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内容概要

　　 3ds max是当今运行在PC机上最畅销的三维动画和建模软件，为建筑、影视和广告制作人员提供
了强有力的工具。
而3ds max 6是Discreet公司目前推出的最新版本。
本书是针对3ds max 6的基础应用而撰写的一本入门教程。

    本书共分12章，主要内容包括：3ds max 6简介、基本操作介绍、模型的创建与编辑修改、高级建模
方法、材质与贴图、灯光与摄像机、动画制作与处理、环境与渲染和粒子系统等，细致讲解了3ds max
6的功能、使用方法与技巧，并提供了大量三维造型和动画设计的实例。

    全书内容翔实，语言精准，条理清晰，实例丰富，图文并茂，适合3ds max 6培训班作为教材使用。
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媒体关注与评论

　　3ds max是目前市场上最流行的三维造型和动画制作软件之一，也是当前世界上销售量最大的三维
建模、动画及渲染解决方案之一。
在当今的数字化时代，3ds max 6为用户提供了极为强大的三维制作解决方案，在诸如建筑、工业机械
设计、电影特效制作等多方面，3ds max 6都能够为人们提供完善的三维制作和实现引擎。
因此，学习并能熟练掌握这个能够虚拟现实的强有力的工具成为许多人完成梦想的阶梯。
　　本书是针对3ds max 6的基础应用而撰写的一本入门级教程。
本书依照自学的规律，首先介绍基本概念和基本操作，在读者掌握了这些基本概念和基本操作的基础
上，再对内容进行深入的讲解，严格遵循由浅入深的原则。
本书按照3ds max 6内在的联系将各种工具、命令和命令面板交织编排在一起，这样编排虽然不像帮助
文档那样有层次感，但是对理解和掌握3ds max 6却是大有帮助的。
本书试图摈弃那种实例图解式的写作方法。
因为实例只是一种补充，关键是要让读者掌握最基本的概念和操作方法。
实例只是让读者在掌握基本概念和基本操作的过程中，开阔自己的思路，并学习一些制作的技巧。
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编辑推荐

　　3ds max是目前市场上最流行的三维造型和动画制作软件之一，也是当前世界上销售量最大的三维
建模、动画及渲染解决方案之一。
在当今的数字化时代，3ds max 6为用户提供了极为强大的三维制作解决方案，在诸如建筑、工业机械
设计、电影特效制作等多方面，3ds max 6都能够为人们提供完善的三维制作和实现引擎。
因此，学习并能熟练掌握这个能够虚拟现实的强有力的工具成为许多人完成梦想的阶梯。
　　本书是针对3ds max 6的基础应用而撰写的一本入门级教程。
本书依照自学的规律，首先介绍基本概念和基本操作，在读者掌握了这些基本概念和基本操作的基础
上，再对内容进行深入的讲解，严格遵循由浅入深的原则。
本书按照3ds max 6内在的联系将各种工具、命令和命令面板交织编排在一起，这样编排虽然不像帮助
文档那样有层次感，但是对理解和掌握3ds max 6却是大有帮助的。
本书试图摈弃那种实例图解式的写作方法。
因为实例只是一种补充，关键是要让读者掌握最基本的概念和操作方法。
实例只是让读者在掌握基本概念和基本操作的过程中，开阔自己的思路，并学习一些制作的技巧。
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