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内容概要

本书主要讲述如何使用3ds max 制作室内效果图，包括对室内场景的建模、材质、灯光和渲染等的细
致讲解，并结合实例介绍了大量的应用技巧，可使读者在学习制作室内效果图时事半功倍。
本书内容完全来自作者多年的实战经验总结，教学案例全部取自成功的商业室内效果图制作。
作者针对使用3ds max 制作专业室内效果图的全部流程和经验进行了详细讲解，以及如何使用模拟全
局光照明的独特布光技术，并结合后期Photoshop 高级平面修饰的技巧，来完成成品的室内效果图制
作。
　　全书共分6章，第1章主要讲述效果图和设计的关系；第2章以循序渐进的方式分三部分对建模技术
进行讲述；第3章主要讲述了3ds max 的材质表现；第4章讲述了灯光技术；第5章主要讲述了光能传递
的渲染技术；第6章讲述了一个完整的室内案例。
　　配套光盘内容自成系统，提供了超大容量的教学录像，与文字教材相辅相成。
    本书是专门针对初学者开发的中级提高教材，对制作的过程进行了深层的讲解和剖析。
内容全面、阐述权威、技术含量高，适合培训、自学和室内装饰设计人员使用。
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