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内容概要

本书全面讲解了材质与贴图在3D质感表现方面的重要作用，并结合实例进行了深入阐释。
读者可以通过阅读本书前面的“如何阅读本书”部分，了解本书的内容。
获取学习帮助，在这里无论是初学材质的制作人员还是资深的3D设计师都可以找到最为适合的内容。
    在3D质感的表现中，技术能力和艺术表现力缺一不可，只有艺术和技术能够完美结合。
才可能有优秀作品的诞生，而这种结合说到底就是一个切入点的问题。
本书着眼于这个切入点，将技术能力与艺术表现力合二为一。
让艺术专业人员能够以最快的速度掌握3ds max软件的应用，让软件操作人员以最容易理解的方式了解
艺术的真谛，本书将帮助读者在3D艺术创作的路上走得更远。
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