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内容概要

本书全面系统地介绍了当前最优秀的动画设计软件3ds max 4的用法。
全书共分13章，依次介绍了3ds max 4基本知识，显示控制，物体选择、创建与编辑，创建标准与扩展
原型，创建组合、动态与系统物体，型创建、编辑与放样，物体编辑，曲面模型创建与编辑，材质与
贴图，灯光与摄像机，粒子系统与空间扭曲物体，动画设置，渲染、效果与后期合成。

全书语言浅显易懂、内容新颖，可供各类动画设计人员、大专院校师生、计算机爱好者和3ds max 4动
画制作培训班使用。
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