
第一图书网, tushu007.com
<<就是要做3D游戏>>

图书基本信息

书名：<<就是要做3D游戏>>

13位ISBN编号：9787500695066

10位ISBN编号：7500695063

出版时间：2010-10

出版时间：中国青年出版社

作者：刘明昆

页数：518

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<就是要做3D游戏>>

前言

当我开始写这篇序时心中怀有无比的激动，20年来，我从画漫画到做游戏至现在任教撰写教学书籍，
这本书是我花费时间最长、付出精力最多的一本，反复修改案例、不断优化场景⋯⋯转眼即已两年半
了。
市面上3D美术教学书籍几乎都锁定在动画制作方面，但3D游戏美术与动画差别很大，在学生与老师的
要求下，我开始动笔撰写此书，而这已是两年半前的事情了。
动笔之初，即发现一个重要的问题：游戏美术与动画的最大区别在于，游戏美术必须要借助程序工具
来验证美术设计是否有错误，否则无法完成游戏美术的制作。
因为游戏美术必须要考量模型面数、贴图容量、地板、墙壁、传送、迷你地图，并要了解制作的素材
导入引擎工具后呈现出来的差异点，所以3D游戏美术制作与教学一定要有能随时验证成果的辅助工具
。
此时我做出了一个重大的决定，那就是开发Beagle Game Designtools，这是一款可以让设计人员在做出
美术设计后，不用写任何程序，轻松试玩游戏，快速检测美术设计是否存在问题的游戏检测与展示工
具。
两年半过去了，BeagleGDT也确实应用在世新大学数字多媒体系三届学生教学中，不断吸取学生的建
议，进行修正与改版，随书光盘中附赠的是目前最新版本的BeagleGDT。
在撰写此书过程中，我不断穿插于案例制作与工具改版修正之间，其问还常常对当初决定开
发BeagleGDT这件事提出怀疑，偶尔会有放弃的想法，但总算有了具体成果，这本3dsMaxt历景篇终于
完成，工具也升级到一个新版本，接下来还会有角色篇，到时候工具会再次升级改版，新增哪些功能
请大家拭目以待。
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内容概要

　　《就是要做3D游戏3DS MAX场景篇》通过3个游戏场景设计案例，深入讲解了利用3ds Max设计游
戏场景的方法与技巧。
书中案例具有较强的代表性，包含游戏中常见的各种场景的设计与制作。
全书共4章，第1章简要介绍软件的界面与工具，第2～4章详解3个综合案例，分别为&ldquo;基础迷宫
场景&rdquo;、&ldquo;火焰机械都市&rdquo;以及&ldquo;原野与水晶城&rdquo;。
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章节摘录

插图：
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编辑推荐

《就是要做3D游戏:3ds Max场景篇》：史上第一本可以边做边玩的游戏教材！
内附刘明昆老师独家开发的专业游戏演示工具——Beagle。
您可以做到哪儿玩到哪儿，只需3步，即可轻松创建自己的游戏世界！
光盘：全书安全素材及场景文件，最新版本BeagleGDT工具，5小时配套多媒体视频教学。
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