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前言

　　这是一部全面而系统地讲述效果图设计与制作的专著。
本书以效果图设计与制作的流程为依据、技术为核心，详细讲解了AutoCAD、3dsMax、VRay
、Photoshop制作精品效果图的方法与技巧。
　　AutoCAD是由美国Autodesk公司推出的计算机辅助绘图与设计软件，其强大的功能和易于掌握的
特点，在效果图设计领域的应用非常广泛，受到广大从业者的一致好评。
　　3dsMax是Autodesk公司推出的强大的三维设计软件，在效果图设计中是一款最为核心的软件，是
设计师们用来完成设计作品的软件。
　　VRay是当前最流行的渲染器，其功能强大、渲染效率高、图像效果真实，很多人可能会觉得这样
一个高级的渲染器学习起来一定很难，其实学习VRay难度并不高，只需要从灯光、材质、渲染参数三
个角度把握住其学习方向即可。
　　Photoshop是一款强大的图像处理软件，在效果图设计中可以修改调整效果图不足的地方，通过对
效果图的后期处理，使效果图达到令人满意的效果。
　　本书以实际经验为准则，强调了各个软件综合应用中的技巧，如何更方便、更快捷、更灵活地制
作出超现实的效果图。
　　本书共分为五大部分，由24章组成，其主要内容如下：　　第一部分平面绘图篇　　第1章介绍
了AutoCAD在效果图设计与制作中的应用，内容包括装修设计概述、设计师简介、AutoCAD在装修行
业中的应用、工程图纸在设计中的作用、建筑图纸的技术发展趋势、CAD技术在工程中的实施情况等
。
　　第2章通过实例讲解基本图形的绘制和基本修改命令的应用等。
　　第3章通过实例讲解图层、图块的设置与应用，使读者掌握AutoCAD的图层和图块的设置与控制
、图块的定义与应用、图块的编辑、图块的属性、AutoCAD设计中心等内容。
　　第4章详细介绍了尺寸标注在图纸中的应用，并通过实例讲解尺寸标注的基础知识、尺寸标注的
设置、尺寸标注的应用、尺寸标注的修改、距离与面积的应用等内容。
　　第5章通过实例详细讲解户型结构图的创建、样板文件的制作与调用，以及平面图的绘制方法和
技巧。
　　第二部分三维制作篇　　第6章介绍了有关3dsMax中的效果图概述，内容包括什么是电脑建筑效
果图、电脑建筑效果图的用途、常用的效果图色彩搭配、设计风格、建筑效果图与美术基础、效果图
的主要内容等。
　　第7章详细介绍了模型的创建和编辑，并通过实例讲解了使用标准基本体创建模型、使用扩展基
本体创建模型、绘制与编辑曲线、将二维图形生成三维模型、使用“放样”工具制作复杂造型、使用
修改器编辑三维模型、布尔运算等。
　　第8章详细介绍了高级建模技术，如多边形建模、优化物体面数、建模辅助命令的应用等。
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内容概要

　　这是一部全面而系统地讲述效果图设计与制作的专著。
《效果图设计全书——autocad+3ds
max+vray+photoshop》以效果图设计与制作的流程为依据、技术为核心，详细讲解了autocad、3ds
max、vray、photoshop在制作精品效果图中的作用，最为重点的是以实际经验为准则，强调了各个软
件综合应用中的技巧，如何更方便、更快捷、更灵活地制作出超现实的效果图。

　　本书共分五大部分，第一部分为平面绘图篇，由第1~5章组成，主要讲述了autocad的基本操作以
及绘制各种图纸的方法与技巧；第二部分为三维制作篇，由第6~10章组成，主要讲述了使用3ds
max进行效果图设计与制作的思路和方法；第三部分为渲染效果篇，由第11~14章组成，主要讲述
了vray的基本操作以及灯光、材质和渲染的设置；第四部分为后期处理篇，由第15~19章组成，主要讲
述了photoshop在效果图后期处理中的重要性，以及如何修饰渲染出的效果图文件；第五部分为综合实
战篇，由第20~24章组成，精选了5个效果图商业案例，以实战的形式全面阐述了效果图的制作构思和
流程。

　　本书结构清晰、语言简洁、实例精彩，既可作为效果图设计与制作人员的参考手册，也可作为高
等院校相关专业的教材，以及专业培训用书。
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4.5 距离与面积的应用
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5.1.4 设置图层和线型
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5.1.6 设置标注样式
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19.3.2 制作夜晚汽车流光效果
19.4 小结
第20章　清新的小卧室
20.1 卧室的概述
20.2 设置场景材质
20.2.1 木材质
20.2.2 布料材质
20.2.3 金属材质
20.2.4 塑料、瓷器材质
20.2.5 其他材质
20.3 设置草图渲染
20.4 创建灯光
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20.5 最终渲染设置
20.6 后期处理
20.6.1 调亮卧室
20.6.2 存储场景和效果
第21章　温馨的客厅
21.1 客厅的概述
21.2 设置场景材质
21.2.1 木材质
21.2.2 布料材质
21.2.3 金属材质
21.2.4 铝塑、瓷器和塑料材质
21.2.5 其他材质
21.3 设置草图渲染
21.4 创建灯光
21.5 最终渲染设置
21.6 后期处理
21.6.1 调亮卧室
21.6.2 存储场景和效果
第22章　明亮的会议室
22.1 会议室的概述
22.2 设置场景材质
22.2.1 金属材质
22.2.2 木纹材质
22.2.3 大理石和瓷器材质
22.2.4 铝塑和塑料材质
22.2.5 发光材质
22.2.6 布料材质
22.2.7 其他材质
22.3 设置草图渲染
22.4 创建灯光
22.5 最终渲染设置
22.6 后期处理
22.6.1 调亮会议室
22.6.2 存储场景和效果
第23章　餐厅的门厅
23.1 餐厅门厅的概述
23.2 设置场景材质
23.2.1 金属材质
23.2.2 木纹材质
23.2.3 石材、铝塑材质
23.2.4 布料
23.2.5 玻璃材质
23.2.6 发光材质
23.2.7 其他材质
23.3 设置草图渲染
23.4 创建灯光
23.5 最终渲染设置
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23.6 后期处理
23.6.1 调亮图像
23.6.2 制作光晕
23.6.3 存储场景和效果
第24章　外景日景
24.1 外景日景的概述
24.2 设置场景材质
24.2.1 石材材质
24.2.2 铝塑材质
24.2.3 金属材质
24.2.4 玻璃材质
24.2.5 其他材质
24.3 设置草图渲染
24.4 创建灯光
24.5 最终渲染设置
24.6 后期处理
24.6.1 调整建筑整体效果
24.6.2 添加背景图像素材
24.6.3 添加建筑前植物素材
24.6.4 添加人物素材
24.6.5 制作建筑玻璃反射的效果
24.6.6 设置效果图的特殊效果
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章节摘录

版权页：   插图：    生成贴图坐标：启用此选项可应用贴图坐标。
默认设置为禁用状态。
 真实世界贴图大小：控制应用于该对象的纹理贴图材质所使用的缩放方法。
 视口：选择该选项为该图形指定径向或矩形参数，当启用“在视口中启用”时，它将显示在视口中。
只有启用“使用视口设置”时，此选项才可用。
 渲染：选择启用该选项为该图形指定径向或矩形参数，当启用“在视口中启用”时，渲染或查看后它
将显示在视口中。
 径向：当3D对象具有环形横截面时，显示样条线。
 厚度：指定横截面直径。
 边：在视口或渲染器中为样条线网格设置边数。
角度：调整视13或渲染器中横截面的旋转位置。
矩形：当3D对象具有矩形横截面时，显示样条线。
 长度：指定沿本地Y轴横截面的大小。
 宽度：指定沿本地x轴横截面的大小。
 纵横比：设置矩形横截面的纵横比。
启用锁定之后，将宽度锁定为宽度与长度之比为恒定比率的深度。
 自动平滑：启用该选项后，使用“阈值”设置指定的平滑角度自动平滑样条线。
自动平滑基于样条线分段之间的角度设置平滑。
如果它们之间的角度小于阈值角度，则可以将任何两个相接的分段放到相同的平滑组中。
 阈值：以度数为单位指定阈值角度。
 步数：使用“步数”字段可以设置程序在每个顶点之间使用划分的数量，即步长。
带有急剧曲线的样条线需要许多步数才能显得平滑，而平缓曲线则需要较少的步数。
范围为0～100。
 优化：启用该选项后，可以从样条线的直线线段中删除不需要的步数。
默认设置为启用。
自适应：启用该选项后，可以自动设置每个样条线的步长数，以生成平滑曲线。
直线线段始终接收0步长。
禁用时，允许使用“优化”和“步数”进行手动插补控制。
默认设置为禁用状态。
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编辑推荐

《效果图设计全书:AutoCAD+3ds Max+VRay+Photoshop》结构清晰、语言简洁、实例精彩，既可作为
效果图设计与制作人员的参考手册，也可作为高等院校相关专业的教材，以及专业培训用书。
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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
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