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内容概要

本书从需求出发，充分发挥设计者的想象力，摒弃一些主观意念，如最后一章介绍的设计师法计算机
绘图方法；结构合理，层次分明，平面园林设计与立体设计分开，模型设计与材质设计分开，渲染与
后期处理分开；体现几大绘图设计软件的分工协作，如AutocAD负责平面及工程图的绘制，Photoshop
负责色彩与后期处理，并且着重讲述这几个软件的数据交换方法。
本书可作为高等学校的教材，也供读者自学之用。
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