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内容概要

　　本书以实例为主线，详细介绍了3ds Max的界面；3ds Max操作基础；图形对象的创建和修改；修
改建模和复合建模；多边形建模；材质与贴图；灯光与渲染等内容。
 　　本书十分重视技术和实用的结合，由浅入深、循序渐进地讲述了三维动画的制作过程，使学生能
够举一反三，独立地完成一般的设计任务，初步学会用3ds Max进行动画效果制作、影视广告制作及片
头的制作等。
 　　本书可作为大专院校学生、培训班学员、以及有关专业人员的学习教材。
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章节摘录

　　第1章 3ds Max的界面　　1.1　用户界面　　启动3ds Max后，进入它的主界面。
3ds Max是一个庞大的软件，只有在显示器分辨率为1280x1024下才能显示完整界面，不然只能通过手
形工具移动。
　　1.1.1　视图　　3ds Max界面的最大区域被分割成4个相等的矩形区域，称之为“视图区”。
视图区是主要工作区域，每个视图的左上角都有一个标签，启动3ds Max后默认的4个视图的标签是项
视图、前视图、左视图和透视图。
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