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内容概要

3ds max 是功能强大的三维动画设计制作软件。
它广泛应用于电影电视制作、机械制造、建筑、军事技术、电脑游戏等各个领域。
本书针对最新版本3ds max 7.0软件的应用，在基本概念、基本操作、创建基本模型、创建复合对象、
创建高级模型、材质与贴图、动画制作、灯光与特效、粒子系统、角色动画等方面都进行了深入阐述
。
本书图文并茂，突出了实用性、趣味性和可拓展性，全书内容完整、章节顺畅、重点突出、语言简朴
。
 　　本书是高职高专“三维动画制作”课程的实用教材，也可作为计算机类、艺术类、室内装修设计
类、经济类和建筑类专业的计算机三维动画设计与制作技术的参考资料。
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