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内容概要

　　本书是初学者快速自学VRay的经典教程和参考指南，全书共分为11章，详细地讲解了VRay的所有
功能面板及相关参数设置。
并通过大量的测试渲染对比和实例，让读者快速掌握VRay的灯光、材质和渲染技法。

　　本书还提供了6个大型案例，通过学习不同空间的效果图制作流程，轻松掌握材质制作技巧、布
光方法和渲染技法，使读者能轻松地制作出完整的效果图。

　　本书光盘中包含了书中所有的实例场景和材质贴图，同时光盘中还提供了视频教学录像，读者可
以结合视频教程进行学习，使学习更加轻松。

　　本书适合VRay的初学者以及想从事效果图表现的读者阅读，同时对有一定基础的设计人员也有较
高的参考价值。
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作者简介

　　郑勇群，笔名：疯狂dE蜗牛，多年来一直从事室内设计工作，在室内设计及效果图表现方面积累
了丰富的经验。
曾于广东集美组任职，现任广州拓方设计中心设计师，广州拓方培训中心3ds
Max&amp;VFqay班主讲教师。
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