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内容概要

这是一本注重培养实际制作能力及表现效果的书。
全书共分为8章，前3章介绍效果图制作必要基础，包括效果制作必会操作、效果图建模方法及示例
、Lightseape应用精解。
后5章进行实例教学，具体包括5个实例，即客厅、接待厅、会议厅、高层住宅和花园新城的制作实例
。
书中对每个实例从建模、材质、灯光、渲染到后期处理，都进行了详细讲解。
同时，配合当前操作介绍相关技巧，叙议结合，以达到触类旁通、举一的三的效果使读者能够通过本
书的学习从容应对实际工作。
     本书是专业人员多年的经验积累，内容系统、语言通俗、重点突出、实用性和技巧性强，适合效果
图制作培训、自学或高校建筑学、室内设计、环境艺术、城市规划等专业教学使用。
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