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内容概要

本书是根据作者多年的3ds Max教学、使用经验，并参考了大量资料，按照自学教材的特点编写而成的
。
本书以“基础”和“实用”为两大基点，较为系统地讲解了3ds Max 8的基本功能和使用技巧。
     本书首先对3ds Max 8进行简单的介绍，包括其性能、安装、用户界面配置和使用的基本知识；然后
重点介绍有关3ds Max 8三维建模的内容，包括2D 草绘、基础实体特征、曲面应用、放置实体特征等；
接下来介绍3ds Max 8的图元编辑和尺寸标注、装配件、工程图创建和模具检查等其他的高级技术；最
后通过实际应用，让读者在掌握基础知识的同时学会使用模具设计的一般方法和技巧。
    本书内容清晰，实例丰富，许多章节中附有“练习与指导”和“综合实例”，包含的近40个典型实
例均配有图形源文件和图文并茂的操作讲解。
“专家点拨”更对该章需要着重注意的知识点进行了深化，着重提高读者的自学和应用的能力。
随书赠送的多媒体教学光盘包括本书实例的素材和结果、经典习题答案以及专业配音多媒体教学软件
。
    本书不仅适合作为初学者的入门教材，还可作为三维设计（3ds Max）人员的参考书，也可以作为各
类电脑培训学校的三维设计教材。
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