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前言

　　在全球图像化市场迅猛增长的过程中，水晶石得益于广大合作伙伴的信任和自身不懈的努力，历
经13年的时间，发展成为一家以三维图像为技术核心的数字影像制作和多媒体应用服务公司。
今年，我们实现了奥运会赞助的成功，开创了CG公司赞助国际活动的新形式。
作为北京2008奥运会图像设计服务供应商和2010年上海世博会指定多媒体设计服务商，我们深知，信
任，才是最重要的财富。
　　受人信任的程度越高，应该承担的责任就越大。
2003年，依托公司多年专业制作经验的积累，水晶石数字教育学院成立，致力于数字媒体技术的推广
普及工作。
　　教育的意义在于引导和促进学生的发展和自我完善，在于引领行业发展的技术研发与革新，在于
为社会的发展和需要输入源源不断的新鲜血液。
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内容概要

　　《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》由水晶石数字教育学院编著，是由珍贵的水晶石内部培训资
料整理而成的教材，它凝聚着水晶石建筑动画制作的技术精髓，饱含水晶石人的技巧和经验。
《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》主要通过实例教学的形式介绍用3ds Max等软件制作建筑动画的
方法和技巧。
《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》共分11章，第1章和第2章介绍了建筑动画的基础知识和制作流程
。
第3章至第9章列举了7个极具代表性的案例及场景，并且每章都有重点专题特色，分别介绍了小区日景
、鸟瞰、室内、雨景、雪景、水墨卡通和汽车等动画的制作。
这些实例全部来自水晶石数字科技有限公司的实际工作项目。
第10章和第11章介绍了建筑动画后期制作的概念、流程，以及影片剪辑和其他常见问题。
《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》内容丰富，结构清晰，技术参考性强，讲解由浅入深、循序渐进
、涵盖面广，细节描述清晰细致。
同时《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》附带3张DVD多媒体教学光盘，其中包括书中所有案例的视
频教学录像，以及极具价值的水晶石场景源文件。
《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》适合广大CG爱好者，尤其适合打算从事建筑表现相关的动画工
种人群，初学者可以直接获取此行业的最佳技术指导。
中、高级读者及从业多年的业内人士，可以通过学习《水晶石技法3ds Max建筑动画制作》流程规范的
知识，获取水晶石项目外包的工作标准。
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章节摘录

　　第1章 建筑动画制作基础　　1.1 电脑建筑动画简介　　三维动画是一种用计算机模拟空间造型和
运动的动画形式，是纯粹的计算机技术的产物。
三维动画的本质是通过计算机的运算和处理，建立三维物体造型，并使该物体在三维空间运动。
三维动画已经发展了很多年，从最初的三维物体造型发展到目前的虚拟现实技术，在三维模拟的建立
手段、计算方法以及三维真实效果等方面，具备了很高的技术水平。
用三维动画来表现内容主题，具有概念清晰、直观性强、视觉效果真实等特点。
三维技术进入中国后，伴随着我国城市化进程的加快，建筑动画成为一个很有发展前景的应用领域，
也将是未来建筑表现的一个发展方向。
图1.1所示就是建筑动画影片《新北京》中的一幅夜景图片。
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