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内容概要

《3ds Max 2015中文版从入门到精通》是一本使用3ds Max进行三维设计制作方面的全面教程，在每章
都案例了大量经典案例，效果非常精美，读者可以边学边做，循序渐进掌握所学理论、技术，并熟练
掌握使用3ds Max制作作品的完整流程。
本书章节安排合理，运用了经典的、合理的章节安排，让读者一点点吸收、进步，平稳的提升，可以
在短时间内达到熟练掌握，并轻松应对工作的效果。全书共计18章，分为五大部分。第一部分：第1章
。主要讲解了初识3ds Max 2015，这为后面学习3ds Max奠定了基础。第二部分：第2章~第6章。主要讲
解了各种建模技术，包括几何体建模、二维图形建模、修改器建模、多边形建模、网格建模和NURBS
建模。这部分内容是学习3ds Max的第一步。第三部分：第7章~第12章。主要讲解了灯光材质摄影机，
包括标准灯光、VRay灯光、摄影机、标准材质、VRay材质、贴图。第四部分：第13章~第14章。主要
讲解了环境和效果、VRay渲染，通过对这两章的学习可以制作出较为完整的大型项目静帧作品。第五
部分：第15章~第18章。主要讲解了粒子系统与空间扭曲、动力学、毛发、动画，通过对这4章的学习
，可以掌握3ds Max动画等有一定难度的知识，可以制作出动画作品。
通过对本书的学习，可以掌握三维制作的相关知识，掌握常见项目的制作方法，并且可以独立完成大
型完整的商业项目。本书内容全面、通俗易懂，操作性、趣味性和针对性都比较强，适合相关专业的
从业人员、及广大三维爱好者，也可作为大中院校学生的自学教程和参考书。
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作者简介

3ds Max技术专家，曾任多个3ds Max技术社区资深版主，较注重3ds Max的基础知识，在许多操作功能
上有独特见解，并积累了丰富的软件应用与三维设计实战经验，多年从事3ds Max设计工作，拥有十多
年丰富的实践和培训经验，精通软件操作，参与过多部3ds Max畅销书的编著工作。
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精彩短评

1、该书适合新手作为入门级教材学习，讲解详细每一步都有配图，循序渐进，章节安排合理。附赠
光盘中有不少有用的素材，值得一看！
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