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内容概要

3DS MAX是近年来出现在PC平台上的最优秀的三维动画制作软件,从它出现的第一天,就引来了各界的
赞誉,即2.0版、3.0版后仅用了一年多的时间,它就推出了全新的4.0版,这已经是一个相当成熟的制作软件
了,它不能与其它软件的的版本号相比同,因为3DS MAX本身就是3D Studio R4的超强升级版本.对一个初
学者来说,MAX带来的印象可能是"深不可测,眼花缭乱",但对一个已经入门的用户,MAX带来的是无尽的
惊喜,只有你想不到的,几乎所有的一切都可以在计算机虚拟的三维空间中实现.
      本书是的进阶教材,适用于三维动画的初中级用户,本书以手册的形式安排章节,从菜单,工具行,命令
面板等工作区入手,加以各种专有项目如材质编辑器,环境编辑器,轨迹编辑器,动画控制器等,对3DS MAX
R4内部的所有命令进行了详细的解释.
      本书内容全面,实例精彩,共八个章节,不仅讲述了每种功能是什么,还讲述了如何使用它和为什么使用
它.特别适用于高等美术院校,高等师范院校,大中学美术教师资格培训中心和各行各业3DS MAX 4用户
电脑美术教学.
      本书配有一张光盘,包含了所有书中提及的场景文件和动画演示,供读者实际练习使用.
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