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《计算机动画制作与技术》

前言

　　虽然目前市场上有关计算机动画的书籍较多，但系统介绍计算机动画制作方法、从计算机图形学
的角度认识计算机动画技术原理的大学基础教材相当缺乏。常见的计算机动画书籍大多是围绕着某个
热门的二维或三维动画制作软件展开讨论，通过一个个的制作实例或软件模块功能介绍，引导读者熟
悉软件的具体使用方法。另外，计算机图形学是计算机动画的技术基础，但目前市场上缺少把计算机
动画与计算机图形学有机结合起来的书籍，动画书籍往往只介绍软件命令和操作方法，而计算机图形
学书籍只介绍图形学原理，计算机动画技术原理的内容涉及不多，也很少与主流的动画软件挂钩。　
　本书是为影视、数字媒体、动画及游戏等专业的大学生学习“计算机动画基础”课程而编写的教材
。笔者长期从事计算机动画的科研和教学工作，由于在讲授“计算机动画基础”课程时找不到合适的
教材，便自己编写了讲义，实际使用效果良好。本书在自编讲义的基础上进行大幅度修改、补充和完
善，参考国内外众多优秀的计算机图形学教材，以及大量的计算机图形学、计算机动画研究论文和资
料，系统介绍了二维和三维计算机动画的制作方法，并采用通俗易懂的方式讲解计算机动画的基本技
术原理，以大量篇幅叙述了近年来计算机图形学在计算机动画领域的研究成果和实际应用。　　造型
、动画控制和渲染是计算机动画的核心技术，是计算机图形学的重要研究内容，而计算机动画制作软
件正是计算机图形学在动画领域研究成果的体现。有别于一般的动画制作培训课程，作为一门大学的
专业基础课程，“计算机动画基础”并没有把所有的课时都放在学习动画软件的具体操作上，而是在
学习二维和三维动画基本制作技巧的同时，注重二维动画与三维动画、传统动画与计算机动画、计算
机动画系统硬件与软件的有机结合，力图从计算机图形学的角度来解释计算机动画的技术原理。课程
的课堂教学环节主要介绍传统动画制作流程，二维和三维计算机动画的基本概念，并结合制作实例讲
解实现计算机动画的主要技术，包括计算机图形学的基本概念、物体造型、运动控制、动画仿真、图
形绘制和真实感处理等内容。实践教学环节着重二维动画软件Animo、三维动画软件3dsMax的使用和
动画制作，不仅让学生掌握二维动画和三维动画的基本制作方法，更重要的是借助制作实例加深对课
堂理论知识的理解。通过本课程的学习，学生可以比较全面地了解传统动画及计算机动画的制作方法
和技术原理，为后续的计算机动画课程和软件开发打下较为扎实的基础。　　本书分制作篇和技术篇
两大部分，希望读者结合动画制作中的实际体验来理解计算机动画的技术原理。本书内容的这种安排
，不同于一般的计算机动画制作书籍，也有别于经典的计算机图形学教科书，力图给读者提供一本既
能够掌握计算机动画的基本制作方法，又能够通俗易懂地了解计算机动画技术原理的参考书。
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内容概要

《计算机动画制作与技术》分制作篇和技术篇两大部分。制作篇主要介绍传统动画、二维计算机动画
和三维计算机动画的制作方法，以及计算机动画系统的硬件结构和制作软件。技术篇结合制作实例，
从计算机图形学的角度分析实现计算机动画的技术原理，包括物体造型、运动控制、动画仿真、图形
绘制和真实感处理等内容，基本涵盖了计算机动画的各个主要技术。
作为计算机动画软件的使用者，不但需要掌握娴熟的制作技巧，还应该熟悉计算机动画的实现原理，
理解制作过程中的各种操作、命令的技术含义，这无疑将大大提高动画创作人员的技术水平。《计算
机动画制作与技术》一书将计算机动画制作技巧与技术原理有机地结合起来，不同于常见的计算机动
画制作书籍，也有别于经典的计算机图形学教科书，给读者提供了一本既能够掌握计算机动画的基本
制作方法，又可以通俗易懂地学习计算机动画技术原理的参考书。
《计算机动画制作与技术》在作者多年来为大学本科生讲授“计算机动画基础”课程的基础上编写而
成，适合作为影视、数字媒体、动画、游戏等专业的教材，也可用作影视、广告、动画创作人员和软
件开发人员的技术参考书。
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书籍目录

制作篇　第1章  动画基础知识  　1.1  动画的基本概念  　1.2  动画的类型   　 1.2.1  传统动画    　1.2.2  计
算机动画  　1.3  传统笔绘动画的制作    　1.3.1  前期制作    　1.3.2  中期制作    　1.3.3  后期制作  　1.4  传
统偶动画的制作　  1.5  计算机动画的制作　    1.5.1  二维计算机动画的制作　    1.5.2  三维计算机动画的
制作　  1.6  实现计算机动画的关键技术　  1.7  计算机动画的应用与发展　    1.7.1  计算机动画的应用　 
  1.7.2  计算机动画在电影业的发展  　　习题　第2章  计算机动画系统　第3章  二维计算机动画的制作
　第4章  认识3ds Max　第5章  三维计算机动画的制作技术篇　第6章  图形学基础知识　第7章  曲线与
曲面　第8章  建模方法与造型技术　第9章  计算机动画基本技术　第10章  软体和流体的动画仿真　
第11章  人体动画、人脸动画和群体动画　第12章  动画系统的图形显示　第13章  真实感处理参考文献
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章节摘录

　　物体的运动可以分为运动学和动力学两类。运动学通过运动参数（位置、速度和加速度）曲线等
来控制物体的运动规律，并不涉及物体的内在属性和外力因素。动力学主要研究物体受力后的相互作
用和运动状态变化规律，它的基本定律是牛顿三大定律。　　如果只是从运动学的角度出发，考虑某
时某刻物体处于什么位置，而不考虑外力的影响，就无法得到真实反映物体运动状态的动画效果，除
非用户给定的关键参数及所采用的中间帧插值模型恰好符合物体的动力学特性，但这往往很难做到。
基于关键帧技术的物体运动就属于运动学系统，通过用户交互确定一些关键参数来控制对象的运动规
律，而这些参数的变化只涉及到不同关键帧时刻参数的大小和变化速度，并没有考虑物体内在属性和
外力影响等动力学特性。虽然这种方式控制比较直观，计算比较简单，但物体运动轨迹和状态变化由
人为给定，生成的动画并不能很好地模拟物体的真实运动，且操作十分烦琐费时。　　相比运动学系
统，动力学系统建立在自然界客观运动和变化规律之上，根据所模拟物体的不同属性，系统为其建立
相应的物理模型，因此动画设计者使用动力学系统时不必考虑外力影响下物体不同时刻的关键帧参数
，只需设置物体的物理属性和初始状态，通过系统自动求解物体的物理模型所对应的动力学运动方程
，得到每一时刻物体的位置、方向以及几何形状等参数，由这些参数生成物体的运动轨迹和形态能够
逼真地模拟物体在外力影响下的动态变化。例如制作皮球下落的动画时，用户只需设置皮球的质量、
体积、刚度和弹性等物理属性以及重力等环境参数，并让皮球从一定高度开始下落，系统就自动生成
皮球在空中下落、碰到地面后球体发生变形并反复弹跳的整个过程。显然，基于物理的动力学系统所
制作的动画效果更加逼真，并且操作简单方便，能够极大地改善动画制作的质量和效率。　　各类物
体性质不一，其物理模型自然不同，而同样的物体也可以采用不同的物理模型加以模拟，其仿真效果
会有很大的差别。例如模拟皮球的弹跳，其最简单的物理模型可以是一个幅度随时问衰减的正弦函数
，正弦函数幅度的衰减速率根据皮球的质量、大小、弹性、摩擦力等因素确定，利用正弦函数的衰减
幅度去控制皮球弹跳的高度，实现皮球自由弹跳时弹跳高度不断降低的效果。但这种简单的物理模型
并没有考虑皮球弹跳触地时的变形，皮球与地面之间的碰撞问题等。如果希望模拟更加复杂的虚拟场
景，获得更加真实的仿真效果，就需要为皮球建立更加高级的物理模型，全面考虑皮球的内在物理属
性和各种外力因素，通过计算建立在物体的变形模型、碰撞检测及动力学运动规律等理论上的算法和
方程，来生成每一帧时刻皮球的空间方位和几何形状。　　随着计算机图形和动画技术的发展，出现
了许多比关键帧技术更加方便有效的动画技术，包括过程动画、基于物理的动画、关节动画等，这些
高级动画技术采用基于物理的模型和算法来代替人工设置方法自动生成一系列关键帧值。图9.35（a）
是采用基于物理模型的动力学动画系统制作的方桌从高空下落撞击地面后的散架情形，其动画效果比
手动设置关键帧的方法逼真自然得多。
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编辑推荐

　　反映了计算机动画技术的最新发展；注重理论与实践相结合；提供配套的教学资源解决方案。
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精彩短评

1、买了 才发现老师不按照常规出牌......
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