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内容概要

本书以11个经典实例系统地解析了运用3ds Max进行室内设计的制作流程。
其中，每个实例都包含了虚拟空间的设计思路、场景模型的制作、材质的制作、模型的合并、灯光与
摄影机的设置、效果图的渲染，以及后期处理这几部分。
读者可通过学习各个实例，清晰透彻地掌握室内效果图的制作方法，最终达到独立创作的目的。
    本书适用于3ds Max爱好者、室内效果图设计人员及培训班学员，学习形式轻松、快捷，实例精彩，
能够很好地激发读者的创作潜能，培养读者的审美情趣，更好地拓宽读者的设计思路，提高制作技巧
与效率，从而设计出独具魅力的作品。
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编辑推荐

　　《巅峰三维：3ds Max 2010/VRay·室内设计实例解析》11类经典实例深入剖析室内设计技法.详细
解析虚拟空间设计思路、场景模型制作、材质处理、模型合并、灯光与摄影机设置、效果图渲染及后
期处理的制作流程。
　　专业讲解3ds Max 2010/VRay软件技术　　完美解析11类典型室内设计实例　　逐步分解7个室内设
计制作流程
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