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前言

关于本系列图书感谢您翻开本系列图书。
在茫茫的书海中，或许您曾经为寻找一本技术全面、案例丰富的计算机图书而苦恼，或许您为担心自
己是否能做出书中的案例效果而犹豫，或许您为了自己应该买一本入门教材而仔细挑选，或许您正在
为自己进步太慢而缺少信心⋯⋯现在，我们就为您奉献一套优秀的学习用书——“从入门到精通”系
列，它采用完全适合自学的“教程+案例”和“完全案例”两种形式编写，兼具技术手册和应用技巧
参考手册的特点，随书附带的DVD多媒体教学光盘包含书中所有案例的视频教程、源文件和素材文件
。
希望通过本系列书能够帮助您解决学习中的难题，提高技术水平，快速成为高手。
自学教程。
书中设计了大量案例，由浅入深、从易到难，可以让您在实战中循序渐进地学习到相应的软件知识和
操作技巧，同时掌握相应的行业应用知识。
技术手册。
一方面，书中的每一章都是一个小专题，不仅可以让您充分掌握该专题中提到的知识和技巧，而且举
一反三，掌握实现同样效果的更多方法。
应用技巧参考手册。
书中把许多大的案例化整为零，让您在不知不觉中学习到专业应用案例的制作方法和流程，书中还设
计了许多技巧提示，恰到好处地对您进行点拨，到了一定程度后，您就可以自己动手，自由发挥，制
作出相应的专业案例效果。
老师讲解。
每本书都附带了CD或DVD多媒体教学光盘，每个案例都有详细的语音视频讲解，就像有一位专业的
老师在您旁边一样，您不仅可以通过本系列图书研究每一个操作细节，而且还可以通过多媒体教学领
悟到更多的技巧。
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内容概要

《3ds Max2009、Vray建筑动画制作实战从入门到精通》是“从入门到精通”系列书中的一本。
《3ds Max2009、Vray建筑动画制作实战从入门到精通》使用最新版本的3ds Max 2009+VRay和After
Effects进行动画制作，介绍了全新的建筑动画制作理念和制作技术。
全书共分为13章，分别介绍了建筑动画的理论知识、建筑动画的技术组成、建筑动画中LOGO的表现
艺术、鸟瞰场景的表现、海上日出效果的表现、建筑生长动画的制作、建筑动画中水系的制作、植物
场景和树木场景的创建、建筑动画中人物的表现手法、建筑动画中烟花的创建、室内大堂空间动画的
创建及室内样板间空间的表现等内容。
在每一章的最后还设置了举一反三部分，使读者在学习完本章内容后，通过这部分的实例进行温习巩
固，从而受到更深层次的启发。
附带的两张DVD光盘包含了书中所有案例的素材文件、源文件和多媒体视频教学文件。

《3ds Max2009、Vray建筑动画制作实战从入门到精通》采用“教程+实例”的编写形式，兼具技术手
册和应用技巧参考手册的特点，技术实用，讲解清晰，不仅可以作为建筑动画制作初中级读者的学习
用书，而且也可以作为大中专院校相关专业及平面设计培训班的教材。
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章节摘录

插图：第1章 建筑动画的闪光点本章内容认识建筑动画建筑动画的闪光点建筑动画精品赏析建筑动画
前景展望随着多媒体技术的发展和应用，动画早已突破传统意义上卡通片的范畴，发展成集高科技的
多媒体技术与传统绘画技法于一身的产业。
动画是一种艺术创作手段，凡是使用这种手段进行生产创作的相关行业及衍生产品，都应纳入动画产
业的范畴。
如传统的二维动画、三维动画、影视视觉特技电脑动画、广告设计动画、建筑三维动画、游戏动画及
虚拟仿真动画等。
新媒体艺术是一种与观众直接互动的新兴艺术，三维虚拟互动展示系统是集影视广告、动画、多媒体
、网络技术于一身的新型的房地产营销方式，应用三维虚拟互动展示系统，目标客户可以在三维虚拟
互动展示系统中自由行走，任意观看，突破了传统三维动画被动观察无法互动的瓶颈，给目标客户带
来难以比拟的真实感与现场感，使他们获得身临其境的真实感，更快更准地加快了商品销售速度。
1.1 认识建筑动画实例目的：通过介绍建筑动画概念及应用和建筑动画的制作步骤，使读者对建筑动画
有一定的了解。
建筑三维动画是可视化建筑设计技术的重要表现手段。
利用建筑物三维动画，在建筑物的设计阶段就能以可视的、动态的方式全方位展示建筑物所处的地理
环境、建筑物外貌和各种附属设施，使人们能够在未来的建筑物中漫游，因而成为建筑设计方案及装
修效果展示，建筑方案投标、论证、评审的有力工具，在建筑设计业、房地产业和建筑装修业等领域
有着日益广泛的应用前景。
由该技术制作成的建筑物三维动画画面流畅，能够以真彩色、大幅面细腻地表现出建筑物的造型、外
部场景及内部装修效果、材料质感、光照、反射、阴影等，达到逼真的程度。
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编辑推荐

《3ds Max2009、Vray建筑动画制作实战从入门到精通》设计了89个练习案例，由浅入深、从易到难、
可以让您在实战中循序渐进地掌握建筑动画制作技术，适合自学。
技术手册：全书共13章，每一章都是一个专题，不仅可以让您充分掌握该专题的相关知识，还能举一
反三掌握更多技巧。
老师讲解：超大容量的2张DVD多媒体教学光盘，89个案例的全程同步多媒体语音视频教学就像有一
位专业的老师在您旁边讲解一样。
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