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内容概要

博宇文化编著的《渲染王3ds Max+VRay室内效果图技术精粹》定位于
3ds Max室内效果图制作，内容包括效果图基础、常用VRay材质、常用VRay
调制、灯光、渲染、后期处理，案例涵盖各种室内装饰物、各种室内灯具、各种室内家具、室外各种
建筑构件、现代简约客厅、古典欧式餐厅、儿童房、欧式卧室、经典现代厨房、洗手问、复式家装等
。
光盘中特别附送了105个相关案例的视频教学文件引导读者更好的学习。

《渲染王3ds
Max+VRay室内效果图技术精粹》适合效果图制作相关行业的初中级读者阅读，也可以作为高等院校
相关专业的教材或辅导用书。
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章节摘录

版权页：   插图：    03 在场景中选择切角长方体，单击（创建）>（几何体）>“复合对象”>“布尔”
按钮，单击“拾取操作对象B”按钮，在场景中拾取球体，如图2—124所示。
 提示： “布尔”对象通过对两个对象执行布尔运算将它们组合起来。
在3ds Max中，布尔型对象是由两个重叠对象生成的。
原始的两个对象是操作对象（A和B），而布尔型对象自身是运算的结果。
 提示： 在布尔的卷展栏中可以选择运算方式。
 并集：布尔对象包含两个原始对象的体积，将移除几何体的相交部分或重叠部分。
 交集：布尔对象只包含两个原始对象公用的部分（即重叠的位置）。
 差集（A—B）：从操作对象A中减去相交的操作对象B的部分。
布尔对象包含从中减去相交体积的操作对象A的体积。
 差集（B—A）：从操作对象B中减去相交的操作对象A的体积。
布尔对象包含从中减去相交体积的操作对象B的体积。
 切割：使用操作对象B切割操作对象A，但不给操作对象B的网格添加任何东西。
 优化：在操作对象B与操作对象A面的相交之处，在操作对象A上添加新的顶点和边。
 分割：类似于优化，不过此种剪切还沿着操作对象B剪切操作对象A的边界添加第2组顶点和边或两组
顶点和边。
 移除内部：删除位于操作对象B内部的操作对象A的所有面。
 移除外部：删除位于操作对象B外部的操作对象A的所有面。
 04 打开“场景文件”＼“第2章”＼“制作装饰构件合并场景.max”场景文件，如图2—125所示。
 05 将完成的装饰构件模型合并到场景文件中，如图2—126所示。
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编辑推荐

《渲染王3ds Max+VRay室内效果图技术精粹(全彩印刷)》适合效果图制作相关行业的初中级读者阅读
，也可以作为高等院校相关专业的教材或辅导用书。
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