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内容概要

　　全书共13章，第1章讲解3ds max实现基础动画的命令，第2章讲解实现一个小球弹跳效果的案例，
第3章讲解简单的摄影机漫游动画的创建方法，第4章讲解摄影机追拍飞行中飞行器的方法。
通过学习3~5章，初学者会对动画是怎样实现的有个基本了解，带领大家进入到3ds max动画世界。
从第5章到第9章讲解角色动画的实现方法。
开始接触骨骼设置、绑定、蒙皮、封套、关键帧等专业的动画设置术语和设置方法。
从第10章到第13章讲解3ds max另外一个创建动画的系统——Character Studio，简称CS。
全书讲解详细，包含的技术要点全面，非常适合游戏、三维角色设置相关专业的初学者系统学习。
    附书光盘内容包括实例源文件和部分视频演示文件。
为了便于读者快速获取更多实用、精美的素材资源，随书特别提供价值500元的聚光培训优惠券，参加
聚光面授培训时可以抵扣学费使用。
读者还可以登录聚光网站 www.cggood.com获取更多超值资源。
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编辑推荐

　　从零基础开始，系统讲解3ds max的动画制作基础知识，通过完整案例讲解，使您在短期内精
通3ds max动画制作方法与技巧。
300条操作技提示，与您分享专业且行之有效的操作经验。
　　2张DVD，总容量达8GB，光盘中包含所有案例的场景 文件及学习过程中所应用的素材文件。
200 分钟的语音视频教堂，详尽演示了制作过程，保证您看得懂、学得会、做得出。
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