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内容概要

本书是Autodesk多媒体分公司Discreet独家授权出版的3DS MAX R4认证培训系列教材之一，是Discreet
授权培训中心3DS MAX R4的标准培训教材。
    全书分为10章，分别讨论了3DS MAX R4的用户界面、多边形建模和转换编辑修改器、新增对象类型
和面片建模工具、对象操纵器、定制属性和使用约束、角色面部表情动画的制作、高级的材质和灯光
技术、新增的渲染功能、高级动画功能等。
本书不是枯燥地讲解功能，而是配以精心选择的实例，在实际操作中学习功能。
本书最后一章"水母的世界"用一个有趣的综合练习进一步巩固了读者学习的内容。
    本书由多年从事计算机动画教学的资深教师根据3DS MAX的培训大纲编写，图文并茂，内容翔实、
全面，适用于高等院校以及各种培训中心的电脑动画教学，也可以作为电脑动画爱好者的自学教材。
    本书光盘包含书中全部示例所需要的场景文件，并附送大量3DS MAX R4的演示动画片段。
在本书的编写过程中，Autodesk多媒体分公司Discreet给予了大力支持，在此表示真诚的感谢。
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