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内容概要

　　本书是“火星课堂”系列教材中的一本，详细讲解了3ds
Max、VRay、Photoshop软件在室外表现中的应用。
全书共11章，第1章～第4章介绍了室外渲染基础知识及流程，包括3ds
Max室外灯光与材质设置、VRay室外渲染技术及
Photoshop后期处理技术，第5章介绍了鸟瞰规划图的制作，第6章介绍了黄昏时公共场馆的表现，第7
章介绍了日景建筑表现效果的制作，第8章介绍了高层建筑在雨景中的表现，第9章介绍了黄昏时欧式
别墅的表现，第10章介绍了写意风格建筑的表现，第11章介绍了几种经典的室外效果图的制作。

随书附赠3张DVD多媒体教学光盘，教学时长14小时，视频内容包括书中大部分案例的实现过程，素
材内容包括书中所有案例的场景文件和素材文件。

《3ds Max &amp; VRay室外渲染火星课堂(第2版)》不仅适合3ds
Max初中级读者阅读，也可以作为高等院校艺术设计、园林景观、环境艺术、建筑设计相关专业的教
材及相关教师的参考图书。
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章节摘录

版权页：   插图：    1.1建筑表现行业概述 建筑的最初功能在于满足人类避风遮雨及寻求舒适生活的基
本需求。
不同文化产生出了不同种类的建筑，起初是由于不同的气候条件，继而是不同的宗教信仰和经济体系
，他们通过使用当地最容易得到的建筑材料，逐渐塑造出不同的“传统”和具有地方特色的建筑风格
。
 建筑还蕴含着许多其他的含义，作为一门“艺术”，它的价值远远超出房屋本身。
建筑作为历史，如历经风雨仍然屹立不倒的纪念碑、城堡、宫殿、教堂等，它们突显了国家、民族、
权力与宗教的权威。
建筑更以其达到的高度和跨越，记载着人类科学的发展和技术的进步，成为高度文明的标志。
 1.1.1行业概述 建筑一方面是面向历史的，像任何实践性的技术一样，曾经出现过的经验与技巧会被不
断的采用；另外一方面又是面向未来的，渴望创造力的发挥，从创新中体会愉悦的兴奋。
在现代建筑设计当中，需要通过恰当的建筑表现形式才能预测建筑物建成之后的实际效果，因此开发
商们需要确切地了解建筑的实际效果、后期建设细部的质量、材料的把握，更需要了解建筑对城市和
风景的影响。
即便是设计师自己，也需要在脑海或者图纸中进一步看到更具体的效果，以便于推敲自己的设计是否
合理。
 所以随着市场的需求而逐渐产生了建筑绘画，也就是建筑表现图。
由于设计的方案仅仅停留在蓝图上，不容易直观地认定和评价，设计师为了将方案完整地向世人展现
出来，而采取绘画的手段，将设计反映在画布或者纸上，从早期的铅笔素描或油画，到后来的马克笔
、喷笔、丙烯、蜡笔等效果图。
工具、材料和手法一直在改变，无非是为了实现更好的视觉效果以及更高的效率。
 一直到20世纪70年代末，计算机的出现为建筑表现的突飞猛进画下了浓墨重彩的一笔。
计算机图形图像（CG）以其完全仿真的视觉效果、尺度的准确性、修改的便利，弥补了以往手绘的
误差及不足，从而让设计师可以更加确切地看到设计中需要改进的地方，提高了设计的质量。
后来随着CG技术的发展而产生的多媒体、动画、虚拟现实等手段，都与建筑绘图的最终目的相同。
 1.1.2行业历史发展 建筑透视表现图起源于欧洲文艺复兴时期，早期与实际的建筑并没有太大的关系，
那时候多半是为了戏剧舞台的背景而制作。
直到18世纪晚期，法国建筑师提出了“设计绘图”，才将透视画法纳入到建筑设计表现当中，如右图
所示。
 在19世纪，透视表现图得到了极大的发展和应用。
在当时，越来越多的建筑采用公众投标的方式，在选择这些竞标设计投送方案时，设计的表现方式就
变得极为重要了。
例如，在德国，国会大厦和一些大城市的市政府、法院和火车站等的设计都采用招标的方式。
精致的描述会给评判委员会成员、地方官员、评论家及群众留下深刻的印象。
尤其是广大群众，他们可以详细地了解发表在杂志上的建筑规划图，并且得出自己的结论。
透视表现图不仅应用于投标人的竞争中，其自身也有不同学派的竞争，每个学派都发布自己风格的建
筑设计，并试图通过创造出以更注意美术细部为特点的建筑绘图与对手竞争。
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编辑推荐

《3ds Max & VRay室外渲染火星课堂(第2版)》不仅适合3dsMax初中级读者阅读，也可以作为高等院校
艺术设计、园林景观、环境艺术、建筑设计相关专业的教材及相关教师的参考图书。
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