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内容概要

本书是技术与艺术的完美结合，是完全针对效果图行业的实际特点和实用角度出发，结合作者多年的
教学与设计经验精心编写而成。
全书共分16章，第1一12章主要讲解的是制作效果图的基础知识，其中包括建模、赋材质、灯光、渲染
以及效果图的后期处理。
其中穿插了大量的小范例，以便读者边学边练并快速掌握。
第13～16章进入综合范例的讲解，包括4个不同的场景空间。
通过对后4章的学习，可以使读者完全掌握室内外建筑效果图的制作方法。
    不同于一般教程的是，本书以实例教学为基本模式，以目标驱动教学思想，通过典型的例子，循序
渐进地演绎3ds max 8从基础到高端的全部应用过程，让读者不仅知其然，更知其所以然。
    本书适用于从事室内外建筑效果图设计的初、中级读者使用，对高级读者也具有较高的参考价值，
同时也可供相关培训班作为教材使用。
    本书光盘内容为书中部分实例素材和视频教学。
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