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前言

　　对于动画的教育和研究，我是一个外行，但作为一个动画爱好者，自忖对动画的喜爱程度可能在
平均水平之上。
且不说童年时代观看《大闹天宫》等经典片后的终生难忘，也不说作为家长陪伴儿子观看《猫和老鼠
》、《狮子王》、《七龙珠》等舶来品时的其乐融融，即便时至今日，虽然公务繁忙，但只要有诸如
《汽车总动员》、《加菲猫》、《变形金刚》等佳作播映，我仍尽可能抽出时间来一睹为快。
　　不过，一个众所周知、且令国人不能不感到苦涩的现象是，这个领域和市场多年来被海外，特别
是美欧日韩等国家的产品“垄断”得太久了，甚至连孙悟空、花木兰等中国传统文化的资源也被这些
海外产品所运用而大获其利，可本土的优秀动画产品却几乎销声匿迹了。
对此，如果单以“文化帝国主义”的义愤和口号责之，似乎并不全面（文化产品的输入输出毕竟是自
愿交流的过程），也于事无补。
　　但不管怎样，近几年来，从中央到地方，从城市到农村，从家庭到学校，从成人到儿童，在全国
范围内有一种呼声日趋强烈，有一个共识正逐渐形成，即：这种局面不能再持续下去了！
因为，在当今这个全球化、信息化的时代，无论从经济（文化娱乐产业作为拉动国民经济的火车头）
、政治（文化精品构成提升国家形象的软实力），抑或文化（弘扬中华优秀文化）、教育（培养新一
代接班人）角度看，振兴包括动画产业在内的文化产业，都已然是一个迫切需要探讨、解决的现实而
重大的课题。
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内容概要

计算机动画是20世纪后期逐渐发展起来的动画新技术，在动画、影视制作、游戏制作等许多领域有广
泛的应用，如今已经成为数字艺术工作者必须掌握的一种技术手段。
本书通过10章内容，以项目制作流程为线索全面介绍了计算机动画制作的关键技术和基础知识，包括
：计算机二维动画的“线稿处理”、“上色”和“合成”，计算机三维动画的“通用建模流程”、“
数字雕刻”、“角色装配”、“表情动画”、“非线性动画”、“动作捕捉”、“材质贴图”、“照
明”和“渲染”。
书中介绍的制作方法和技巧基本上涵盖了目前各种主流制作技术，并通过14个完整的实例告诉读者哪
些技术可以用在动画制作的哪些环节上。
    本书主要为大专院校计算机动画初级课程教学需要编写，适合相关专业低年级学生阅读，也可供动
画爱好者作入门读物使用。
    本书教学基于MAYA和Mudbox两款软件。
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章节摘录

　　第1章 动画基本概念　　1.1 什么是动画　　1.1.1 动画的原理　　“动画”一词来源于英
文Animation或Animated Cartoon，韦伯斯特大词典的解释是：由一系列图画构成的运动图像，或一组
对木偶、泥塑进行拍摄，并通过每幅图形的细微改变模拟目标物的动作。
图画当然不会真的动起来，从科学的观点来看，我们之所以认为动画会动，是由于人类视觉的局限性
。
当图像的更新超过一定的速率（大约在每秒l8次到24次之间），一种称为“视觉暂留”的生物物理现
象就发生了。
这一现象产生的原因是：为了进行图像特征的识别，图像在人的大脑中需要停留相当长一段时间，远
远长于在视网膜上成像的时间。
这样一来，即使图像在不停地闪烁，只要每次闪烁的时间间隔足够小（大约50ms），这幅图像就会一
直停留在大脑中，好像它并没有闪烁一样。
而当一系列（离散的静态）图像以一定的速率闪烁时，人的大脑将把这些图像混合起来（因为前一幅
图像还未消失，后一幅就进入了），形成目标在连续运动的错觉。
这种有趣的错觉就是所有活动影像技术，包括电影和电视，能发生作用的基础。
想象一下，如果一个人大脑的图像处理能力足够快，以至于不会发生“视觉暂留”，那么我们所欣赏
的影视作品在他/她看来就像是幻灯片一样，毫无乐趣。
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