
第一图书网, tushu007.com
<<掘金者>>

图书基本信息

书名：<<掘金者>>

13位ISBN编号：9787115092885

10位ISBN编号：7115092885

出版时间：2001-06-01

出版时间：人民邮电出版社

作者：谢明东

页数：532

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
<<掘金者>>

内容概要

本书以人体艺术解剖学为理论指导，以3DS MAX软件为写作基础，通过大量的艺术实践来详尽地介绍
人体建模的整个过程。
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