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内容概要

　　本书遵循从浅入深、理论结合应用的原则，讲解了3ds Max
2011软件的基础操作，并对各种建模技术、编辑模型技术、材质的设定、贴图设置、摄影机、灯光、
动画以及时下最流行的VRay渲染器进行了详尽的讲解。
让读者能够对3ds
Max和VRay渲染器的核心技术有一个全面、深入、系统的了解。

　　除了对核心技术的详细讲解外，《中文版3ds Max
2011完全学习手册》还介绍了欧式室内效果图渲染、室内漫游动画制作、室外商业大厦渲染等实用性
很强的实例，以帮助读者回顾和梳理前面学习过的理论及技术知识。

　　随书光盘中附送了《中文版3ds Max
2011完全学习手册》讲解过程中运用到的所有素材及效果文件，而且编者还精心整理了一些常用的素
材，放在光盘中供读者学习和工作之用。
为帮助各位读者学习相关知识及技术，作者录制了大量学习视频，以帮助读者降低学习难度，提高学
习效率。

　　本书不仅适合3ds
Max初学者使用，也非常适合希望快速提高影视和广告动画制作、游戏角色和场景设计、工业产品造
型设计、建筑设计及室内外效果图制作的设计人员阅读，还可作为各大中专院校及相关培训机构相关
课程的教材和教学参考书。
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编辑推荐

　　附赠超过200分钟多媒体学习视频，帮助您快速掌握书中的难点　　附赠本书讲解过程中涉及的所
有案例源文件、素材文件及最终效果文件　　附赠10套效果图制作模版，包括欧式厨房、欧式客厅、
书房、茶室等不同的类型　　精选最常见、最常用的理论与技巧及典型案例　　全面讲解了3ds Max
2011软件的基础操作、各种建模技术、编辑模型技术、材质的设定、贴图设置、摄影机、灯光、动画
，以及时下最流行的VRay渲染器，助您快速上手视频编辑工作。
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