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内容概要

三维动画基础是动画专业的必修课。
3ds Max作为应用最为广泛的三维动画制作工具，因其功能强大、操作界面友好、使用方便而拥有巨大
的用户群体。
     本书根据教学大纲编写，兼顾动画专业技术和艺术相结合的特点，用丰富的范例、边讲边练的方式
，循序渐进地将3ds Max建模、材质、灯光、动画、粒子系统、气氛的营造等核心技术进行了生动细致
的讲解。
对《冰河世纪》、《怪物史莱克》、《功夫》等知名电影中用到的三维技术进行了深入的剖析。
对“古鲁姆”等三维角色的制作也有翔实的介绍。
《人体建模》、《晃动的烛光》、《外星风景》、《猛烈的沸腾》等十余个精彩实例代表性强，加深
学生理解力，培养学生的动手能力和制作能力，快速掌握制作技巧。
每章后附有相应的配套练习，巩固所学知识。
     本书由10章构成，内容全面，案例丰富，步骤清晰，图文并茂，条理性强，学习轻松，容易上手。
     配套光盘内容包括：实例源文件、素材和生成的动画效果。
     本书不但是高校动画专业的优秀教科书，同时也是动画公司职员和三维动画爱好者实用的自学指导
书。
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