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内容概要

3ds Max是功能强大的三维设计软件，它在三维动画制作、影视广告设计与制作、动态仿真等各个领域
都有着非常广泛的应用。
    本书是为3ds Max 8初学者以及有一定三维基础的读者编写的。
全书共10章，全面介绍3ds Max 8的二维、三维建模过程及编辑修改方法，放样物体的制作及编辑修改
方法，材质的制作和应用，灯光和摄影机特效的作用及粒子效果的应用，动画控制器、合成及视频后
处理等内容，书中讲解基本功能与典型实例并重，多数范例都录制成了动画演示文件，并配有全程语
音讲解，读者可以参照使用。
本书各章的最后均设有习题，读者可通过练习检验学习效果。
    本书既可作为各类3ds Max培训班的培训教程，又可供初学者自学使用。
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