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内容概要

本书是光照模拟和可视化设计系统——“渲染巨匠”Lightscape的最新版本3.2的使用指南。
全书分三部分、17章构成，详细讲述Lightscape的使用方法和应用技巧，并对相关的光学、美学、摄影
等知识也进行了介绍。
本书第一部分“Lightscape入门”（第一至第三章）主要讲述Lightscape的技术基础、操作流程和用户界
面。
第二部分“Lightscape循序渐进”（第四至第十章）通过八个例子讲述从准备阶段、解决阶段到输出阶
段的操作全过程，以及针对不同的情况的处理技巧，其中“课程设计”通过一个画廊的例子系统地讲
述从模型输入到效果图输出的完整操作过程。
第三部分“Lightscape进阶”（第十一至第十七章）着重讲述模型、图层、材料、图块、纹理网格、动
画、渲染等相关的理论知识。
本书结构清晰，内容由浅入深、循序渐进，书中丰富的范例将Lightscape的强大功能逐一展示给读者。
本书面向初中级用户，不但是从事建筑设计、装修装潢、照明设计技术人员的重要参考书，而且也是
美术院校、高等院校相关专业师生实用的自学、教学读物和社会相关领域培训班的教材。
本版CD内容为Lightscape中文环境、Lightscape教学演示程序以及与实例相关的模型文件。
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