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内容概要

　　共分17章，分别介绍了3ds max
2012的工作环境、对象的基本操作、二维图形的创建与编辑、三维模型的创建、三维编辑修改器、二
维到三维模型的转换、标准几何体和扩展几何体模型的创建、nurbs建模、动画的创建与编辑、场景灯
光效果的布置、摄影机的设置、空间变形与环境效果、材质的编辑与应用、对象贴图以及动画的渲染
与输出等内容。
本书每章都围绕综合实例来介绍，便于读者对3ds
max 2012基本功能的掌握与应用。

　　内容翔实，结构清晰，语言流畅，实例分析透彻，操作步骤简洁实用，可作为各类高等院校相关
专业以及社会培训班的教材，也适合广大初学3ds
max 2012的用户使用。
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编辑推荐

　　《高等院校电脑美术教材：3ds Max 2012基础教程》由3dsMax专家倾情策划、精心编著，讲解系
统详尽，图文并茂，制作精心，30多个专业案例手把手教你玩转3dsMax2012，每章最后配有习题，轻
松巩固学习成果。
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