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内容概要

本书介绍了3DS MAX 4的基本操作和训练方法，重点叙述3DS MAX 4的操作界面、建立二维及三维模
型、修改模型、应用和编辑材质、建立灯光和设置特殊灯光效果、建立摄像机以及制作动画的方法和
技巧。
内容侧重于操作方法，学与练相结合，突出对学生的实际操作能力的培养。
各章的末尾均设有内容详尽的上机实作指导，使读者能够通过上机训练真正掌握各知识点以及各种操
作方法和技巧。
    本书既可作为中等职业学校 “三维动画”课程的教材，又可作为3DS MAX 4初学者的自学参考书。
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