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内容概要

《3ds Max印象 电视栏目包装动画与特效制作》通过实战制作方式全面讲解了使用3ds Max软件来完成
电视栏目包装制作技术的解决方案。
全书包含近30个专业精品案例，从各个层面与角度介绍了数十种电视栏目包装特效的制作方法与技巧
，如玻璃质感、金属材质、钻石效果、碰撞、破碎、水银和变形等栏目制作中常见特效效果。

　　《3ds Max印象 电视栏目包装动画与特效制作》完全从实际制作角度出发，书中所讲解的特效制
作方法都是作者多年制作工作的积累，实用价值高、可操作性强，讲解形式深入浅出，易学易用。

　　《3ds Max印象 电视栏目包装动画与特效制作》适合于对3ds Max软件有一定操作基础、对电视栏
目包装技术有所了解并希望进一步提高行业制作与应用技能的读者阅读与学习，也可作为影视广告、
栏目包装的专业技术教材。

　　《3ds Max印象 电视栏目包装动画与特效制作》附带1张DVD教学光盘，内容包括书中所有实例的
源文件与多媒体教学录像。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<3ds Max印象.电视栏目包装动>>

作者简介

麦乐工作室麦乐工作室是一家专业CG教育出版机构，多年来一直致力于CG影视特效、电视包装、游
戏美术等与行业制作接轨的高端领域技术研究与出版工作，工作室开发成员均为业内一线资深制作人
，拥有丰富的业内经验和教学经验，曾参与制作过众多影视特效、栏包包装、游戏美术等实战项目，
麦乐工作室通过积极整合业内高端资源，希望能够将最前沿的第一手制作信息无保留地公开给读者，
以使读者的制作水平尽快与行业接轨，达到新鲜知识共享，促进行业快速前进的目标。
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编辑推荐

3ds Max印象 电视栏目包装动画与特效制作通过实战制作方式全面讲解了使用3ds Max软件来完成电视
栏目包装制作技术的解决方案。
书中详细介绍了电视栏目包装中常用的各种动画、特效制作技术，其中包括3ds Max内部模块（如放样
建模技术、手调关键帧、各种常用修改器和控制器、贴图动画、Reactor动力学、Hair and Fur毛发
、Particle Flow粒子系统、表达式和脚本）以及外部插件（如VRay渲染器、RayFire破碎插件、Partcle
Flow Tools Box#2粒子动力学插件、FumeFX气态流体插件、RealFlow液态流体插件等）。
材质方面的制作涉及了栏目包装中常用的玻璃、金属、钻石、光带、毛发、布料、烟、火、水、破碎
、爆炸、草地以及各种粒子特效等。
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