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内容概要

本书深入浅出地介绍了3D Studio 4．0这个优秀的动画开发工具。
书中对3D Studio 4．0的使用做了全面的讲解，包括：2D Shaper模块的使用3D Lofter模块的使用、3D
Editor模块的使用、Material Editor模块Icon的使用、Keyframer模块的使用；对这些模块中的每一条命令
，都进行了较为详细的剖析，并结合众多的实例对设计技巧加以解释。
本书对3D Studio 4．0的初级用户和中级用户都具有很高的参考价值．
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