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前言

随着全球动漫和数字娱乐等产业的飞速发展，艺术化绘制的研究日趋得到重视。
艺术化绘制本质上是计算机图形学与艺术的有机结合体：计算机图形学技术为色彩、造型和视觉空间
排列等艺术元素提供技术承诺，激发艺术家的创新欲望，拓展艺术家的想象力，成为艺术新思维的源
泉；艺术使计算机图形学不仅可以用摄影师的眼光来观察客观世界，更可以模拟艺术家和设计师的眼
光来描绘客观世界，从而更加有效地实现计算机与人之间的交流与沟通。
艺术化绘制的起源可以追溯到20世纪50年代计算机艺术的诞生，它不仅产生了大量的计算机艺术作品
，也积累了很多相关技术成果。
20世纪90年代中期，随着计算机图形学的飞速发展，人们已经不再满足于像照片一样真实的绘制效果
，开始大力追求具有艺术化效果的、更具含义表达能力的画面，使艺术化绘制的研究进入了一个蓬勃
发展期。
作者也正是在这一时期开始了艺术化绘制的研究工作，并在1996年获得国家自然科学青年基金项目的
资助。
此后，作者连续获得了国家自然科学基金项目（69973044、60373032和60773183）与国家自然科学基金
重点项目（60633070）的支持，一直进行与艺术化绘制相关的科研工作。
本书根据作者多年来对艺术化绘制的探索和理解，把艺术化绘制研究的关键问题归结为5大方面，即
如何从空白画布或坯模生成艺术作品；如何基于参考图像创作出艺术作品；如何根据三维模型绘制出
艺术化的画面；如何融合语义来绘制出更容易理解、更具表达性的画面；如何有效地帮助用户创作出
具有时序一致性的美术动画片等。
然后围绕和针对这5大问题，把目前积累下来的相关研究工作和研究成果进行相对系统的梳理，形成
了艺术化绘制的一个框架性学科体系，可为今后更加深入地开展艺术化绘制研究工作打下坚实的基础
。
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内容概要

本书在作者多年来对艺术化绘制领域的研究的基础上，结合现有艺术化绘制及其相关领域的研究成果
，构建了统一的艺术化绘制理论框架，为以后开展相关的研究提供了坚实基础。
《艺术化绘制的图形学原理与方法》主要探讨和归纳了艺术化绘制的研究内容、研究方法、研究目标
；系统地阐述、分析、比较和总结了艺术化绘制的各种图形学原理、方法和模型。
　　本书通过数字化绘画与雕刻及美术图案的生成、基于参考图像的绘画艺术模拟、面向三维对象的
艺术化绘制、面向表达的艺术化绘制和计算机辅助美术动画制作5个主要科学问题来阐述艺术化绘制
的图形学原理与方法。
　　本书可作为相关研究工作的科技工作者、研究生、以及从事动漫产业的技术开发人员的参考书，
也可以为数字媒体相关研究生的教材。
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章节摘录

插图：目前已经积累了多种艺术表现手法，它们可以使得绘制出来的内容更易于理解，或者是表达出
某种含义、意图和目的，传递出某种形状特征等。
虽然人们对这些视觉效果的生成和与人们的视觉认知含义之间关系的认识依然比较模糊，也缺少明确
的理论指导，但在各种表达型绘制的实践中，已经形成了一些约定俗成的惯例，包括笔法、色调、纹
理、轮廓线等常见绘画元素与视觉认知之间的对应关系准则和一些规律等。
在笔法的表现特性方面，有如下一些绘制准则和规律可以参考：（1）细腻的笔法可以产生逼真的效
果，粗犷的笔法可以省去很多不重要的细节，使人们可以更好地把握物体的全貌。
（2）在通过画笔绘制时，更换笔尖（或笔锋）的同时往往需要变换笔的位置。
（3）线的浓淡随着长度的变化而变化往往给人活泼、自然的感觉；均匀浓重的线绘图往往表现出一
种死气沉沉的氛围。
（4）波动线或具有一定偏离性的线往往给人以作品还只是一个大致的草稿的感觉。
在传统的真实感图形绘制技术中，纹理的绘制和色调的绘制基本上是独立的，纹理往往通过指定一些
图像映射到物体的某一表面上；色调是指物体表面上的某一点反射到观察者的可见光，它一般通过画
面上的明暗变化产生，而相应的纹理几乎保持不变。
面向表达的艺术化绘制在产生色调的同时又表达了相应的纹理信息，纹理和色调是通过画笔的适当组
合和控制而形成的。
色调和纹理很难分开，通过画笔的特性变化绘制出某一指定的色调的同时，也画出了相应的纹理；而
且在面向表达的艺术化绘制中，很难精确地绘制出物体表面上每一点的色调，只能通过画笔的适当组
合从整体上形成期望的色调。
有关纹理和色调的一些绘制原则和规律如下。
（1）色调通过占用相同空间且具有基本相同的浓淡变化的线条构成。
（2）往往不要求精确地绘制出每一种色调，但相邻区域之间色调的正确过渡很重要。
（3）通过加强对比或产生阴影能增强色调，往往可以突出某一物体。
（4）笔直的线绘笔画往往可用来表示某种脆弱。
（5）水平面往往通过水平的影线来表现。
（6）细节的缺省往往能提供简洁性，使观察者能多注视一部分。
（7）潦草的线绘笔画往往能表现“材料”的“老旧”特点，仔细认真的线绘笔画往往能表现出“材
料”的“崭新”特性。
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编辑推荐

《艺术化绘制的图形学原理与方法》从五大科学问题来阐述艺术化绘制的图形学原理与方法：数字化
绘画与雕刻及美术图案的生成、基于参考图像的绘画艺术模拟、面向三维对象的艺术化绘制、面向表
达的艺术化绘制和计算机辅助美术动画。

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<艺术化绘制的图形学原理与方法>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 8


