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前言

现代动漫游戏产业是借助于IT（软件、网络）等高技术手段，设计、生产、销售和传播具有文化、艺
术、娱乐价值的动画、漫画、游戏及其衍生产品的新兴产业。
在目前的国际动漫产业中，欧、美、日、韩呈争先态势。
英国数字娱乐产业年产值占GDP的7．9％，已成为该国第一大产业。
美国的网络游戏业已经连续4年超过好莱坞电影业，成为全美最大的娱乐产业。
日本动画业年产值在国民经济中占第六位，动画产品出口值远远高于钢铁。
2007年，全球数字内容产业产值达2800亿美元，与动漫游戏、动画业相关的周边衍生产品产值则
在6000亿美元以上。
近年来，我国数字娱乐产业发展迅猛，2003年全国动漫游戏产业总收益已超过电影业。
北京、上海、广东、浙江、湖南等地的动漫游戏产业发展相对较快，同时，国家级的动画产业基地也
相继建立。
但对比国际动漫游戏产业的发展水平，我国动漫游戏产业只是刚刚起步。
本书针对目前动漫游戏开发过程中的共性关键技术，将项目组积累五年多的研究成果整理出来，希望
能够起到抛砖引玉的作用。
书中论述重点共分为如下三个部分：三维动漫游戏人物人头及表情仿真技术。
人物人头技术包括计算机图形学，基于OpenGL的MFC编程技术，人体解剖学，立体视觉理论。
表情模拟技术包括建立完整的人头模型，特定人头模型的生成，表情分析模块，表情生成模块，几何
模型的光滑与光顺处理模块，光照效果处理与纹理映射模块，人脸表情动画模块。
三维动漫游戏人物人体及运动仿真技术。
三维人体合成技术利用动态参数化人体建模，建立适用于人体运动模型系统和虚拟服装试衣系统的人
体三维模型。
运动仿真技术根据人体运动控制的实际操作，分为人体骨骼建模，人体运动控制，运动路径规划以及
骨骼蒙皮。
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内容概要

本书针对目前动漫游戏开发过程中具有共性的关键开发技术，将项目组积累五年多的研究成果整理出
来，分三个部分进行阐述。
三维动漫游戏人物人头及表情仿真技术：三维人脸表情动画技术，基于混合模型的人脸表情模拟，三
维发型设计研究。
三维动漫游戏人物人体及运动仿真技术：基于特征的三维人体曲面模型重构，三维虚拟人运动人体建
模实现，虚拟人运动骨骼蒙皮实现，虚拟人运动路径规划研究，虚拟人运动模拟实现。
三维动漫游戏人物服装仿真技术：三维衣片网格划分研究，衣片放置及服装纹理的研究，布料动态模
拟实现，衣片与人体碰撞检测及响应研究，三维虚拟服装试衣系统。
　　本书可作为高校动漫游戏及相关专业的本科生、研究生的教材，也适用于动漫游戏公司的中、高
级开发人员阅读参考。
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章节摘录

插图：3．径向基函数插值在特定人脸模型生成中的应用一般人脸模型中，在一些特定区域，特征点
分布比较密集，如眼睛和嘴巴处的特征点；而另一些区域中的特征点分布比较稀疏，如额头和后脑勺
处的特征点。
对于这种特征点分布不均匀的情况，径向基函数插值结果很难保证脸部某些区域变形的精确性和平滑
性，且当特征点数目较大时计算量较大。
多步径向基函数插值算法可以很大程度上解决这个问题。
尽管单步径向基函数算法存在一些缺点，但其作为人脸变形的一个普遍的方法仍被广泛采用。
相比于多步径向基函数算法，单步径向基函数算法原理简单，计算量小，而且在特征点数据不是非常
集中于某一小区域的情况下，计算结果是令人满意的。
在能够体现人脸明显特征的前提下，尽可能均匀地分布人脸特征点，并以这些特征点作为约束点利用
单步径向基函数插值的方法对一般人脸模型进行变形，产生特定的人脸模型。
如图2．14所示。
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