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建筑装饰行业的兴起促使绘制室内外建筑效果图成为一个热门的行业，越来越多的人开始学习使用3ds max绘制效果图，怎样才能快速学会效果图的绘制成了大家最关心的   问题。

很多初出茅庐的设计师在学习效果图的制作时，一味地去追求效果图的表现技术，等到效果图完成后，在对出现的问题进行修改的过程中，就会显得手忙脚乱，不知从何下手。这些问题的出现都是因为在学习的过程中对绘制效果图的步骤和方法没有一个整体的认识，弄不清楚其相互之间的关系。

本章将系统地讲解有关室内效果图制作方面的基础知识与问题，了解这些知识有助于更深入地学习后面的知识，并打下良好的基础。

1.1  绘制效果图的7大步骤

在3ds max 中绘制效果图分为7大步骤，即制作前的准备工作、建模、设置材质、架设摄影机、设置灯光、渲染和后期处理。

1.1.1  制作前的准备工作

当拿到一个设计方案后，首先需要熟悉这个设计的空间尺寸，然后理解空间的布局和风格情调，思考应该怎样去运用造型和色彩，怎样去使用各种材质等。

理解了整个场景的布局和风格后，在制作效果图前，先收集场景中所需要的素材模型、贴图和光域网文件，以备作图的过程中使用。在作图的过程中，建模是最基础的工作，如果场景中的部分模型可以使用素材模型库中的模型，就不要再去创建了，这样可以提高工作效率。

1.1.2  建模

创建模型时如果有CAD图，应该首先导入CAD平面图，然后将平面图中不需要的线框部分删除，精简线框后方便读者在作图的过程中进行参考。

通过导入的平面图，读者开始模型的创建。如果没有CAD文件的话，那么就应该按照图纸中的尺寸直接开始创建了。

在创建模型时有以下几点需要注意。

第一，创建的模型一定要有精确的尺寸。要为创建的模型赋予精确的尺寸，首先要设置场景的单位。

通常将场景和系统的单位设置为mm，使场景中所创建的模型以mm为单位来表示，例如，1m在场景中将表示为1000mm。

场景和系统单位的设置方法是，选择菜单中的“自定义”→“单位设置”命令，在弹出的“系统单位设置”对话框中设置场景中的单位如图1.1所示。
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图1.1

设置了单位后我们将按照正确的单位尺寸来创建模型，尺寸的正确与否对下面步骤中灯光的设置和渲染是有影响的。例如，一盏75W的灯能照亮一个卧室场景，但不能照亮一个体育馆。

[image: image24.wmf]这里所说的正确的单位尺寸就是实际生活中室内的尺寸大小，一般家居室内的高度是2400～2600mm，不可能是2400in。

第二，在建模的过程中，要注意创建的模型与模型之间最好不要相交，要使用对齐工具或对齐命令将模型之间对齐。因为在使用光能传递渲染后，相交的模型之间容易产生阴影漏，如图1.2所示。图1.3所示为模型对齐后的渲染效果，可以看出对齐后的模型就没有阴影漏。
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图1.2
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图1.3

如果模型之间因为相交出现了阴影漏问题，也可以解决，即需要在“光能传递”面板中设置“重聚集间接照明”。当然，设置此参数也是要付出代价的，那就是渲染速度会明显减慢。其使用方法请参见第5章5.1.1节的讲解。

第三，在建模的过程中，最好不要使用布尔运算。因为使用布尔运算创建的不规则模型容易导致在渲染过程中出现黑斑现象。所以在创建模型时，最好能够用多个模型拼出来的模型。例如，要在一面墙上创建一个门洞，最好使用3个矩形块搭建出来，而不要通过布尔运算得到。

这种建模要求主要是针对使用Lightscape渲染软件渲染的模型，如果在创建模型中使用了布尔运算，在渲染的过程中，只能加大模型表面网格的细化程度来改善黑斑问题，但加大网格的细化会大大降低渲染的速度。

1.1.3  设置材质

材质是体现模型质感和效果的关键。在真实世界中，由于石块、木板、玻璃等物体表面的纹理、透明性、颜色、反光性能等各不相同，才能在人们眼中呈现出丰富多彩的物体。因此，光有模型是不够的，只有为模型赋予了材质，模型才能变得更加逼真，室内效果图看上去才逼真可信。

为场景模型赋予材质的前后对比效果如图1.4所示。
在3ds max中为模型赋予材质的工作分两个步骤。

首先，在材质编辑器中设置材质参数，并将材质赋予模型。

其次，对于有贴图纹理的材质，在将材质赋予模型后，为模型添加UVW贴图坐标。图1.5所示为没有为模型添加贴图坐标时渲染的木纹效果，图1.6所示为设置正确的贴图坐标后渲染的木纹效果。
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图1.4
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图1.5
图1.6

关于材质的具体讲解，请参考第3章。

1.1.4  架设摄影机

3ds max中摄影机的作用是用来模拟人的视角观察场景的，这同使用照相机取景的原理是一样的。

读者可以通过调节照相机的焦距来调整取景的范围，也可以通过不同的角度来选择取景的角度。在3ds max里，摄影机的使用可以更灵活，它不但可以不受限制地选择取景角度，而且还能通过“手动剪切”功能，穿过遮挡物进行取景。

关于摄影机的具体讲解，请参考第4章的4.2节。

1.1.5  设置灯光

灯光是照亮场景的关键，再好的模型和材质，只有通过恰当的光照，才能表现出来。因此，灯光运用是否到位与最终得到的效果图的质量有很大关系。

图1.7所示为正确的灯光得到的效果。图1.8所示为灯光过暗时的效果。图1.9所示为过亮的灯光效果。可以看出灯光对于最终的效果图影响非常大，因此通常在制作完模型、赋予材质后，会花大量时间反复调整灯光的参数，直至得到令人满意的灯光效果。
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图1.7
图1.8
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图1.9

在调整的过程中没有太多的技巧、捷径或者公式，只能够依靠自己的判断进行复制调整，直到得到最令人满意的灯光参数。

但是，也不是说毫无规律可循，通常当使用光度学灯光为场景添加灯光时，应该按照现实生活中的灯光进行布置并设置其参数，例如一个小型卧室在现实生活中用一盏75W的灯进行照明就可以达到很亮的程度，因此在3ds max中设置灯光时，灯光的亮度也应该按此标准进行设置。

灯光除了用于照亮场景外，还用于烘托场景气氛，使用不同的灯光和不同的布局方式能够得到不同气氛的场景。图1.10所示的两张图片，其场景模型完全相同，但由于灯光的设置不同，得到了两种完全不同的场景效果。
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图1.10

3ds max中的灯光分为3类。第一类是标准灯光，标准灯光是非物理属性的灯光；第二类是光度学灯光，光度学灯光是物理属性的灯光；第三类是日光系统，它既不属于标准灯光，也不属于光度学灯光，是3ds max中的一种特殊灯光，用于创建室外照明，它是基于日、月、年的位置和时间来模拟太阳光照明效果的。

在这3类灯光中，标准灯光为3ds max软件一直以来所带的灯光，早期效果图的制作使用的都是标准灯光，标准灯光也可以应用在“光能传递”求解系统中。

光度学灯光是3ds max 5版本后出现的灯光类型，此类灯光是专门与“光能传递”求解系统配合使用的灯光。

日光系统是3ds max 6版本后出现的灯光类型，专门用于创建室外照明。

关于灯光的具体讲解，请参考第4章的4.1节。

1.1.6  渲染

渲染是在3ds max中制作效果图的最后一步工作，但也是很重要的一步，一幅效果图如果渲染得不好，将会影响到整幅效果图的质量。

本书讲到的渲染方法有两种，一种方法是使用3ds max的默认扫描线渲染器进行场景渲染，图1.11所示为使用默认扫描线渲染器渲染的图像效果；另一种方法是在Lightscape渲染器中渲染场景，图1.12所示为使用Lightscape渲染器渲染的图像效果。
本书中第6章客厅和第7章会议室两个场景的渲染是使用的默认扫描线渲染器完成的，第9章卧室场景的渲染是使用的Lightscape渲染软件完成的。
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图1.11
图1.12

关于渲染的具体讲解，请参考第5章。

1.1.7  后期处理

后期处理主要是对场景效果进行优化与丰富，弥补在3ds max中渲染的不足之处，主要是对颜色和配景的调整。

效果图制作的流程图如图1.13所示。
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图1.13

1.2  室内效果图的制作技巧

使用3ds max制作室内效果图时不仅仅是要将整个室内的效果呈现出来，更要考虑到效果图呈现在人们眼中的视觉效果是否逼真，当然在此基础上还需要以较高的工作效率完成工作。

阅读下面笔者在工作时总结出来的经验有助于读者提高工作效率，制作出更漂亮的效果图。

1.2.1  摄影机设置技巧

在创建摄影机前首先要在“顶”视图中观察整个场景的平面布局，确定创建摄影机的位置，以便选择一个好的视角，然后再创建摄影机。

摄影机镜头视角的默认参数是模拟人眼睛的视角范围，但在设置此参数时最好设在30～35之间，这个参数内的视角比较接近人眼所看到的范围，如图1.14所示。参数值小于30，则室内透视效果会比较夸张，但可视范围却较大，这种情况适合用在小面积的场景中，如图1.15所示。
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图1.14
图1.15

摄影机高度的设置最终是要场景看起来既开阔视觉感又比较真实。如果场景比较小，室内的高度又较低，可以将摄影机的高度设置为1200～1300mm，模拟人坐着时候的视觉效果，如图1.16所示；如果场景比较开阔，比如像大堂等，可以将摄影机的高度设置为1800mm左右，模拟人站着时候的视觉效果，如图1.17所示。
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图1.16
图1.17

1.2.2  提高作图速度技巧

在作图过程中要想提高作图的速度，可以从以下几个方面对场景进行优化。

场景大，面片多将影响作图的速度，所以在作图的过程中，对于视图中较远的模型，在不影响其表面效果的情况下，可适当减少它的面，在摄影机视角看不到的面，可以忽略这些模型的制作，例如创建第7章会议室模型时，从透视图中看去，较远会议椅的椅腿被会议桌挡住，如图1.18所示，可以将这些不可见的椅腿删除。
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图1.18

在所有模型创建完成后，将所有模型塌陷，能够减少文件所占系统内存，提高文件的运行速度。

塌陷模型的方法是，在场景中全选所有模型，单击“工具面板”按钮[image: image21.png]T



，在其面板中单击“塌陷”按钮，在“塌陷”卷展栏中选择“多个对象”，然后单击“塌陷选定对象”按钮，将模型塌陷为多个对象。
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