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内 容 提 要 

 
本书在系统地讲解优秀模型渲染软件 Lightscape R3.2 使用方法的基础上，详细地介绍

了计算机三维模型效果图的渲染方法与技巧。全书通过丰富生动的实例，分别从 Lightscape

渲染技术、Lightscape渲染实例与技巧、Photoshop 5.5后期处理技术、 Photoshop 5.5后期

处理实例与技巧四个方面介绍了三维模型渲染与后期效果处理的方法。 

本书既可供广大建筑、室内设计和装修行业的工程人员及广告界的用户学习使用

Lightscape R3.2、Photoshop 5.5等软件时使用，还可作为美术院校相关专业师生的参考书。 

 

 

 

 

 

 

 
 



前  言 
 

    计算机三维建模无论是在工程设计、建筑装修，还是在科研实践中，都有着广泛的应

用。读者迫切需要一种教材，能够较为详细地介绍“建模——渲染——后期效果处理”的

全过程。读者的需求就是我们的责任，《模型渲染与后期效果处理》一书应运而生。 

本书在系统地介绍了“渲染巨匠”Lightscape 3.2 与优秀的图像处理软件 Photoshop5.5

的使用方法之后，通过大量的实例，详细地讲述了三维模型的渲染与效果处理的方法与技

巧。本书最大的特点，就是在写作的过程之中，紧紧围绕“渲染——后期效果处理”这一

主题，介绍了大量新颖、实用的范例，让读者在操作实践中不断学习，从理论和实践上掌

握计算机三维建模的中期渲染与后期效果处理的方法和技巧，从而达到事半功倍的学习效

果，为以后从事的实际工程设计打下坚实的基础。本书中用到的范例的源文件及最终效果

图均可在随书附增的光盘中找到。 

本书不但可作为学习 Lightscape3.2、Photoshop5.5使用方法的教材，供广大建筑、室内

设计和装修行业的工程人员及广告界的读者使用，还可作为美术院校相关专业师生较为理

想的教材和参考书。 

为了方便读者阅读本书，我们特意设计了几个图标： 

 注释：用来介绍创作构思、工具的使用方法等内容。 

  提醒：用来提醒读者需要考虑到的问题或是可以使用的简便方法。 

 技巧：用来向大家介绍一些简单而实用的技巧。 

 警告：用来警告大家不要做哪些事情，以免出现严重后果。 

步骤：由来引出一个完整的操作步骤。 

本书由余东峰策划，张一鸣、李珩参加了本书的编写工作。编著者长期从事建筑、机

械模型模具的设计和研究工作，有着丰富的实践经验和制作经验。希望本书的出版，对广

大读者特别是从事三维模型构建的读者，系统地掌握计算机三维建模可以起到一定的帮助

作用，这也是本书编写的初衷。 

由于我们水平有限且编写时间仓促，书中难免有不妥和值得修改的地方，欢迎广大读

者提出建议和意见。 

                                                                                                                                                                                   

                                             余东峰 

                                               E-mail：indexpc@yeah.net 
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本 章 要 点           

� 渲染的意义 

� 几种常用渲染软件的比较 
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1.1  渲染的意义 

很多人在初次接触渲染软件的时候，都会有这样的疑问：在建模软件里面不是已经有

了渲染功能了吗？怎么还要专门的渲染软件呢？答案很简单，如果使用 Maya、SoftImage

这样的全能型的建模工具，确实不需要另找渲染软件，它们自带的渲染功能是非常完善的。

但是如果使用 3DS MAX，或是 3DS VIZ之类的建模软件，那么最好选择一种专门的渲染软

件，因为它们的渲染器并不是那么完善。通过图 1.1和图 1.2可看出在 3DS MAX与Lightscape

中渲染图像的差别。 

 

 
图 1.1  使用 Lightscape进行渲染 

 

 

图 1.2  使用 3DS VIZ自带的渲染器渲染 

 

比较两幅图可以看出：第一幅图像灯光的层次感、倒影的立体感和整幅图像的真实感

都远胜于第二幅图像。 

事实上，3DS MAX与 Lightscape都是 AutoDesk公司的产品。该公司的本意就是让用

户配套使用这两种软件。也许在 AutoDesk公司的下一代产品（R4）中，这两种软件会合二
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为一。 

1.2  几种常用渲染软件的比较 

1.2.1  Mental Ray 

Mental Ray是内嵌在 SoftImage中的一个渲染器。如果单纯从性能上来考虑，Mental Ray

可以说是最强大的，不但可以进行光能传递，光线跟踪，甚至可以计算物体的透射效果，

这是连 Lightscape也做不到的。但是它的硬件要求太高，在一般机器上的运行情况只能用“惨

不忍睹”来形容，所以对普通用户来说意义不大。 

1.2.2  RadioRay 

RadioRay是 3DS MAX与 3DS VIZ的一个渲染软件，它可以完全嵌入到 3DS MAX与

3DS VIZ里面。RadioRay也是 AutoDesk公司的产品，同它的同门师弟 Lihgtscape相比，使

用非常方便，但缺点是效果不如 Lightscape。甚至有传闻说 RadioRay 不再会出后续版本，

将完全被 Lightscape所取代。 

 

 

 

 

1.2.3  Lightscape  

Lightscape号称渲染巨匠, 是美国 AutoDesk公司出品的渲染设计产品。Lightscape目前

最高版本为 3.2版，流行版本为 3.11版。Lightscape主要面向建筑业及照明业，是目前世界

上唯一同时拥有光影跟踪、光能传递和全息渲染三大技术的渲染软件。其中光能传递技术

能准确计算物体表面的漫反射，而传统渲染方法利用光影跟踪技术计算物体直接受光面,但

无法精确计算间接受光面的漫反射效果，只能简单地以环境光来表达。Lightscape 在世界上

首次成功地结合光影跟踪与光能传递两大技术，因而生成图像的品质是传统渲染技术所不

可比拟的。她凭着极其快的渲染速度、精确的光照效果以及灵活的可视化界面控制，已经

成为业界的一个标准。 

 

 

 

 

作者通过多年的经验，认为从建模到渲染的最佳选择是 AutoCAD+ 

3DSMAX(3DSVIZ) + Lightscape + Photoshop。 

同在三维建模领域类似，很难说 Lightscape就是最好的渲染软件，因为Mental Ray

与 RadioRay 实在也很优秀。但有一点可以肯定：综合各方面因素，Lightscape 一

定是普通用户最佳的选择。 



模型渲染与后期效果处理 

–4– 

 

 



 

第 2章  初识 Lightscape  

 

 

           

本 章 要 点           

� Lightscape的历史与现状 

� Lightscape的硬件要求 

� Lightscape的应用领域 

� Lightscape的安装方法 
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2.1  Lightscape的历史与现状 

    LightscapeV2.0是第一个从图形工作站领域成功地转移到 PC机领域的渲染软件，并且

首次实现了光能传递技术。而 Lightscape V3.0版的功能在各方面都有所加强，并且运算速

度比 2.0版明显加快.  Lightscape V3.0版已经可以达到非常漂亮的渲染效果, 这对一个 PC

版的渲染软件来说,  实在是难能可贵，例如：它可以拖拉图块和光源；有效地减少多边形

数量，保存光照效果取消所有删除操作；转换光能传递为纹理映射，更好地支持动画, 速度

甚至接近于某些图形工作站的速度等等。     

  1999年 5月 6日，在达拉斯的 AIA（美国建筑师联合会）大会和展览会上，AutoDesk

公司展示了其最新版本的 Lightscape R3.2软件，这是一个世界领先的、面向可视化设计和

数字化创作（DCC）的照片真实感灯光模拟的应用软件。Lightscape R3.2极大地提高了该软

件的易用性并加强了该软件与 AutoCAD 2000、3D Studio VIZ 和 3D Studio MAX软件数据

的交互共享能力。   

“我们设计 Lightscape R3.2软件用以满足一些特殊的计算机用户，使他们能创造一些

渲染效果，对设计概念和创建方向作极好的真实的表述，”AutoDesk公司 Discreet分部资深

产品经理 Kennedy 先生说，“Lightscape R3.2软件增强了与 AutoDesk公司产品系列的互操

作性，这将意味着任何 AutoDesk公司的产品所创建的设计都能平滑地输入到 Lightscape软

件中，并交互地创建和测试错综复杂的灯光效果。Lightscape软件属于每一个设计者和需要

一个经典的、在虚拟环境中模拟真实世界灯光效果软件的 DCC专业人士。” 

 

 

 

 

 

 

 

Lightscape R3.2软件将在产品系列中取代 Radio Ray。Radio Ray是由 Lightwork公司注

册并由 Kinetix公司发布。已注册的 Radio Ray的用户将可以彻底升级到 Lightscape R3.2软

件。这样，Lightscape将做到与 Kinetix公司的 3DSMAX(VIZ)的无缝连接，它们的联合决不

会亚于 SoftImage或是Maya等工作站级的三维建模巨头。  

2.2  Lightscape对系统的最低要求 

Lightscape的缺点之一就是它对硬件的要求太高。虽然不像Mental Ray那样几乎不能在

PC上运行，但如果你的机器配置不够高，总让用的人有那么一点“不顺畅的感觉”。 

下面是 Lightscape对系统的最低要求: 

1. CPU为 Intel Pentium处理器(或同档次 CPU, 如 K6),  推荐使用 Pentium II(或赛扬

300A, K6-2 300以上),  Pentium III或 K7处理器。 

作为一个独立的软件，Lightscape R3.2在性能上有了一个很大范围的提高：  
� 支持最新的 AutoCAD 2000版文件输入。  
� 专门为 3D Studio VIZ 和 3D Studio MAX软件设计了插件。  
� 增加了超过 100 个客户需求的用户界面，包括材料预览和物体及光源设
备的直接处理。   

� 详细的文档和教程。  
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