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前言

　　如今，为了提高自身的就业竞争力，顺利完成工作中的复杂任务，大多数学电脑的人已不再满足
于学习基本的软件操作了。
他们在学习某个软件的过程中，更注重于该软件的全面应用，需要深入学习某些重要知识点，或者全
面掌握该软件在某一领域的具体应用。
据调查，这类读者对图书具有以下相同的要求：　　*即使没有多少相关基础，也可从入门开始全面
学习某个软件的使用。
　　*从入门到提高，再到精通，全面掌握软件的应用技能。
　　*结合实际工作内容进行应用举例，并适当提供综合项目范例。
　　*软件的使用知识与相关行业的工作需求相结合，实现融会贯通。
　　综上所述，我们推出了《快学快用·融会贯通》系列图书，该系列图书在知识讲解上可以使读者
从入门到提高再到精通，内容设计和写作结构与实际工作相结合，列举了大量实用范例，加强了对相
关行业知识和软件应用技巧的讲解，使读者不仅可以掌握软件的拓展应用知识，还可以独立完成工作
中的各项任务，全面提高工作的能力。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<3ds  Max,VRay,Photsh>>

内容概要

本书详细介绍了3ds Max、VRay渲染器和Photoshop CS3在三维效果图制作中的应用，全书主要内容包
括使用3ds Max 9建模、制作材质、创建摄影机和布置灯光，使用3ds Max内置的渲染器和VRay渲染器
渲染场景，使用Photoshop CS3对渲染输出的图像进行后期处理，最后综合应用所学的知识制作产品效
果图、室内效果图和建筑场景效果图。
　　本书内容新颖、版式清晰、语言浅显易懂、操作举例丰富，在讲解时每章以“知识讲解+应用实
例+疑难解答+上机练习”的方式讲解，每个知识点下面的操作任务以“新手练兵场”来介绍，在讲解
过程中以小栏目的形式讲解一些扩展知识。
另外，本书以图为主，图文对应，每章最后配有相关的上机练习题，并给出练习目标及关键步骤，以
达到学以致用的目的。
 　　本书定位于从零开始学习三维效果图制作的初、中级读者，也可作为电脑专修学校和大中专院校
师生的参考书籍。
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章节摘录

　　第1章　三维建模基础知识　　1.1　建模与效果图的关系　　要制作出漂亮的效果图，在制作时
的各个方面都要严格操作，而模型作为效果图中重点体现的对象，制作时更需要精细。
本节将介绍效果图制作流程、模型创建基础和后期处理等知识。
　　1.1.1　效果图的制作流程　　效果图的制作流程大体上可分为如下4个步骤。
　　前期准备：在制作前需要准备各种数据、素材以及工具。
　　模型制作：模型制作是效果图制作中最为基础也极为重要的一环，通过该步可以将效果图的主体
部分表现出来。
　　模型渲染：对创建的模型进行材质及灯光的表现，完成主体部分的制作。
　　后期处理：对效果图进行美化，使主要表现的主体达到更加真实的表现。
　　1.1.2　模型的创建基础　　只有在模型制作时把好质量关，才有可能制作出精美的效果图。
下面介绍创建模型常用的方法以及创建模型的工具，为后面制作效果图打下基础。
　　1．创建模型的方法　　创建模型通常有以下3种方法。
　　直接创建：使用绘图工具自身提供的图形，通过直接绘制得到相应模型。
　　用二维曲线修改：先使用绘图工具绘制出直线或曲线，再使用修改器或修改工具将二维曲线通过
旋转和拉伸等方式进行编辑，从而形成三维模型。
　　用基础模型修改：所有物体都是由基本的长方体和球体等一些基础实体的整体或部分构成，因此
在制作一些复杂的模型时，可以通过修改基础模型的方法得到。
　　2．创建模型的工具　　通常使用的建模工具是3ds Max，在其中可以方便地创建各种基本模型和
扩展模型，同时能快速创建一些建筑模型和二维曲线。
除此之外，3ds Max还包括多种修改工具，可以对基础模型进行修改，以创建更多更复杂的各类模型。
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