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内容概要

本书共分6章，第1章主要介绍3ds max基本知识和常用操作方法，第2 、3章主要介绍二维曲线的绘制和
三维建模的方法，第4章详细介绍各种常用贴图类型的使用方法和应用效果及灯光、摄影机的运用方
法，第5章主要介绍三维动画的基本原理及制作方法，第6章是综合应用实例。
每章均努力做到理论讲解和实例操作并重，以达到理解、掌握、活用的目的。
每章后附有思考题和上机操作题，进一步强化技能训练。
    本书以“理论够用、突出实用、达到会用”为原则，系统、全面地介绍了3ds max 8的原理、功能和
操作方法，侧重案例教学和技能培养，通过学、练、做的学习方法强化学习效果，培养读者的专业技
能。
本书可作为各类高等职业院校计算机技术专业和艺术设计类相关专业的教材，也可作为计算机培训班
的教材，还可供从事三维设计、动画制作的技术人员学习时参考。
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