戏作品。

本教材适合于具有3ds
Max软件初级知识的读者、三维软件建模爱好者，以及从事游戏美术制作、虚拟现实制
作、游戏引擎应用等创作者学习使用。 点击链接进入新版 ：

火星时代游戏设计系列图书:3ds Max游戏美术制作火星课堂(第2版)(附光盘)
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设计,美术
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照片级3D作品能力

值得一读，不值得购买！

评论

此书大量运用了zbrush，旦此方面讲解很少，新手根本不够用，老手也就不用看了
关于人体建模部分将的很组略，
总体看此书写的过于简略，不合理，光盘内容也很简略，照成看完书还要去网上找相关
教学.....，如此不如单买场景建模，人物建模，动作设定...等等分开专门讲的书
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