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内容概要

邢洪斌编著的《3ds Max实战应用宝典(附光盘案例版)》全面介绍3ds
Max 2012的所有知识点，内容涵盖3ds
Max软件的基础操作、模型创建、灯光特效、材质贴图、基础动画、动力学和角色动画等知识。
全书共分为13
章，每章内容都是以理论知识配合应用案例的形式进行讲解。
通过对本书的学习，读者可以完全掌握3dsMax软件的操作和应用，并可以进行相关行业的实际制作。
随书光盘附赠全书案例涉及源文件、最终效果文件，以方便读者学习参考。
《3ds
Max实战应用宝典(附光盘案例版)》适合于3ds Max的初学者，三维设计从业人员，以及各大中专院校
相关专业学生。
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编辑推荐

　　《3ds Max实战应用宝典（案例版）》对于抽象的三维设计理念进行了图解式阐述，采用参数讲解
与实战范例相结合的方法，将所有知识点融入到百余个操作案例之中，并提供了近百道认证真题，使
读者在明白参数意义的同时，通过反复的练习操作还能将其应用到实际设计工作中去　　随书DVD光
盘中提供了全书所有实例的素材和最终效果文件此外，还超值附赠了116段与软件相关的基础操作、典
型案例等视频教学文件，哪怕单看这些演示文件，也可以熟练操作3ds Max软件。
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