
第一图书网, tushu007.com
<<3ds max 7 Wow! Book�>>

图书基本信息

书名：<<3ds max 7 Wow! Book：动力学与角色动画篇>>

13位ISBN编号：9787508338880

10位ISBN编号：750833888X

出版时间：2006-1

出版时间：中国电力出版社

作者：张昀

页数：232

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<3ds max 7 Wow! Book�>>

内容概要

本书详细介绍了3ds max动力学与角色动画的知识。
全书共分5章：第1章重点讲解三维动画中动力学的基本概念；第2章讲解了3ds max中的刚体力学知识
；第3章讲解了3ds max中的柔体力学知识；第4章讲解了3ds max中的流体动力学知识；第5章通过实例
详细剖析了角色动力学在3ds max中的应用。
通过分析实例，将三维的思维、方法和经验贯穿全书，并从商业性、实用性的角度，针对重点、难点
及技巧性问题作了重点分析和介绍。
    本书不但适用于从事动画设计、影视广告设计、游戏制作等专业领域的从业人员，同时也可作为相
关专业动画院校学生的教材和专业培训班的培训教材使用。
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