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内容概要

　　《计算机动画算法与编程基础（配光盘）》整理了现有动画算法和编程的资料，提取其中基础的
部分，结合作者及同事和学生的各种实践经验，力求使得所介绍的动画算法和编程方法更加容易理解
，从而让更多的人能够了解计算机动画，并进行计算机动画算法设计和编程实践。
《计算机动画算法与编程基础（配光盘）》共8章，内容包括：计算机动画图形和数学基础知识
，OpenGL动画编程方法，关键帧动画和变体技术，自由变形方法，粒子系统和关节动画等。
《计算机动画算法与编程基础（配光盘）》属于计算机动画算法设计和软件编程的入门级教学参考书
，同时也可以作为学习OpenGL和计算机图形学的参考书。
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章节摘录

　　第1章 绪论　　动画涵盖了一个非常广泛的领域，包括影视动画片、影视特技动画、广告动画、
游戏动画、国防军事训练和作战演习模拟、科学可视化以及教育、医疗卫生等。
动画顾名思义就是运动（活动）的画面（图像）。
动画是通过连续播放一系列画面，给人的视觉造成连续变化的效果。
动画主要可以分为二维动画和三维动画两种。
二维动画指的是主要通过设计和绘制二维图形或图像而生成的动画。
三维动画指的是主要通过构造三维模型并直接控制三维模型运动而生成的动画。
　　1.1　动画片基本原理和基本概念　　动画的基本原理是视觉暂留原理，即在人的眼腈看到一幅画
或一个物体后，大约在0.05～0.1秒内不会消失。
利用这一原理，在一幅画还没有消失前播放下一幅画，就会给人造成一种流畅的视觉变化效果。
在动画中的每幅画通常称为一帧。
每秒钟的帧数（即每秒钟播放画面的幅数）通常用来表述动画的播放速度。
现在电影的播放速度为24帧/秒。
电视画面的播放速度为25帧/秒（PAL制，中国规定）或30帧/秒（NSTC制，欧美国家规定）。
　　设每秒钟的帧数为24，则5分钟的动画需要24×60×5=7200幅画面。
为了降低动画（尤其是动画片）的成本，常常采用一拍二或一拍三模式，即连续的两帧或三帧重复同
一幅画面。
这样，虽然时间相同的动画的总帧数是不变的，但是所需要的不同画面在一拍二模式下减少为原来的
一半，在一拍三模式下减少为原来的三分之一。
如果不采用重复画面的模式，则称为卜一拍一模式。
采用一拍二或一拍三模式，动画质量会下降，但基本上还是能够被人们所接受。
例如，日本动画片基本上都采用一拍三模式。
一拍三模式可能是能够被人们所接受的极限模式。
　　这里需要注意的是，动画和动画片是两个不同的概念。
动画片是动画的一种，也是影片的一种。
影片按制作方式主要可以分成为如下三种：　　（1）主要通过对人或动物等真实物体或场景进行拍
摄而得的影片称为电影。
　　（2）主要采用实物模型（如木偶）拍摄而得的影片称为木偶片。
　　（3）主要通过绘制画面而得的影片称为动画片；。
　　木偶片和动画片通常统称为卡通片（Cartoon）。
　　1.2　动画片制作过程　　制作一部完整的动画片大体上需要三个阶段：前期筹备阶段、中期制作
阶段和后期制作阶段。
在前期筹备阶段，首先需要提出初步的创意。
创意；是关于动画片的一些基本设想，包括创作的目的，如何吸引观众，以及如何进行市场运作等。
然后一般需要依据创意写出故事提要。
故事提要是简明扼要介绍故事主要情节的文字。
接着需要将故事提要扩充成为文学剧本。
文学剧本对故事情节进行详细文字描述。
文学剧本还需要进一步改编成为分镜头剧本。
盼镜头剧本和文学剧本通常都可以称为脚本或台本，都属于文字剧本，是制作动画片的基础。
分镜头剧本又称为放事板，是将文学剧本分割为一系列场景和一系列可供拍摄镜头的一种剧本。
每一个场景构成了分镜头剧本的一个片断，它一般被限定在由一组角色（如人物）在某一个地点内的
活动。
在每一个场景中可以拍摄多个镜头。
在电影或电视的拍摄过程中，一个镜头指的是摄像机从开机到结束拍摄这段时间内，摄像机不间断地
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拍摄下来的一组画面。
在动画中，一个镜头可以指的是在同一个场景中一组连续的画面。
分镜头剧本主要包含如下的内容，即它需要：　　（1）描述组成各个场景的前景、后景和角色等内
容。
　　（2）对每个镜头依次编号，标明镜头长度，写出各个镜头画面内容、台词、音响效果、音乐及
光照要求等基本设想。
　　（3）说明镜头之间的连接和转换方式。
　　分镜头剧本从整体上体现出导演对剧本的理解和构思，是动画制作的指南。
　　在：前期筹备阶段还需要进行美术设计。
美术设计是体现动画效果的重要因素，包括造型设计和场景设计。
谴型设计：是对动画角色及其服装和道具等的设计，用来体现角色的年龄、性别和性格等特点。
场景设计指的是设计包括动画前景、中景和背景在内的整个环境，用来反映动画所发生的地点、年代
、季节、社会背景和氛围等。
在美术设计之后，通常将造型设计和场景设计成果按照镜头整理成为镜头设计稿，通常简称为设计稿
。
设计稿是根据镜头对在动画片中出现的各种角色的造型、动作、色彩、背景等作出设计的结果，包含
标明镜头的编号、秒数、拍摄要求等详细内容。
有时，还在前期筹备阶段设计主题曲和插曲等音乐，以及进行一些配音等工作，这些工作称为先期音
乐和对白制作。
先期音乐和对白制作的优点是可以根据音乐和对白确定动画的节奏以及镜头或场景的长度，从而方便
动作与音乐和对白的配合。
这样做往往有一定的难度，不过效果好，在电影动画片中经常使用。
　　在中期制作阶段主要是完成画面制作，包括原画创作、中间插画制作、画面测试、描线和上色。
原画创作是由动画设计师绘制出动画的一些关键画面，例如绘制动作的起始画面。
这些关键画面通常称为原画或关键帧。
中间插画制作是在相邻原画之间补充画面，将原画连贯起来，例如使得前后动作连贯起来。
这些补充的画面称为冲间插画。
画面测试是将各个画面输入动画测试台进行检测，测试动作等是否连贯自然。
如果连贯不自然，则可能还需要调整原画或中间插画。
描线是将画面通过手工描绘或照相制版等方法复制在胶片上。
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编辑推荐

　　《计算机动画算法与编程基础（配光盘）》介绍的OpenGL是由Microsoft Visual C++2005开发平台
提供的OpenGL。
《计算机动画算法与编程基础（配光盘）》详细介绍如何在Microsoft Visual C++2005环境下基于MFC
（Microsoft Foundation Classes，微软基础类）开发OpenGL应用程序。
这样，一方面可以利用MFC提供的图形用户界面程序设计技术编写人机交互程序，另一方面可以利
用OpenGL技术进行各种图形绘制。
《计算机动画算法与编程基础（配光盘）》还可以用作学习OpenGL的入门性教材。
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