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计算机介入动画制作后
,

在动画领域引起了一
场革命

,

这场革命表现在两个方面
,

一是速度 二是

效果
。

当前国内外计算机动画技术发展迅速
,

在制

作二维
、

三维动画 中
,

创造出不少新方法
、

新技术
,

在不同程度上采用 了计算机辅助制作动画
,

以代替

手工动画工艺
,

逐步实现电脑化
。

二维动画与三维
动画结合

、

实景与二维动画结合
、

实景与三维动画

结合
、

实景与实景结合
,

这种最佳点的结合
,

乃是今

后电脑制作动画的方向
。

本文拟较系统地概述动画
制作发展的全貌

。

一
、

常规的手工动画

动画属假定性艺术
,

人物
、

动物
、

植物等是通过

绘画手段画出来的
,

同样环境也是画出来的
。

它具

有广阔的思维时空和夸张
、

变形
、

装饰等手法
。

在动
画历史上曾创造出了无数经典作品

,

至今让人难忘
的 有 年代美国的

“
米老 鼠

” 、 “
唐老鸭

” 、 “ 白雪公
主 ” 年代的

“

幻想 曲
”

年代我国闻名于世的

水墨动 画 片
“

小蛾蚂找妈妈
”
年代 的

“

哪吁 闹

海
” 、“
大闹天宫

”
等

,

这些动画形象至今人们记忆犹
新

、

家喻户晓
。

动画片优美
、

风趣
、

幽默
、

奇妙
。

无论是国内
,

还

是国外
,

不但儿童爱看
,

成人也爱看
,

动画片以它独

特的艺术魅力
,

吸引着广大观众
。

然而
,

动画片长久

以来供不应求
,

无法满足观众的需要
,

供与求的矛
盾越来越尖锐

,

我国和发达国家都是这样
,

只是程
度不同

,

当然
,

产生这种情况的原因有很多方面
。

用手工制作动画 片早在 年代
,

它是把所有
的动画都画在纸上

,

甚至每一张动画都要画上背景
来衬托

。

到了 年代
,

在实践中发明了透明的赛璐
路片

,

我们简称明片
,

用 明片代替了纸张后
,

背景只

要画一张
,

动体可以分三四层
。

放在背景上
,

透出画

的环境
。

每层明片
,

可以画成各种动作 最多不能超
过四层

,

这一改革
,

极大地丰富了动画的表现力
,

这可以说是动画制作历史上的很大进步
。

这种方法
和技术一直用到现在

,

已有 多年的历史
。

传统的

手绘方法
,

至今在工艺上
,

几乎没有多大改变
。

从大
的方面讲

,

它是由三个环节构成 一是创作 二是制
作 三是拍摄

。

也就是首先要有文学剧本
,

确定各角
色的造型后

,

再画成各种场景的分镜头剧本
。

接着
,

设计动画
,

设计背景
,

再画原动画
。

动画每秒要画

一 张
。

一部 分钟的美术电影
,

要画数以千万张
的原画和动画

,

而且每幅要反复 一 次工序才能
完成

。

目前由于动画技术的发展
,

背景有时也活动

起来
,

统计起来每部片子至少也要画 多张背

景
。

将纸上的数以千万的原动画稿子
,

全部转移到

透明的 明片上
,

这道工序叫描线上色
,

对它的要求
是正面描线

,

晾干后在背面上各种颜色
,

而且色与

色之间不能互相渗透
、

侵犯
,

界线极为清楚
。

下个工
序是有专人负责检查

,

把逐幅画在明片上的动画与

背景套对
、

查对
,

同时要清洁每一张成品
,

不许有尘
埃

、

手印与划道
。

最后
,

将背景与动画分层在摄影机
架上

,

用 电影摄影机逐幅
、

逐张
、

逐格进行平面拍
摄

。

一部 分钟的美术片
,

大约需要 个月左右的

时间
,

如果是精品
,

需要 年的时间才能完成
。

不难
看出

,

在动画制作和拍摄这两个环节上化费的人
力

、

物力
、

资金
、

时间太多太长
。

这样繁多的工艺应
该说是动画片缺乏的主要原因

。

二
、

计算机介人动画制作

计算机介入动画制作是高科技与艺术的结合
,

可以说在动画领域中引起了一场革命
,

其艺术的展
示效果令人惊讶

。

这场革命突 出地表现在两个方
面 一是大大加快了速度 二是效果

、

风格的突破
。

在二维动画制作上
,

主要是速度提高了 在三维动
画制作上

,

主要是效果新颖了
。

当然还有二维
、

三维

结合的
,

既加快了速度
,

又使风格得到了改变
。

计算机绘制二维动画
,

它的速度表现在以下
几个方面

可以 自动生成 中间画
,

代替了手工绘制原
画中间夹动画的功能

。

它的方法是 将原画矢量化
,

画 出矢量化的图



形
,

再在计算机上任意修改原画
。

计算机生成中间

画的速度非常快
,

只要写一个号码的时间
,

而且动

作准确
、

平稳
、

流畅
。

具有拷贝功能
。

形象拷贝 画一匹马奔跑的镜头
,

一般手工动

画要画 张循环图
,

只能表现一匹马在奔跑
。

如果

有 匹马在跑
,

就要用 乘上
,

即要画

匹马
,

这时
,

手工动 画就很难
,

甚至无法完

成
。

然而
,

用计算机来做就不同了
,

它可以将 匹

马分别拷贝
,

形成不同的形象
,

涂上不同的颜色
,

分

成大小不同的马
,

就很容易制成 匹马在奔跑
的大场面

。

动作
、

速度的拷贝 用计算机制作
,

用以显示动

作和速度
,

可以在摄制表上
,

将不同张的起始帧改

变
,

也就是有的从第一张开始
,

有的从第二张开始
,

或是从第三张开始
,

以此类推地做起始帧
。

这样
,

动

作和速度就会产生不同的变化
,

使人眼难以分辨重
复的感觉

。

最近美国迪斯尼 摄制的动画片
“

狮子
王 ,’ 其 中一个情节是 正 当幼 狮森 巴

在峡谷底踱步的时候
,

远处传来了一群动

物的急促的脚步声
,

突然成千上万的角马 出现在峡
谷旁的 山坡顶上

,

并且正 向谷底方向 冲去
,

森巴危
在旦夕 ⋯⋯这些成千上万的马

,

就是用计算机拷 贝

的方法绘制的
。

可以描线上色
。

计算机动画不用描线
,

只要将手工画好的原画

动画输入计算机
,

即会 自动作线框的处理 将手工

疏忽的线条中没有连接处 自动封闭 将粗细
、

深浅

不同的线
,

自动统一成一样规格的线 根据需要
,

还
可将输入的黑线变成不同颜色的线

,

作局部改变
,

而这在手工描线是十分费时的
。

计算机动画上色很方便
,

只要用 鼠标或电笔一
点

,

在线框封闭范围 内
,

就会立刻上好你所需要的

颜色
。

这种颜色无需担心开裂
、

剥落
、

不匀
、

串色
、

等

待晾干等
。

计算机具有 万种颜色
,

可任意选
用

。

一般手工动画描线上色
,

按一个人一天工作

小时计算
,

一个熟练的工作人员
,

也就描 张左

右
,

而计算机制作可以达到 张左右
,

速度提高

倍
。

有的软件
,

只要将 红
、

绿
、

蓝 各种

数值调整后
,

画好起始帧和终止帧颜色
,

计算机就

可以 自动生成中间画颜色
,

这在速度上就更快 了
。

计算机制作还有很多功能
,

例如可以分无数层
,

而

不影响背景的明度和清晰度 还可以实时回放原动
画作动作检查

,

代替了一台昂贵的动画检验仪
。

计算机输出代替人工拍摄
。

计算机可以直接输出制作的动画记录在录像
带

、

胶片
、

光盘
、

数码带上
,

而不用通过摄影机逐格

拍摄
。

在成千上万张动画拍摄中
,

拍错是常有的事
,

也是难免的
。

在摄影技术中光量
、

光圈
、

景深
、

速度
等处理上颇为复杂

,

计算机动画背景和动画都是分
别输入合成

,

可以随心所欲地随时调整
,

当时就可

以看到效果
,

当时就可修改
,

这又大大地节省了时
间和加快了速度

。

计算机制作三维动画的效果
计算机动画可创造出五彩缤纷的三维造型的

世界
,

色
、

光
、

影
、

纹理
、

质感都十分逼真
。

可以产生

不同材料的质感或特殊的表面效果
,

如金
、

银
、

铜
、

不锈钢
、

木纹
、

大理石以及透明的质感
,

效果令人惊
奇

。

在加速
、

匀速
、

减速的变化上
,

可以计算得非常

准确
,

其精细程度远非手工动画所能胜任
。

三维动
画不但具有物体造型本身的立体感

,

还可利用计算

机辅助设计创造三维空间的环境
。

进入三维运动的

物体可产生无穷的动作变化
,

在电影和 电视中应用

三维动画可丰富创作手段
,

突 出地反映主题
,

把观
众引向高处

、

低处
,

引 向深处
,

产生强大的视觉冲击
力

。

三维动画的效果突破了传统手工动画只能用单
线平涂的表现框框

,

使得在动画表现手法中产生一

种新颖的形式
,

从而改变了风格
。

三
、

国内外计算机动画制作技术的现状

目前国 内外动画制作方式是根据不同国家的

经济实力
、

人才实力
、

技术水平
,

按不同的 比例应用

于影视动画商业片中的
。

国内情况
至今

,

我国的绝大多数生产动画 的企业
、

电影

厂
,

都是应用传统的手工动画生产动画片
。

年在第十一届亚运会影视节 目中
,

采用 了

计算机动画片头
。

这是由北京科教电影制片厂与北
方工业大学合作摄制

,

记录在电影胶片上的计算机
二维

、

三维动画
。

由中国科学院软件所与上海南方
中心合作制作

、

记录在磁带上的三维动画
,

标

志着计算机动画事业开始在我国兴起
。

年 月
,

北京科教电影制片厂与北方工业
大学合作

,

摄制 了一部计算机二维
、

三维结合的科
普美术片

“
相似 ,’影片长度 分钟

,

已 向国内外发
行

,

部分图景可参见本期彩照
。

该片的完成
,

不仅
仅是把计算机动画搬上了 电影银幕

,

更重要的是我
国有了第一部计算机动画影片

。

在摄制该片时
,

采
用课题研究与应用 的方式

,

克服了重重困难
,

从三

个方面攻克了难关 在创作上
,

要寻求与探索计
算机动画新的创作方法和工艺过程

。

在制作上
,

开发二维动画技术
、

三维动画技术
,

自行用 语言
编制 了二维动画软件和三维动画各种模块

。

在

没有有关资料和资金不足的情况下
,

充分利用现有
电影设备器材创造出简便

、

价廉
、

有一定质量的拍

摄录制输出系统
,

其分辨率达到
。

以上

科技导报



绘制成手工动画形式的动作
,

再用绘图仪输出到动
画纸上

,

用手工绘制原动画
,

然后把原动画再输入

计算机进行描线上色
。

这一方法代替了手工绘制原
动画和描 线 上 色 的大量工作

。

目前美国 丫

动画制作公司
,

常用此种方法制作动画

片
。

该公司负责人说
,

我们把计算机与我们的工作

结合得如此紧密
,

以至我们认为计算机是另一种工
作人员

。

该公司还认为
,

这是一种非常出色的方法
,

也是独一无二的方法
。

第四种
,

用计算机三维动画的方法
,

制作出二

维的动画效果
。

这种新技术
。

也就是将三维动画软
件做成常规手绘动画的方法

。

用这种方法使用的设
备是工作站和三维动画的软件

。

超级图形工作
站 是典型的 制作三维动 画 的设备

。

应用优秀 的

和 三维动画软件
,

作为中间步

骤来用
,

可以成功地完成这种计算机功能特殊化的

二维动画效果
。

见制作流程图
、

图

甲
分
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令二三一︸跳一‘,

令祥比一

成果 年 月 日广电部
、

电影局通过技术鉴

定
,

获 年电影局科学技术进步一等奖
,

获

年广电部科学技术二等奖
。

在计算机二维动画中
,

计算机只是起到 了辅助
作用

,

也就是一部分用常规的手工制作动画
,

一部

分用计算机制作
,

二者的结合大大地加快了制作的

速度
。

在中央电视台
、

北京电视台以及其他地方台

都 已先后投入用计算机 系统制作并 已批量生

产出优秀 的影视作 品
,

例如
“

哪吁
” 、 “

小狗乖乖
” 、

“

三娃
” 、“
小猫钓鱼

”
等系列计算机二维动画片

。

计算机三维动画
,

在我国绝大多数应用于影视
广告

、

电视台 台标
、

栏 目片头
、

标板等
,

并 已频频出

现
,

举不胜举
。

去年
,

北京珠达电脑动画公司拍摄了

一部应用计算机视像仿真
、

计算机三维动画特技与
实景合成的彩色遮幅宽银幕影片

“

大闹天宫
” ,

估计
明年初能上演

。

近几年来
,

我 国在 自行研制 的计算机 系统和

二
、

三维软件的基础上同时引进了国外高档的计算
机硬件设备以及应用软件

,

用于计算机处理图形图

像技术
,

发展之快
,

引人瞩 目
。

可以说在某种程度上
我们走了捷径

。

国外情况
随着计算机技术不断迅猛发展

,

大规模
、

超大

规模集成电路芯片的出现
,

计算机硬件不断推陈出

新
,

速度越来越快
,

储存量越来越大
,

近年来国外二
维和三维图形图像动画的软件也越来越新

。

传统的手工动画制作在相 当程度上 已被计算
机制作所取代

,

更多的工序实现了 电脑化
。

国外的计算机二维动画技术
目前

,

国外二维动画制作方法有以下四种
第一种

,

传统的手工动画方法
。

在迪斯尼
、

华纳

兄弟电影公司等
,

依然在使用传统的方法
。

应用成

熟的手工动画技法制作动画片仍有一定的优势
。

第二种
,

手工动画加上计算机的辅助制作动画
的方法

。

优秀的二维软件
,

只要将手工画的原画动
画输入

,

画 出关键帧颜色
,

便可以 自动生成全彩色
的 中间帧

。

然后将上好颜色的原画动画与背景合

成
,

输出到电影胶片
、

录像带
、

光盘或数码带上
。

这种制作动画的方法
,

是在 机上运行
,

也有
用

、
丫 较低档的图形工作站来承担的

。

使用

的软件很多
,

有 美国
、

日本 斑马

法国 变色龙 英国 加拿大

英国 法国
。

目前这种方法国外很普
及

,

在我国也较为流行
。

优越性主要体现在动画制
作中描线着色合成与拍摄工序

。

其特点是
,

仍保留
了原有的动画风格和传统动画的技艺

。

第三种
,

计算机辅助制作加上手工动画制作
,

这是一种新的方法
。

这种方法是计算机参与较高层
次的辅助设计

,

用工作站和三维动画软件做造型
,

动动 作作

传传悠器器
《〕

关关健倾倾

方方 法法

制作流程图

这种方法是用三维的软件
,

建立物体的模型
,

即三维造型线框图
。

在 中调动作
,

设计动

态
。

在动作设计中
,

用动作传感器
,

将演示的每个动

作姿态
,

通过传感器传送到计算机上的图像中
,

来

实现理想的动作姿态
。

也可以用关键帧方法或人物

骨骼造型动画法
,

来实现一连串的动作
。

使用三维计算机动画系统
,

达到二维效果的方
法

,

而风格仍然保持原有手工动画的特点
,

这样就
可以使观众欣赏的 习惯保持不变

,

因此博得了世界
各地动画导演

、

动画制片人的喜爱
。

世界上有很多
精萃的动画是出 自这种方法制作成的

,

例如
“

阿拉

丁 ”
、 “
美女与野兽

” 、 “
蔗类溪谷

” 、 “

捷克荪
” 、 “
小美

人鱼
” 、“

在救星下面
” 、“

老鼠移民 ”等
。

尤其是风靡全球的
“

狮子王
”
产生了巨大的魅

力
。

美国迪斯尼公司提出 动画片不但让儿童们看
,

旧



而且要走进成人世界
。

他们在长期策划后精心制作
的
“

狮子王
”的故事情节类似莎士 比亚的

“

哈姆雷
特
” 。 “
狮子王

”用拟人的手法表现愉快
、

愤怒
、

尴尬
、

得意
、

悲伤等种种喜怒哀乐的感情
,

真是美妙绝伦
,

吸引了成千上万的男女老少
。

仅香港一地的票房
,

就创下了 万美元的新记录
,

全球票房总收入超

过 亿美元
。

在制作中
,

聘任了 多位动画师
,

历时 年制作出 。多万幅动画
。 “
狮子王

”的成

功
,

使其雄踞世界 电影史上第二卖座片 第一卖座
片为“侏罗纪公园

” 。

卧阶卧日
图
制作流程图

国外的计算机三维动画技术
计算机三维动画技术速度发展之快

,

可说是 日

新月异
。

不但在国际性会议
、

体育盛会
、

电影节的影

视报导中出现精制的三维动画片头
,

而且在电视台

的栏 目
、

广告中
,

也屡见不鲜
。

在电影电视及艺术创

作中
,

采用三维动画特技
,

在艺术手法上展示的效
果令人惊讶

。

在影视中的另一种形式 —实景与三维动画合成技术是计算机动画发展的一个重要方
向

。

在电影
“
魔鬼终结者

” 、 “

侏罗纪公园
” 、 “

真实的

谎言
” 、 , 阿甘正传

” 、 “ 勇敢人的游戏
” 、 “

龙卷风
” 、

“
独立 日

”
等片中都应用了这种形式

,

出现了实景与

三维动画结合的镜头
,

在世界上引起了轰动 这些

影片被我们称之为高投入
、

大制作
、

高票房
。

这种模

式已成为近年来美国好莱坞卖座片模式中的经典
。

好莱坞的三维动画特技是高科技与 电影艺术
实景的结合

,

被称之高科技魔术 简称 比
。

引

入电影
,

产生令人耳 目一新的视觉效果
。

三维动
画特技在 年代后的一系列 电影中得到成功的应
用

。

如
,

由阿诺德
、

施瓦辛格主演的影片
“

魔鬼终结
者
”中

,

由史蒂芬威廉姆斯领导组织了一支 比 技
术研究小组

,

在屏幕上制作出液态金属机器人警官
,

他能分离
,

能流动
,

能任意改变形态
,

且刀枪
不入

,

可以穿过熊熊火焰
,

顺利地通过任何空隙
,

最

后在炼铁炉的大缸中被钢水吞没
,

所有这些壮观场
面

,

令观众膛 目
。
丁 机器人造型是用 硬件

、

造型软件制作的
,

该造型软件的主要特点是
可 自动将扫描二维图像转换为线框几何物

,

以达到

建立复杂模型
。

另外还使用其他先进的三维动画软
件参与制作

。

电影
“

侏罗纪公园
”中最激动人心的镜头也是

最吸引人的镜头
,

是六分零几秒的计算机三维动画

镜头
,

耗资 万美元
。

该片在创作中
,

应用当前

最先进的计算机数字处理技术将实体恐龙模型及
人物头像模型输入计算机

,

动用 了 台 超级
图形工作站

,

使用 了多种三维动画软件
。

用

软件建立恐龙线框模型
,

用 软件调动

作和设计动画动作
,

用 日日 一 和 闪。任日

为恐龙的线框模型蒙上表皮
,

画上颜色
,

打上
灯光

,

生成阴影
。

电影
“

真实的谎言
”
是好莱坞众星的榜首

,

由动

作明星施瓦辛格担任主演
。

为了达到逼真的效果
,

影片使用 了大量的计算机合成镜头及三维动画技
术

,

为此导演卡梅隆与好莱坞著名三维动画大师合
作

,

在南加州成立了一间特技工作室
,

配备了价值
上千万美元的 超级计算机工作站

,

并且还请了

一个由 人组成的软件技术开发专家组
。

诸如影
片中火箭带着人在飞

、

火箭击毁大桥
、

战斗机升空
横扫摩天大楼

、

摩托车从天空飞跃降落等等
,

造成

视觉冲击力强烈的镜头效果
,

使得实景与三维动画

合成
,

实景与实景合成
,

简直是天衣无缝
。

电影
“
独立 日

”
是德国导演罗兰

·

埃莫里希在
世纪福克斯公司拍摄的一部今年出品的科幻新

作
,

投资 万美元
。

应用三维动画特技
,

制作出

各式各样的特效场面
,

企图一举超越 年前乔治
·

卢卡斯的
“

星球大战 ”
,

再创科幻片新的高峰
。

罗

兰对他完成的 组三维动画特技镜头的成果非
常满意

,

以 “革命性的视觉震撼
”
来形容此片

。

有人
说
“

独立 日
”
受欢迎的程度 已经超过了斯皮尔伯格

最得意之作
“

侏罗纪公园
” 。 “
独立 日

”
也是最卖座的

‘

影片
,

也就是说美 国 电影院的票价一般是 美

元
,

而
“

独立 日
”的黑市票已卖到 美元

,

这是多少

年来美国电影票价从来未出现过的现象
。 “
独立 日

”

中一些假设的剧情
,

疯狂式的想象
,

精细
、

逼真
,

三
维动画特技制作把这些场面包装得如同真实发生

的事情一样
。

另一种新片
,

纯三维计算机动画 系列 片
,

在美
国 于去年 月问世

,

儿童电视片
“ 日 丁 ”长达

个半小时
,

共 集
,

是由 台 丫 超级计算
机

,

外加 台 和 台 丫工作站承担的
。

最近在国 内上映的
“
玩具总动员

” ,

片长 多

分钟
,

也是纯三维动画影片
,

制作 年半
,

投资

万美元
,

卖座 亿美元
。

岁的年轻动画导演主

科技导报



张聘任搞手工动画专业的动画师来操作计算机
,

这
样制作的动画才富有动画意识

。

这部片子已不是以

秒来计算的广告和片头小打小闹的作品
,

而是付出

相当代价的巨作
。

只是纯三维动画在造形上太僵化
了

,

在视觉上令人有不适之感
。

目前美国的 电影业与计算机业的紧密结合是
一种战略联盟

,

在卖座的影视中
,

计算机动画的运
用几乎 已成为其成败的关键之一

。

以往需要巨额经
费投入特技制作

,

现在借用计算机技术
,

可以大大

缩减开支和时间
,

并使过去不能实现的特技成为可
能

。

看来
,

系列硬件平台和
丁 软件

,

最受动画界影视界青睐
,

在图形
图像处理和影视领域的应用上

,

有着突出的贡献
。

四
、

几点感受

随着科技的不断深人发展
,

今后崭新的计算
机动画环境可以制作更加精美的画面

,

它是电影艺

术百花园中一朵鲜花夺 目的奇葩
。

而手工动画
,

也

决不能全盘否定
。

在悠久的历史长河中
,

它的技法
仍保持着一种光彩

。

它任意夸张
、

变形的技法是动
画艺术中不可缺少的独特的表现手法

。

在不同物

体
、

人物的处理上
,

从不重复
,

几乎很难寻找出一条
规律

。

根据不同要求采用不同方法
,

这就是动画艺
术所要求的独特的手段

。

用计算机来实现
,

有时会
显得苯拙

,

或难以表现
。

所以计算机动画是一朵花
,

同样
,

手工动画也是一朵花
,

二者都有利与弊
,

谁也
不能代替谁

,

谁也不会被历史淘汰
。

国外在制作动画片时
,

有用手工动画的
,

也

有用计算机动画的
,

他们的聪明表现在谁的方法

好
,

就采用谁的 谁的方法省时又省工
,

就用谁的
谁的效果好

,

就用谁的
。

这就充分发挥了两种方法
的优势

。

两种方法最佳点的结合
,

既解决了速度问

题
,

又在风格上有所变化
。

在
“

美女与野兽
” 、 “阿拉

丁 甘
、“
狮子王 ”等经典作品中

,

都是按不同 比例应用

计算机动画和手工动画两种技法
,

使电脑和人脑结
合

,

充分发挥作用
。

计算机三维动画技术已成为美国好莱坞抢
手货的同时

,

计算机商们也看好了影视业这一庞大
的市场

。

原迪斯尼制作公司董事长卡岑伯格前不久
又创办了新的 电影公司

。

电

子计算机系统公司 又 同 达成协
议

,

共同投资建立一个全新的 电脑动画制作系统
全称

“
数字式动画梦幻机器

” ,

简称
,

将为 电

影创造前所未有的光学效果和视觉环境
。

卡岑伯格

说 我们要以各种复杂方式建成数字化的 电影企
业

。

据此认定
,

将成为 世纪数字
化时代电影工业的基础

。

我国计算机工业与电影事

业需要尽快携手发展
,

要与国际接轨
,

在 世纪数

字化时代走我们具有民族特色的路
。

在硬件上
,

我
们采取拿来主义

,

是为了集中精力开发软件
,

发挥

我们自身的优势
。

要开展国际合作
,

以外促内
,

利用

外资搞重点项 目的合作
,

充分应用引进的高档次的

计算机
,

合作拍摄电影
、

电视
、

计算机动画系列片
,

或加工制作计算机动画
。

在合作的实践中提高计算

机动画的技术
,

也可说是一条捷径
。

随着计算机图形技术的发展
,

计算机动画也

要不断提高
。

目前的软件
,

不管是二维还是三维的

软件
,

都是制作的软件
,

尚没有计算机动画创作的

软件
、

导演软件
。

而一旦创作软件出现
,

计算机动画
系统才是真正地成龙配套

,

才能使动画的三个环节
创作

、

制作
、

拍摄 都 自动化
。

我们期盼着这种二
、

三维动画创作环境早 日到来
。

要发挥计算机处理数据快
、

记忆数据容

大
、

推理能力强的三大特点
,

去模拟更高的人类智

能活动
,

去模拟人的设计思想
,

发挥计算机的
“
主动

性
”

来作计算机动画
,

这一点必须求助于计算机的

新学科 —人工智能
,

这是 , 年代 占主导地位
的研究方向

。

要在人工智能诸多的领域中研究出专
家系统

,

使计算机像一个专家那样
,

进行创造性工
作

,

代替人们的创造性劳动
。

计算机动画的计算机智能辅助设计系统
,

简称
“

计算机动画 系统
” ,

这应当是我国计算机专
家与动画艺术家们的当务之急

。

动画片产 少
,

不能满足广大观众需要
,

尤

其是不能满足广大青少年的需要
,

因为动画片是青

少年极其喜爱的精神食粮
。

供与求的矛盾
,

尤其在
我国更为突出

。

人才缺乏是个原因
,

但更重要的是
资金缺乏

,

无法培养一大批人才
,

也无法投资于动
画片的制作

,

这就需要由国家拿出一定的资金作为
智力投资

。

当前有一种新的倾向
,

即由企业家出面投资
,

联合动画艺术家共同开发计算机动画系列片
。

由企

业家出资参与精神产品的生产
,

这在我国还是新鲜
事

。

例如
,

北京珠达电脑动画公司
,

投入巨款制作计

算机动画 系列 片
,

并要建立计算机动 画的制作基
地

。

广电部信息中心
、

北京方圆图形技术中心
、

北京

一兴国际影视动画有限公司
、

北京新奥特电子技术

公司
、

北京德洋电脑动画公司
、

精诚电子门市部都
在制作计算机二维

、

三维动画
,

这些公司的投入
,

弥

补了国家资金的不足
,

使我国动画事业从低谷里走
出来

。

企业家的这种精神是难能可贵的
。

我们希望
有更多的

,

有志于动画事业的人
,

从资金
、

技术
、

艺
术等各个方面作出不同的贡献

,

使我国动画片生产
有新的飞跃

。

笔者注 文 中关 于 用 计算机三维动 画 的方法

制作 出二维动画效果的 图表
,

由 美 国 丁

公司黄事孟必得先生提供
。
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