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内容概要

本书全面介绍了3D图像和动画技术的基础知识，包括前期制作、模型创建、纹理制作、装配操作、灯
光处理和对象渲染等方面。
本书介绍了3D领域中使用的原理和技术，并循序渐进地描述了角色动画短片创作的每个步骤，带领读
者经历一个真实的制作过程。
读者将学会创建富有心理活动的角色，及时把握当今市场的商业热点。
    本书配套光盘中包含很多3ds max的脚本文件和纹理文件，这些文件不但能用于课程中，还可以用来
方便地创建影片实例中的模型和动画。
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作者简介

Barrett Fox，具有10年以上的动画制作经历，并具有9年的3D动画教学和写作经验。
他为余多3D动画作品进行了写作、制作、动画设计和指导的工作。
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