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内容概要

《探索：VRay for SketchUp设计师高级渲染实践（附光盘）》虽然是全面介绍SketchUp内置渲染
器VRay  for SketchUp的全新应用，但也是为BIM可视化打好坚实的基础。
设计和表现在某种程度上来说，应该是&ldquo;两手都要硬、两手都要抓&rdquo;。
而VRay  for SketchUp也会在SketchUp成功转型后有更大的发展，支持GPU渲染也是必然的结果。
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作者简介

袁琼，从事城市规划设计工作，精通SketchUp、VRay等系列软件，酷爱渲染，并在实际工作中积累大
量渲染经验和窍门。
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章节摘录

版权页：   插图：    物体呈现什么颜色，决定于它对光的吸收或透射的选择性。
 对于不透明体，在阳光或白光之下。
它显示出来的颜色就是它反射的颜色。
例如树叶，主要吸收红、橙、黄、蓝、紫等色光，而反射绿光，于是我们就看到了绿色的树叶。
再如火红的枫叶则是叶红素反射红光而吸收其他色光的结果。
黑色的物体吸收所有的光，因此也就容易接收热辐射；白色物体则反射所有的色光，所以白色的表面
不容易接收热辐射。
也就不容易晒热。
对于透明体，在光照射下，显示的则是它所能透过的色光的颜色。
例如蓝色玻璃，吸收了红、橙、黄各色光，而透过蓝光，以及少量绿光和紫光，故而呈现出蓝色。
再如红色玻璃则吸收黄、绿、青、蓝各色光，而透过红光以及少量紫、橙光。
如果把红色玻璃和蓝色玻璃叠起来，则只有紫光能透过；如果把这两块玻璃叠起来对着光观察，就呈
现紫色。
 总之色彩是光的一种特性，色彩也是光作用于眼睛的结果。
当光线照射到物体上的时候，物体会吸收一些光色，同时也会漫反射一些光色，这些漫反射出来的光
色到达人们的眼睛之后，就决定物体看起来是什么颜色，这种颜色常被称为“固有色”。
这些被漫反射出来的光色除了会影响人们的视觉之外，还会影响它周围的物体，这就是“光能传递”
。
当然，影响的范围不会像人们的视觉范围那么大，它要遵循“光能衰减”的原理。
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编辑推荐

《探索:VRay for SketchUp设计师高级渲染实践》自出版以来获得了极大的成功。
由于VRay for SketchUp程序一直在更新中，新版本较之以前有了许多功能更新，在操作模式上亦有改
进，3年前的那《探索:VRay for SketchUp设计师高级渲染实践》已经满足不了许多喜欢VRay for
SketchUp的设计师朋友们掌握渲染技术、提高渲染水平的需求。
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