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    “学不可以已。”

    当前，随着经济的发展和对现

代化认识的加深，电子计算机的学

习、推广和运用，在我国正呈现出

方兴未艾之势。这其中包括采用微

机— 个人计算机进行美术设计

与创作。

    随着计算机图形处理技术和

多媒体技术的广泛应用，电脑的应

用领域不断扩大。在一些发达国家

多媒体电脑已经普及到个人家庭。

多媒体电脑是综合利用形象、音

响、文字、语言及动画技术进行科

森罗万象

妙造自然

— 张仃月

研、教学、设计、生产、娱乐⋯⋯并且逐步深入到管理或艺术创作活动之中，其应

用领域十分广泛。
    电脑美术设计是利用微机以高科技为手段所进行的新形式、新方法的美术创

作行为。当然，这里并不排斥传统的与现今的其他美术创作与形式的照常存在。正

确的思维应当是说，画家还是画家，书家还是书家；电脑美术还是在需要其的应用

领域中存在与发展。目前，我国的电脑美术设计还处于起步阶段。电脑美术还主要

用于影视广告设计方面，在其他设计领域，如包装设计、书籍封面及插图设计、建



筑装饰设计、服装设计、动画设计、工业造型设计⋯⋯等各方面还相对落后。全国

大部分出版单位、美术院校、广告制作部门及其他主要从事美术设计、教学和研究

的单位还没有进入，或者还没有积极开展电脑美术设计活动。造成这种局面固然有

许多客观原因，如电脑图形设计技术在我国起步较晚、经费不足、经验不足等原因，

但是美术院校多年来没有正式设置电脑美术设计专业学系，没有大力培养这方面

的专业人才，也许是一方面的原因。另外，在许多人看来，电脑技术似乎深不可测，

使用起来也相当麻烦，只有计算机专业人员才能使用电脑，其实这是一种模糊的认

识。这种认识的产生，一方面是由于对电脑美术设计方面的知识了解不够，另一方

面原因则是缺乏适合美术人员使用的通俗性书籍，大多数美术设计人员在阅读计

算机类专业书籍时感到相当困难。

    要发展我国的电脑美术设计水平，必须有大批美术设计专家及电脑美术爱好

者介入、参与。因为电脑毕竟是工具，先进的工具只有被广大美术人员使用才有可

能发挥其应有的效用。为满足广大美术设计人员、美术院校、出版单位、广告制作

部门等的电脑美术设计工作的需要，我们出版了这套 《实用电脑美术创作世界丛

书》。这套丛书的特点是通俗性，针对的是不懂计算机技术、不懂英语的人员，尽
量避开了复杂而难于理解的计算机理论术语，把计算机运用方法以易于理解并尽

可能简明的方式进行讲述。只要认真阅读这套丛书，并上机实践操作，任何人都能

顺利地掌握电脑美术设计的方法，并能运用到自己的设计实践中。

    那么本书是如何为读者着想的呢？经向有过学习经验的人了解，初学者面对的

难点主要有以下两方面：掌握软件的使用方法很困难。这是由于软件中的某一项菜

单往往很难找，何况一个一个的菜单中还有子菜单，子菜单中又有子菜单⋯⋯这

样，往往令初学者进行不下去，着急得很。这是其一。另一方面的困难主要来自软

件及菜单是用英文作的说明，因对其陌生而常陷于困境。对此，本书在以下方面作

了努力：对于软件的功能菜单逐个地说明提取方法，并根据菜单的界面图（包括子

菜单、子子菜单）逐一解释。这样，可使读者容易找到菜单，也易于掌握菜单的功

能。书中对软件菜单中出现的所有英文作了解释、说明，这也便于读者理解、掌握。

另外，书中结合实例，讲解了如何使用电脑进行美术设计或创作。了解这些实例的

制作过程，对于初学者熟悉软件的功能也大有裨益。

    这套丛书在策划、编撰过程中得到了许多同志的支持和鼓励；张仃先生为之热

I比题词，在此一并感谢。

北京工艺美术出版社



普通动画与电脑动画

第1节 普通动画

    动画片是由许多原本静止的独立画面连接构成，放映时，由于人们的视觉残留

现象，于是感到静止的画面活动了起来。普通电影制作是在表演现场进行。动画片

的制作过程是：先画好所有画面，然后逐个拍摄。

    制作动画片的大体过程如下：

    (1)由编导写出动画剧本分镜头脚本。
    (2）由美术动画设计人员编排、绘制出分镜头画面脚本（图1)0

    (3)组织动画绘制人员进行绘制。
    (4）把摄影表和绘制的画面交摄影师进行拍摄（图2)0

    (5)剪接和配音：
    在分镜头画面脚本中必须填写和绘制出画面景别，画面景别中使用的专业术

语有“大特写”、“特写”、“近景”、“中景”、“全景”、“远景”、“全远景”以及“纵

深景”等。
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图1 分镜头脚本

1--i牡衡
  姓 名 张数 附件 姓 名 日 期

  原画 铅 1次 月 日
— — 笔 —
  动画 稿 2次 月 日

9A A一一一                     — 拍 —
                          摄 3次 月 日

  检查 1次 月 日

描线 ＿巫 ：次 月 日
                                        工、 ＿

上色 犯                    3次 月 日
                                              7欢

  校对

  主
  要
  事
  项

图2 摄影表
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第 2节 电脑动画

    以计算机制作的电脑动画分为三维动画和二维动画两种。三维动画基本上由

计算机完成；二维动画则由于目前的二维动画软件功能在制作方面有一定的局限，

因而多数采用手工绘制与电脑制作相结合的方法来完成。

1．电脑动画软件的主要功能：

    (1)抓取图形功能：计算机利用扫描仪或摄像机抓取一个图形并把图像采集

fl] Animator Pro窗口之中。
    (2）在Animator Pr。窗口中可进行各种图像绘制、填充各种色彩、处理各种

纹理效果并可进行修改、储存、提取等功能的操作。
    (3)处理两个关键画之间的中间画面的自动生成，并可设置运动轨迹。

    (4)处理形象的旋转、缩放、移动等。
    (5)具有人工智能的计算机动画制作系统。

2．电脑动画的应用领域：

            (1)二维动画片制作。
            (2)三维动画片制作。
            (3)各种影视广告制作。

            (4）各种教学软件制作。
            (5)各种工程设计、产品设计、建筑设计、汽车设计。
            (6）模拟作战、决策仿真、制定规划等。



ANIMATOR PRO平面动画软件的使用方法

第1节 ANIMATOR PRO软件的

使用环境及安装方法

一、ANIMATOR PRO的硬件使用环境

    使用Animator Pro软件最好采用80386,486以上的原装机或兼容机：联想

IBM, COMPAQ, HP等各种PC机均可。DOS可使用DOS3. 30以上的版本，内存
(RAM）不低于4M，最好采用8M以上内存；硬盘最好是200 MB以上的硬盘。显

示器为VGA彩色显示器，储存图像的软盘驱动器要使用1. 2MB或1. 44MB驱动
器。绘图和选择菜单用的鼠标器即Mous。要使用与Microsoft兼容的鼠标器。显
示器的分辨率与计算机的内存有一定关系，640 X 480分辨率需要3MB的内存，

800 X 600分辨率需要4 MB内存，1024 X 768分辨率需要6MB以上的内存。

二、安装ANIMATOR PRO软件的方法

    在安装Animator Pr。软件之前最好先拷贝备份，拷贝备份的方法是：在硬盘
C区上键入C八>diskcopy a, b:，按Enter键，然后在驱动器里先放入原盘，一

旦原盘读取完毕就插入被拷贝的盘，依次把全部的盘拷贝完毕就可正式安装Ani-

mator Pro软件。安装方法如下：
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(1)将第一张盘插入A（或B）驱动器内。

(2）在DOS提示符出现后键入a: install（或b:install），按Enter键。

(3)根据屏幕提示，用向上或向下箭头键进行选项，然后按Enter键。

第2节 ANIMATOR PR(）软件使用快速入门

一、纸面绘制后调人ANIMATOR PRO制作动画的方法

    这是手工绘制和电脑着色相结合的方法。目前，完全使用电脑绘图其设备投资

太大，大部分动画制作公司采用的是手工绘制轮廓线和电脑着色相结合的方法。在

绘制动画过程中着色工作相当费时，电脑着色不仅速度快而且能保持色彩的一致，

大大减轻了动画制作的劳动强度。

    下面介绍手工绘制动画形象线图及在Animator Pr。软件中制作动画的具体

方法。

    （”用传统绘制动画的方法，把人物行走的动画形象绘制出来（图3)0

图 3 (5--8)

    (2）一个人的行走需要8幅画面，画完后可使用扫描仪或用摄像采集图像的

方法把这些图像采集起来。扫描仪的种类较多，有卧式扫描仪，还有手持式扫描仪、

从色彩上有彩色扫描仪和黑白扫描仪。不同扫描仪的具体操作方法都有所不同，在
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这里扫描的主要作用是扫描黑白轮廓线，使用黑白扫描仪或只使用彩色扫描仪的

黑白扫描功能即可。扫描的图形用GIF或PCX扩展名储存起来以备调用．

    (3）用Animator Pro软件调用扫描图形：
    Animator Pr。软件接收GIF或PCX扩展名的图像，因此扫描图形储存时最

好以GIF或PCX扩展名储存．假如储存的8个图像的文件名是RENT. GIF:

REN2. GIF;REN3. GIF......，在Animator Pr。调用时也要在储存的路径中寻找该

文件名。下面介绍把以上图形文件调入Animator Pr。窗口的方法：

    ＋ 先进入Animator Pro软件窗口，方法是：如果Animator Pro软件是安装

在硬盘C区，键入Cc\cd ani后按Enter键，再键入C Aani>ani后按Enter键就

会出现Animator Pro窗口（图4).

1P d Animator Pro '6T o

    令功能菜单Cel中选取Files选项，光标指向Cel功能菜单并按鼠标左键时

会出现子菜单（图5)。在子菜单中用鼠标按Files时会出现对话框（图6)，在图6面

板中按下装入文件键Load时出现选择调人文件对话框（图7).

    在图7 File栏内写入文件名，如在扫描时输入的文件名RENT，在DIR栏中输

入储存该文件的路径，在Wildcard栏中输入〔*.GIF」并确认所有输入项目无误

时，即可按下Load键就把该文件调入到屏幕之中．

    在调入文件之前应先确定动画帧数，方法是：选择菜单File／Total Frames,

即用鼠标左键按下Total Frames选项，出现选择帧数对话框（图8)．用鼠标按着数

字拖曳鼠标至8时松开鼠标键即可。此时帧数确定为8帧，按OK进入主视窗．

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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    ＋逐帧调人：

    位于窗口下面的主面板中部的“[I]”是改变帧数的键，按向左箭头时帧数

将变少，按向右箭头时帧数将变多。先把帧数调为I，使用图6和图7选项把

REN1. GIF调人主窗口之中。调入文件的具体方法是：第1步是把帧数调为1，第
2步按下图5中的Files进入图6对话框，在图6对话框中按下Load进入图7，在

图7的File栏中输入REN1文件名，在DIR栏中输入路径，在Wildcard栏下4个

选项中按下【* .GIF]，确认所有项目无误后用鼠标左键按下Load键就把该文件

调人主视窗中。

    比较简便的方法是：在图7对话框中先按下〔，. GIF]，在DIR栏输人路径之

后，左边的文件目录栏中会出现一系列以GIF为扩展名的文件，在这些目录中寻

找REN 1. GIF文件，然后在该文件上按鼠标左键，文件自动调人到File栏中，再按

下Load键即可。

    在调入文件之后主窗口中只是闪烁画面后即刻消失，如果想把图像粘贴在屏

幕上，就在图5的功能菜单中选择Paste选项，即Cel / Paste，此时图像会停留在

窗口中但并没有粘贴，用鼠标拖曳的方法移动画面，屏幕的上方或下方会出现如

XY 93,203（一34,119）的数字，移动鼠标时这个数字也随之变化，通过这个数字
可以确认图像的所在位置，并把图像摆放在合适的位置，一旦确定了固定画面位置

后再按下鼠标左键就可把图像完全枯贴在窗口之中。如果你想制作原地走动的人

物动画，就把图像都固定在一个位置；如果你要制作向前走动的动画画面，每次调

人图像时向前移动画面就可制作出向前走动的动画画面。

    接着调入第2帧画面，先在主面板中的}-[1]，选项用鼠标按下向右箭头，此

时中间的数字变为〔幻，这表明已经进人第2帧画面，再选取图7面板后按上述方

法把REN2. GIF文件调入主窗口。用以一方法把REN3, RENO, REN5,REN6,

REN7,REN8文件逐个调入主窗口之中。

    令 播放：

    所有画面输入完成之后，就可以播放影片预视一下动画效果了。播放影片的方

法是：按下主面板中部的“》”放映钮。播放时由于帧数过少速度显得过快，此时需

要增加帧数来求得合适的速度。增加帧数的方法是：用鼠标右键按下主对话框中部

的［1］选项中的中间数字部分，此时出现Frames对话框（图9）。
    在图9对话框中，如果你要把每帧画面都增加1帧，就用鼠标按下〔"2］选

项，8帧画面将变为16帧画面并显示在右上角的画面总数显示栏上；如果每帧画

面增加2帧，就用鼠标左键按下［二3]，此时画面总数显示栏改变为24帧；如果

每帧画面增加5帧，就按取「，5]，此时画面总数显示栏被改为40．在Frames对

话框中Play Speed栏是选择播放速度的，一般设置在5。如果你希望播放的速度

再慢些，用鼠标按着数字拖曳至略大的数字后放开鼠标键即可。选择的数字越大括

放的速度则越慢。结束预视动画要回到主窗口时，在窗口上按鼠标右键即可。
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图9  Frames（动A帧数）对话框

二、在ANIMATOR PRO窗口中直接绘制动画的方法

    (1）进入Animator Pro软件系统。如果Animator Pro软件是安装在硬盘C

区，先键人C:\cd ani，按Enter键，再键人C: \ani>ani后按Enter键就会出现

Animator Pro窗口（参看图4).
    (2）确定动画帧数。帧数的确定方法是：选择菜单File / Total Frames，即用鼠

标左键按下Total Frames选项，此时出现选择帧数对话框（参看图8)。用鼠标按着

数字拖曳至8时松开鼠标键即可。此时帧数确定为8帧，然后按OK就进入主视

窗。

    (3）在主窗口下面的Home框中，左边是绘图工具盒，右边是染色盒，先在绘

图工具盒中按下Draw选项，这是画线工具，用这个画线工具可绘制各种形象。绘

制时先选择画线工具，然后选择颜色，在主对话框的中部有8个色块组成的小调色

盘，从中按下棕色色块，确定用棕色绘图。

    如果你对当前笔的粗细不满意，用鼠标右键按下Home对话框右上角的一个

小点，就会出现Brush Menu对话框（图10),

Brush Size

困10  Brush Menu（画笔工具）对话框

    在对话框中右边的圆点、方点和斜线是选择笔的形状之用的，最下面的选项用

于选择笔头大小，用鼠标左键按着数字拖曳的方法改变数字的大小，数字越大笔头

就越大。调整完毕按鼠标右键脱离对话框回到主窗口。
    (4）用Draw绘图工具画出第1个图形（参看图3-1)。此时帧数应处在1，画

完第1帧画面后选择功能菜单Cel中的Clip选项，这样把第1个图像暂时储存在

内存之中，以便下次调用。
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    (5)用鼠标按下图4主对话框中位于中部的〔‘［1」，），按向右的箭头，使

中心的数字变为2，这样画面进人第2帧。选择功能菜单Cel中的Paste，窗口中出

现第1帧画面（参看图3-1)，根据第1帧画面效果用绘图工具Draw绘制第2帧

画面（参看图3-2)，画完第2个画面之后把第1帧画面清除掉。擦去第1帧画面的

方法是：用鼠标按在小调色盘中与背景相同的色选取背景色，当前使用的背景色是

黑色，因此要选择黑色。此时，笔头的色改变为黑色，可把棕色的轮廓线除去。如果

因为笔头太小擦去图像的速度太慢则按L述方法进入Brush Menu笔头调整对话

框，把笔调整至大一些之后再对第1帧画面进行清除。第2画面绘制完成之后再选

择功能菜单Cel中的Clip,按下此键把第2帧画面暂存在内存之中。

    (6）在主对话框十仁1］。图标中用鼠标按向右的箭头，使中间的数字改变为

3，此时画面进入第3帧画面，然后选取功能菜单Cel中的Paste，此时在窗口中出

现第2帧画面，再按鼠标左键就把画面粘贴在窗口中。根据第2帧画面用绘图工

具画出第3个画面，画完第3个画面后按上述方法擦去第2帧画面形象。完成后按

上述方法选取功能菜单Cel / Clip把图像暂存在内存之中。用相同的方法把第4,

5,6,7,8个画面逐个绘制出来。一旦把全部8张画面画完后，用鼠标左键按主对话

框中“》”图标，此时制作的画面会动起来，如果动画效果满意可以进行着色工作。

    (7)着色方法：

    把画面调整到第1帧＿匕方法是：在主对话框中部的图标个，[1]-十中按下

左边的向上箭头，此时画面帧数回到第1帧上，如果按下向下箭头画面帧数跳到最

后帧数上。用鼠标左键按在左边工具盒中的Fill填充工具上（参看图4)，然后再用

鼠标左键按在调色盘中所需要的颜色上，先选择脸部的肉色，肉色在小调色盘中是

没有的，最下面的调色条中虽然有肉色但寻找起来有一定困难，为寻找方便用鼠标

右键按在主对话框最右上角的色槽上，此时出现大调色盘，在这大调色盘中寻找所

需要的肉色，并用鼠标按取肉色。下面可以对人的脸部和手部进行着色了。用鼠标

左键按在脸部和手部着色区域时，该区域就被着色。衣服、裤子和鞋等都采取同样

的方法进行着色。着色时为了节省时间选取一种色彩后对所有画面连续着色，再换

一种色彩对全部画面进行着色，改变画面的方法就是上面介绍的改变帧数的方法。

    (8）修改画面：

    如果画面中的形象较大，可使用绘图笔工具和橡皮工具进行修改，但有些过小

的精细图像需要放大之后修改。需要放大画面时用鼠标按主对话框中部的Zoom

选项，按鼠标左键时在窗口中出现虚线方框．再按鼠标左键就把放大框固定下来。
此时也许需要修改的画面不在放大区域之内，可利用主对话框中部的Pan选项移

动画面寻找要修改的部分。使用Pan工具的方法是：用鼠标左键按在Pan选项上，

移动鼠标寻找需要修改的部分，之后再按鼠标左键固定画面，这样就可以进行修改

工作。如果放大的倍数不够，用鼠标右键按在Zoom选项上，此时出现Zoom Set-

tings对话框（图11)。用鼠标键按着对话框最下面的数字，调整其数字可改变放大
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31 11  Zoom Settings (A面放大或缩小）it话框

倍数，数字越大放大的倍数就越大。对话框中选取Dest或Source时出现十字虚

线，用它可选取放大的区域，方法是：先在左上角上按下鼠标并拖曳鼠标至右下角

后松开鼠标即可。选取Full Size选项时出现整屏幕放大显示，当选取Source选项

时出现大屏幕修改方式。Dest是小窗放大修改方式。

三、在Corel MOVE软件中绘制轮廓后

在ANIMATOR PRO中进行后期制作

    Animator Pr。和Corel MOVE软件各有特点，如果把两者的优点结合使用能

提高效率。Corel MOVE的绘图工具和染色工具都不如Animator Pr。软件细腻，

但是在Corel MOVE软件中设置的Previous Cel洋葱皮效果功能在Animator

Pro中是没有的。这个功能具有上一帧画面的虚线显示功能，根据上一帧画面的虚

线效果很容易绘制出下一个画面，而且上一帧画面的虚线效果是不必擦去．只要取

消Previous Cel洋葱皮效果就会自动消失。Corel MOVE软件的编辑功能也很强，

由于Corel MOVE软件是窗口软件，操作效果直观，不仅可编辑动画画面，还可进

行音响效果及语音等综合编辑．使用起来十分方便。但是如果你要绘制的动画作品

需要进行比较细腻的画面处理，可先在Corel MOVE中绘制轮廓线及简单着色，

之后再把动画文件调入Animator Pro软件中进行细腻的制作。在其他程序中调入

文件的方法在上面章节中有过介绍，有关Corel MOVE软件的使用方法在第五章
平面动画Corel MOVE软件的使用方法中有详细的介绍，请阅读有关章节。
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ANIMATOR PRO中各种工具

      及菜单的使用方法

    为了系统地了解Animator Pr。软件的每个工具及菜单的使用方法，下面按顺

序逐一介绍具体操作技术。

第1节 ANI主功能表的使用方法

    图12是Animator Pro软件主窗口。

    图中的上面一行是功能菜单栏目，中间大区域是绘图制作空间．下面的左边是

绘图工具选择区，右边是染色工具选择区，在中间部位设置了控制帧数、放大和移

动功能、面翠工具、网格工具、色带等．ANI菜单下设有如下10项子菜单：

    About Ani 系统信息

  Browse 浏览影片
    Frames 画面总数设定

  Optics 三维空间旋转控制
    Palette 调色盘
    Tool： 绘图工具运用

    Inks 颜料搭配
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