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内容概要

3ds Max是一款功能强大、应用领域广泛的三维动画设计软件。
《3ds max
动漫设计》介绍了3ds max 2011的强大功能。
全书共分为6章，包括 3ds
max入门，基础建模，材质、灯光、摄像机及环境，动画制作，游戏模型创建，游戏角色动画等内容
。
为配合高职高专院校动漫专业和艺术设计各个专业方向应用人才的培养目标，本教材以大量的案例设
计为主导，注重三维设计流程、环节和操作步骤的讲解及应用技术与技能的训练。
书中提及的案例素材可登录清华大学出版社网站，从本书的教学资源链接中免费下载。

《3ds max
动漫设计》既适用于专升本及高职高专院校动漫和艺术设计专业相关课程的教学，也可以作为游戏动
漫企业和艺术设计公司从业者的培训教材，对于广大的三维动画自学者也是一部非常有益的参考读物
。

本教材由金光主编并统稿。
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作者简介

　　金光，北京联合大学师范学院动漫专业教师、副教授。
在高校进行艺术设计教学工作25年，具有丰富的教学经验，擅长动漫设计、平面设计及网络多媒体等
方面的教学。
参与动漫设计专业精晶课、教学团队建设和横向课题等教科研项目，公开发表论文20多篇，正式出版
专业教郴种。
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