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内容概要

NURBS曲面造型是工业曲面设计和建造的标准，特别适合创建由复杂曲线构成的表面。
它的造型原理是根据可视化的线条和曲面进行直观造型，就像是实时的雕刻。
在3ds max中，最复杂的技术难题可能就是NURBS曲面造型了，而曲面造型又是三维造型的精华所在。

    本书共10章，以实例的形式专门针对NURBS、Mesh、Patch以及骨骼动画等高级技术进行了实战演练
，中间还穿插了制作逼真的人物皮肤、眼睛、头发等技术。
相信通过这些范例，可以使读者全面掌握NURBS曲面模型制作这一难题。
本书配套光盘中附有范例的全部素材，并提供了精彩的模型库供大家使用。

    本书可作为三维图像制作人员的参考书，也适合相关学习班和美术院校作教材。
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