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前言

　　本书主要针对3DS MAx9.0和VRay1.5 Rc5的各项功能，围绕建筑及室内效果图制作的实际选择组织
内容编写。
　　本书共分6章，由浅入深，图文并茂，将基础学习与实战技巧融为一体，以通俗易懂的语言，较
全面地向读者讲解了如何使用3DS MAx软件制作效果图。
　　第1章效果图表现综述，介绍目前国内较为流行的渲染器，使读者能了解当前效果图制作的主要
趋势。
　　第2章3DS MAX9.0基础知识，介绍了3DS MAX9.0的基础内容以及效果图制作的一般流程。
　　第3章建模篇，介绍建模常用工具的使用以及室内常用物品的建模方法与技巧。
　　第4章材质篇，介绍3Ds MAx和VRay材质设置的基本命令及技法。
同时分类讲解效果图制作常用的材质，如石材、木地板、金属、玻璃、水面等。
　　第5章灯光篇，介绍灯光的基本类型以及灯光的设置方法。
同时通过5种不同灯光打法的实例详细讲解了灯光的妙用。
5种灯光打法分别为：VRay室内白天打法、VRay室内夜景打法、室内天光漫射打法、建筑三点照明打
法、VRay建筑白天打法及VRay建筑夜景打法。
　　第6章综合实战篇，分别以建筑及室内综合实例讲解效果图制作的全过程，其中很多技能在效果
图的表现上起到了很大的作用，能大幅度地提高效果图的质量。
　　本书适合建筑及室内专业的学生、效果图制作人员以及广大3Ds MAx爱好者学习使用，同时也可
以作为社会培训教材、大中专院校相关专业的教学参考书。
本书对于初学者特别适用，有一定基础的读者则可根据自己的需要选择相关章节或实例阅读。
　　另外，本书配套光盘中收集了所有实例的素材、MAx原始文件以及最终效果的MAX文件。
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内容概要

　　《建筑及室内效果图制作教程（第2版）》主要围绕“建筑及室内效果图制作”这一主题，详细
讲解了3DS MAX9.0和VRay1.5RC5在建筑室内外效果图制作上的各种方法和技巧，全书共6章，分别为
效果图表现综述、3DS MAX 9.0基础知识、建模篇、材质篇、灯光篇及综合实战篇。
　　《建筑及室内效果图制作教程（第2版）》内容翔实，图文并茂，操作性强，技术含量高，从基
础到深入。
循序渐进，使读者真正全面地了解3DS MAX和VRay1.5RC5制作效果图的精髓。
《建筑及室内效果图制作教程（第2版）》可作为本专科建筑及室内设计、建筑装饰设计、环境艺术
设计专业学生的学习用书，同时对于那些希望在效果图制作水平上有进一步提高的读者亦有指导作用
。
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灯)5.3 设置摄像机5.3.1 创建摄像机5.3.2 摄像机参数5.4 渲染5.4.1 渲染对话框5.4.2 输出文件类型5.4.3 渲
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章节摘录

　　第1章　效果图表现综述　　1.1　效果图制作前的准备　　效果图制作是一个循序渐进的过程，
其不但要求设计者有丰富的想象力、创造力，有较高的审美观和艺术造诣，而且还要求设计者在建模
、结构布局、色彩、材质、灯光和特殊效果等方面有深厚的功底。
正因为效果图制作体现了设计者的素质和修养，因此我们在学习效果图制作软件的同时，还必须培养
设计上的修养，只有这样才能制作出在设计和效果上都很完美的效果图。
　　1.1.1　效果图制作对硬件的要求　　随着计算机硬件技术的飞速发展，应用于三维领域的产品也
在不断增多，甚至到了让人眼花缭乱的地步。
因此，挑选合适的三维软件计算机平台是效果图制作的前提，下面就针对建筑及室内效果图制作方面
的要求对计算机配置进行一个大概的说明。
　　1.CPU　　市面上销售的CPU主要是INTEL和AMD的产品，考虑到CPU对于效果图渲染速度影响
极大，不管买何种品牌的CPU，都应尽可能配置高频率的产品，最好还是多核的处理器，现在市场上
已经有了四核的CPU产品。
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