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前言

3dsmax发展到今天已经升级到了5.0版。
3dsmax5从推出开始就受到热烈的欢迎，它的界面和使用习惯完全符合Windows，熟悉windows操作的
人很容易上手，再加上从1·0版到今天5.0版的不断完善，现在的3dsmax5无论在建立模型、渲染，还
是可操作性上，都可以说是一个成熟的、功能非常强大的、让人心动的三维软件。
建筑动画和建筑效果图的区别是很大的，建筑效果图只是表现建筑的单一效果，而建筑动画则是表现
建筑的全面效果。
制作建筑动画需要的计算机配置比较高，以前只是一些大型的计算机才可以制作建筑动画，然而在今
天计算机技术不断完善的前提下，建筑动画也可以应用到个人计算机上面。
建筑动画和一些动画片不同，它需要尽可能地表现建筑的特点以及建筑的结构，通过一段模拟摄像机
拍摄的运动路线来表现建筑。
当今已经有越来越多的人使用计算机进行建筑动画的创作，还有更多人对此颇感兴趣，却还没有找到
入门的途径。
为此，我们根据几年的创作和设计经验，总结一些心得体会，毫无保留地奉献给大家。
本书主要从建筑动画方面着手，讲解建筑动画制作的全部过程。
本书共分为八章，每一章都非常详细地讲解了建筑动画的制作过程以及制作经验，使读者可以非常清
楚地了解建筑动画的制作流程。
本书根据作者的实际经验，精心编写了建筑动画制作的全部过程，让各位跟随我们一步一步地学习和
操作，完成每一个建筑动画的制作过程。
在逐步的练习中使你深入地领会和掌握每一个技巧。
本书内容通俗易懂，对操作步骤都详细说明，并配有适当的图形，以帮助读者理解和掌握。
本书还配有一张光盘，包含了书中介绍的建筑动画场景文件和经过后期处理的最终动画文件。
相信书中介绍的很多知识会对您制作建筑动画有所帮助。
本书由刘旭主编，张江涛、赵磊、周松建、周鸣扬、冉林仓、吴建文、徐日强、范翠丽、杜江、俞雷
、窦中兆、张峻岭、仇谷峰、黄丽娜、范荣、纪云飞、李东玉、周家新、王建平等同志参加了部分内
容编写及素材整理工作，在此一并表示感谢。
本书不仅将作者多件的动画创作经验都倾注到了每一部分内容中，同时也将作者多年积累的大量技巧
无私奉献给所有的读者，但是可能还无法满足所有读者的需要，希望读者提出宝贵意见。
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内容概要

本书采用范例的形式，通过一个完整的建筑动画制作，让读者跟随我们一步一步的学习和操作，写成
每一个练习和精美的动画。
即使是初学者，也有随着书中的逐步引导完成每一章的学习，从深层次理解 3ds max 5 的每一项功能。
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书籍目录

开篇  建筑动画概论    第1章 脚本制作    第2章 片头制作    第3章 室外动画    第4章 大堂    第5章 地下一层  
 第6章 二层    第7章 碱层四层    第8章 后期合成附录A 3ds max 5快捷键附录B 常用灯光照度附录C 一些材
质参数
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章节摘录

插图：大家看到脚本设计出了动画的镜头分配、镜头时间、表现内容等等。
在设计脚本之前要在心中有一个大概的框架，要以主次之分来分配镜头，主要表现的部分要留有充分
的时间来表现，而次要的表现内容可以一带而过，下面就来看看制作脚本的思路。
1.动画制作分为几个步骤，第一是片头，即动画的开头；第二是动画的正文，即动画所要表现的主要
内容；第三是动画的结尾，即动画的收场。
有了以上的思路后，我们就可以大概初步想像一下动画的大体内容。
2.片头的制作是需要有一定思路的，本书动画是要表现水世界游乐园，所以片头就要以水为主，有了
主要思路以后就可以发挥你的想像来设计一个好的片头，本书动画的片头思路为一滴水从太空落入地
球，在进入地球后就出现了我们要表现的水世界游乐园。
其实片头的设计没有什么局限性，尽可以发挥你的想像来设计一个非常具有创意的片头。
3.正文的表现就需要我们好好地推敲了，首先我们要了解建筑物的结构，要知道表现的主次关系，要
知道镜头的连接，要会运用镜头，把语言表达变为画面表现。
4.片尾的设计就如同片头一样，不过片尾并没有片头那么重要，片尾只是动画的一个收场。
音乐的选择有了基本的动画思路以后就可以选择音乐了，选择音乐也是一个非常重要的环节，所以把
这个内容作为一个小结来说明。
1.对音乐要有一定的理解能力，因为每一段音乐所表达的含义是不一样的。
每个人对于音乐的理解是不一样的，这和自己的生活阅历、情感是分不开的。
2.动画与音乐的结合也是至关重要的，选择音乐就必须考虑到和动画的结合性。
有人说“音乐是一部影片的灵魂”，这句话说得非常正确。
3.对于音乐每个人会因不同的教育而有不同的理解，对动画而言，只要是能够和动画结合得好，我们
所选的音乐就是想要的。
总而言之，音乐的选择是和动画内容要一致的，选择了一个好的配乐，就等于把动画提高了一个档次
。
镜头的运用镜头对于场景的表现是至关重要的，它涉及到镜头的选择、镜头的组装、镜头的长度计算
、镜头间的切换以及画面与音乐音响的配合效果。
每一个场景都需要用镜头来代替语言表现所要说明的内容，而镜头的表现需要用摄像机来完成，在三
维软件中，虚拟的摄像机和真实的摄像机没有什么两样，三维软件中的摄像机调节就是模拟真实的摄
像机而定的，一个是镜头尺寸，另一个是视野。
其中镜头尺寸用来描述镜头的规格单位，镜头的长短决定镜头的视角、视野、景深范围的大小，影响
再现物体的透视关系，因此它对场景的表现尤为重要。
一个镜头是由一架摄像机摄录的一个连续的画面，它包含几个视觉因素：镜头长度：它保证观众能够
有足够的时间来了解其中的信息和情趣，它关系到动画的节奏。
镜头角度：它由摄像机的运动方向决定的，特殊角度能向观众表达特殊感觉。
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编辑推荐

《3ds max5建筑动画设计实例精解》：通过一个完整的建筑动画制作，让读者在练习中深入领会和掌
握每一个技巧。
适合于用计算机从事建筑及建筑动画的专业人士，也可作为广大三维爱好者的提高教材。
总结3dsmax5快捷键、常用灯光照度以及部分材质参数，盘书结合。
从范例讲解使用，每一章中都由动画制作讲解3dsmax5的各项功能，使读者能真正触类旁通。
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