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内容概要

　 3D Studio VIZ R3 软件具有最先进的三维造型和可视化设计功能,广泛应用于建筑业,土地规划,机械设
计和其他设计专业.
本书全面介绍3D Studio VIZ R3 软件的基本操作和强大的建模,渲染以及面向设计的动画功能,展示了该
软件的全新设计概念.本书结构清晰,注意理论讲解与实际操作相结合,把3D Studio VIZ软件的基本功能
融会到实例讲解中,使读者通过实际操作快速成为该软件的应用高手.
本书适合于三维设计人员和广大电脑爱好者,同时也可以作为3D Studio VIZ软件的培训教材.
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