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内容概要

　 本书属于《技胜 筹》丛书，3DS MAX是Autodesk公司推出的最新的三维动画制作软件，它是制作动
画的好帮手。

    三维动画软件是一门系统的、综合了各个自然科学的应用科学。
学习三维动画软件必须扎牢根基，才能在后续的学习中攀登高峰。
本书以扎牢三维动画根基为出发点，介绍了如何改造软件界面以提高工作效率，深入地剖析了三维模
型的制作技术，并重点讲述了如何在电脑中虚拟出真实物体的光影和质感。
本书的重点在于场景的模型设计和材质光影的调整，为将来能够完整地掌握高级的动画制作打下牢固
的根基。
在本书的最后部分，还就效果图的制作要点做了比较深入的介绍，使学习本书的读者可以轻松地制作
出高质量的效果图。
随书附赠光盘包含书中实例的效果图。

    本书适合各个层次的读者。
本书也适合在课堂上作为教材使用，因为教师可以对本书中列出的各个思考题进行延伸讲解。
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