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随着生物学 !光学和图形图像学等科技不断发展壮
大 "逐渐形成了现在的动画行业 # 近几年动画行业突飞
猛进 "使得不少人加入到动画这个行业中 $ !%$ 可以很容
易看出 "动画的发展与同时代的科学技术的发展是息息
相关的 $
动画又可以分为二维动画和三维动画 $ 二维动画和

三维动画制作的过程事实上都是在对现实的三维世界

进行一个模拟 "三维动画中的贴图是二维的 "而二维动
画一直在绘制真实的三维空间 " 三维的建立离不开二
维 "而二维动画的世界是建立在三维世界中的 "它们互
相之间是不可分割的 $ 只有将这两种技术结合起来 "才
能更好地模拟真实空间 " 制作出更有视觉效果的动画 $
作为主流的二维动画是研究的一个重点 $ "%$
本文直接对信息量较少的手绘图以及很难完整 %精

确提取图画信息的古画 !油画等经典画作中的人物在原
先的背景状态下实现动画 $ 值得注意的是 "这些人物图
像的动画仅仅是通过一张图片来完成的 $ 实验结果表
明 "通过该方法能够让图片中的人物数字化 "并且能够
让人物做出一些较为简单的动作 " 展现人物的行为动
作 "感受人物运动状态 $

! "#$# 动画
&’(’ 是目前世界上最为优秀的动画制作软件之一 )

它被广泛应用于电影 !电视 !广告 !计算机游戏和电视游

戏的数位特效创作中 $自 &’(’ 问世以来 "已经获得了多
项国际大奖 $ 在好莱坞的大片中几乎都有它的身影 "如
&黑客帝国 ’%&蜘蛛侠 ’等 $ &’(’ 的应用领域主要包括 (
平面图形可视化 %网站资源开发 %电影特技和游戏设计
与开发 * 个方面 "具有极大的市场潜力 #

&’(’ 共提供了 + 种类型的动画制作方式 , -!.关键帧
动画 )通常用在角色动画中 ) -".路径和约束动画 "主要做
一些沿特定路径运动和受目标物体约束的动画 )-#. 动力
学动画"可以在模拟自然物理现象中完美地运用)-*.表达
式动画"这是需要专业的 &/0 编程基础的动画 )-+.属性驱
动动画"这种动画比较独特 "靠物体之间属性相关联来间
接驱动物体运动"通常用在角色骨骼绑定过程中#

% 动画仿真和结果分析
%&! 动画系统选择
首先 )选择是基于网格的还是基于骨骼的动画系统 $ #%#
在基于网格的动画系统中 " 对于每一个动画帧 "需

要定义模型网格的每个点在世界中的位置 # 例如 "一个
包含 "11 个多边形的手的模型 "有 #11 个顶点 "动画有
!1 帧 " 那么就需要在内存中存储 #11 个顶点位置的数
据 "总共有 #11#!12# 111 个顶点 "每个顶点由 !%"%# 和
颜色 ’034’ 信息组成 #
相比之下 "在骨骼动画系统中 "网格是由骨架组成

的骨骼 # 网格顶点和骨架本身相关 "它们在模型中的位
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摘 要 ’ 为了对二维图像实现人物动画 #对人物图像进行轮廓提取 $贴图 #给模型添加骨骼并进行
骨骼绑定#最后进行人物动画模拟% 实验结果表明)基于 &’(’ 的人物动画能够以较高真实度生成人物动画%
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图 $ 关键帧设置

图 % 动画截图

图 ! 人物轮廓提取

图 " 贴图赋予材质球

图 # 骨骼添加 !绑定

图 & 初始参数设置

置都是相对于骨架的 "因此 #移动骨架 #组成多边形顶点
的位置也相应改变 #只需使骨骼运动即可 "很明显 #它极
大地节省了内存空间 " 模型着眼于世界中的事件 ’ &(#或
使模型的 $脚部 %在他们站着的地面保持水平 #这有助于
增强视觉的真实感 " 此外 #骨骼动画的另一个优点是能
够定义权重值 #可反映骨架对每个顶点的影响程度 "
总的来说 #角色模型能够更加流畅和真实地实现动

画 #且只需要更少的内存便可达到双赢的效果 #因此 #本
文选择基于骨骼的动画系统 "
!"! 轮廓
图像轮廓具有图像的原始信息特征 #根据轮廓建模

速度快 !失真小 "因此 )本文在 *+,- 中选择 +./0, 12/3, 载
入原始图像 #根据原始图像进行建模 " 轮廓截图如图 !
所示 "

!"# 材质球贴图
4/5/ 贴图是在 6+378- 中创建一个材质球 ) 为了能

够自然地表现图片本身 ’ $(#本文给模型选择赋予 2/.9,:;
材质球 " 点击材质球属性通道下的 <828: 属性后的按钮 #
点击 =+2, 文件 #选择在 >?8;8@?81 中做好的贴图作为对象
打开并赋予材质球 )如图 " 所示 "

!"$ 添加骨骼 !骨骼绑定
切换到 /3+./;, 模块 # 在 @A,2,;83 中选择 B8+3; ;882 添

加骨骼 " 4/5/ 骨架的活动与真实物体是有联系的 #因此
本文根据人体主骨架的构造给模型添加骨骼 # 即头骨 !
手骨 !手腕骨和胸骨几大部分 #骨骼添加完成后按 C3;,:
键进行确定 " 接下来对模型和骨骼进行绑定 #选择 @A+3
下的 9+37 @A+3 对其绑定 " 添加骨骼并绑定完成 #效果如
图 # 所示 "
!"% 动画初始参数设置
因为动画最终是以不同的格式并在不同的硬件平

台上播放的 #所以在制作动画开始前 #首先需要对动画

的制作和播放参数进行设置 "单击动画时间范围滑块最
右端的 $4/5/ 参数预设 %按钮 #弹出设置窗口 #对物体的
初始状态进行设定 #如图 & 所示 "

!"& 动画仿真
4/5/ 动画是由帧生成的 )通过对模型的 !!"!# 等属

性设置关键帧 )设置的参数属性会变成红色 " 图 $ 是对
人物双手设置关键帧的参数 #图 % 是动画截图 "
!"’ 结果分析
由图 % 可以出 #女孩的双手发生了变化 #在 4/5/ 的

动画模式下可以明显地看到女孩双手摆动的动画效果 #
说明仿真结果是正确的 "不过在形状变化较大处或边缘
处 D比如手腕 !肩膀 E有轻微的分叉 #并且还是可以看到
女孩的骨骼 )同时动画的效果不是特别逼真 " 在此基础
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上 !可以对该模型加以改进 !对人物骨架模型提取和对
纹理贴图进行更细致的处理 !就可以形成真实感较强的
人物模型动画 " 这也是要进一步研究的内容 "
本文对基于 $%&% 的人物骨骼动画进行了研究和模

拟 !对人物手臂挥动动画过程进行了截图 !给出了实验
结果和分析 " 二维动画具有存储和计算量小 #易于制作
及生成动画逼真等一些优势 !$%&% 骨骼动画的应用相
当广泛 ! 在影视动画和虚拟现实等方面的应用十分普
遍 !这也是目前动画技术的一个重要分支 "今后 $%&% 动
画在计算机动画 #电影和电视领域将大放异彩 "
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