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前言

计算机动画是通过连续播放一系列的画面，在视觉上造成一种图像连续变化的感觉，并实现赋予场景
中的景物具有“生命”动感的效果。
众所周知，传统的动画制作过程充满了大量繁琐而枯燥的中间帧绘画劳动。
随着计算机软硬件系统的发展，特别是图形处理系统性能的快速提高，借用计算机来减轻绘画师的繁
重劳动已成为现实。
在计算机中要进行动画制作的自动化生产，必须要解决两个基本问题：一是如何构造故事情节中的角
色和环境，二是如何产生符合自然或设计要求的动作序列。
面对这两个问题的解决，无论是现在计算机的硬件或是软件算法都需要进一步的研究与提高。
首先，对于动画系统中的造型问题，它涉及模型的表示和模型的编辑。
自然界中的万事万物、各形物体或场景，就目前而言，不存在统一的表示方法。
在已有的各种数字化方法中，其表示法都是与具体的某类物体相关联。
我们知道，物体的造型不是一次成功的，而是需要多次反复进行变形修改或编辑的。
对三维物体而言，这种编辑尤其困难。
事实上，对三维数字物体（角色）的编辑是模拟一个物体在自然界中的各种受力变形的过程、或是运
动的姿态形状、或是想象中的形态外貌等。
这种模拟是基于物理或自然的，因此具有多学科理论与知识的综合。
本书首先对经典的曲线曲面模型表示方法进行介绍，重点讨论了参数样条、Bezier曲线曲面、NIJRBS
曲线曲面表示的编辑技术和物体的约束变形技术，然后，研究了具有模拟自然特性的三维物体扫描模
型（Mesh）的微分网格处理技术。
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内容概要

　　计算机动画模型是动画制作过程中所使用的场景或角色物体的数字表示，动画模型的编辑是对模
型按照某种需要进行的形状修改操作，其编辑技术与模型的表示有着紧密而内在的联系。
《动画模型的编辑算法及应用》针对计算机动画系统的造型子系统的典型编辑算法进行了论述，并对
近年来出现的模型编辑新技术进行了分析与研究。
内容主要包括参数样条及编辑技术、Bezier曲线曲面编辑技术、NURBS曲线曲面编辑技术、保刚性的
形状插值技术、空间变形技术、Poisson网格编辑技术和Laplacian曲面编辑技术。
题材新颖，接触前沿，面向应用。

　　《动画模型的编辑算法及应用》可作为计算机动画、计算机图形学、数字几何处理、工业产品造
型等专业的研究生教材，也可作为相关领域高年级大学生和科研人员的参考书。
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章节摘录

插图：场景中对象的几何数据可简单地组成三张表：顶点表、边表和面表。
对象的顶点坐标存储在顶点表中，边表包含指向顶点表的指针并用以确定每一多边形的边的端点，面
表包含指向边表的指针并用以确定每个多边形的面的边。
另一种表示则是只用两张表，即顶点表和面表。
在这种表示法中，顶点表按顶点编号存储顶点坐标位置，而面表按顺时针或逆时针方向存储构成该面
的顶点索引。
有关模型的其他属性可以通过算法进行计算，例如法向量、光照等。
多边形网格模型具有以下优点：（1）多边形形状简单，便于计算和处理。
（2）多边形网格可以以任意精度逼近任一曲面物体，并可以表示拓扑非常复杂的物体；（3）只需存
储各多边形顶点的位置坐标及属性即可表示物体的几何信息，在计算多边形内任一可见点的光亮度时
，所需的信息可由顶点的信息插值得到，这使得对多边形网格的绘制可采用硬件加速技术来实现。
多边形网格模型可以由各种商用动画软件，如Alias Wave front Softimage Maya和3D MAX生成，或者通
过三维激光扫描仪在物体表面测得一系列离散点后由表面重构算法生成，或者由参数样条曲面模型离
散得到。
目前，多边形网格中应用最广的是三角网格模型（Mesh）。
对三角网格模型已有一些成功的网格参数化和较丰富的网格编辑处理算法，这些均形成了它的广泛应
用，特别是在计算机动画中，该模型的表达占据了绝对的优势，它是继声音、图像和视频之后的第四
种媒体数据，也称为数字几何模型。
在后面的章节中有严格的定义和应用。
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编辑推荐

《动画模型的编辑算法及应用》是由西南交通大学出版社出版的。
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