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内容概要

　　《计算机动画算法与技术（第2版）》详细阐述了与计算机动画算法相关的高效解决方案及相应
的数据结构和算法，主要包括技术背景知识、插值技术、插值动画技术、运动链接、运动捕捉、物理
动画、流体、人物角色的建模和动画、面部动画、建模行为以及特殊动画模型等内容。
此外，《计算机动画算法与技术（第2版）》还提供了相应的算法、代码以及伪代码，以帮助读者进
一步理解相关方案的实现过程。
　　《计算机动画算法与技术（第2版）》适合作为高等院校计算机及相关专业的教材和教学参考书
，也可作为相关开发人员的自学教材和参考手册。
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作者简介

作者：（美国）帕伦特（Rick Parent） 译者：刘祎  帕伦特（Rick Parent）现任俄亥俄州立大学（OSU
）计算机科学与工程系教授一职。
在学生时期，Rick即开始在俄亥俄州立大学的计算机图形学研发中心（CGRG）工作，并接受Charles
Csuri的悉心指导。
L977年，他获得计算机和信息科学（CIS）博士学位，主攻方向为人工智能。
在随后的3年中，他以助理研究员的身份工作于CGRG，并逐步晋升为副主管。
1980年，他与其他人共同创建了The Computer Animation Company并莅任主席一职。
L985年，他再次加入俄亥俄州立大学的CIS系（现称为计算机科学与工程系）。
Rick的研究兴趣涉及计算机动画的方方面面，但主攻方向为人物角色动画。
目前，Rick的研究课题包括面部动画以及通过模型技术跟踪视频中的人物角色。
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章节摘录

版权页：   插图：   3.其他表达方式 除多边形和面片表达方式外，还存在表现虚拟人物角色的其他方案
。
然而，由于缺乏应有的建模工具或计算复杂度过高，此类方案较少被采纳。
 细分表面操作结合了拓扑结构的灵活性以及面片数据的平滑性特征，该操作通过细分多边形将低分辨
率的多边形模型转化为对应的平滑形式（参见本章参考文献20、22）。
 当构建虚拟人物角色时，隐式表面（常称作元球技术）可作为相应的塑造材质数据。
元球的功能类似于黏土，进而可对临近图元实施混合操作。
当计算量较大时，该方案可提供逼真的外观，当表现组织所覆盖的皮肤伸展效果时尤为有效（参见本
章参考文献38、44）。
 或许，体积建模可视为对计算量要求最为苛刻的一类表达方案。
上述技术仅存储虚拟角色的表面特征信息，而体积模型还将存储全部内部空间信息。
出于计算复杂度考量，该技术仅限于医学领域。
同时，这也对虚拟人物的内部构造知识提出了较高的要求。
 随着计算机功能的不断强大，可对人物角色内部结构的精准建模行为进行多方尝试，进而获取更为逼
真的可视化表面效果。
这里，存在多种分层方案，某些方案将尝试对底层骨骼和／或肌肉及其之上的皮肤效果进行建模。
 Chen和Zeltzer使用有限元方案实现了膝盖部位的准确建模，并根据相关医学信息准确地再现了对应肌
肉组织（参见本章参考文献16）。
多位科研工作者均对构建附着于骨骼之上的肌肉组织有所尝试，并于随后生成上方肌肉所关联的皮肤
（参见本章参考文献60、71）。
Thalmann实验室则根据元球技术，采用了更为有趣的混合肌肉建模方案，并沿分段式躯干方向生成横
截面；随后，对横截面之间的多边形实施放样操作，进而生成最终的表面几何体（参见本章参考文
献11）。
Chadwick等人则使用FFD方案生成了颇具艺术气息的肌肉褶皱以及皮肤折叠效果（参见本章参考文
献15）。
 9.1.2几何体数据采集 几何体数据可通过多种方式获得。
截止到目前为止，较为常见的方法是美工师通过交互式软件包创建人物角色。
当然，通过该方式，最终得到的数据质量主要取决于美工师的技能与经验。
随着硬件设备的不断普及，另一种数据采集技术也随之出现，即对真实的人物实现数字化扫描。
表现特定独立个体的相关数据常通过激光扫描仪加以捕捉，或者基于视频图像执行对应的图像处理技
术（参见本章参考文献31、36、46）。
 针对人物角色的数据生成过程，还存在各种参数式方案。
应用于人体工程环境下的虚拟人物建模软件则通过人体测量技术使用各类参数（参见本章参考文献6
）。
此类艺术设计或娱乐导向的软件工具支持基于人体数据的、更为自由的参数操控方式（参见本章参考
文献38、62）。
某些项目采用样本模型获取部分表面数据，并通过混合已知属性的方式生成数据（参见本章参考文
献10、46）。
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