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建筑三维动画技术

郭　葆　锋

(暨南大学土木工程系, 广州 510632)

摘要　在建筑方案设计阶段和工程完成后,三维动画为筛选、优化设计方案、评估城市景观、协调

工程与环境的关系,都创造了有利条件 . 它要求图像快速产生, 具有高精度和高分辨率 . 文中分

析如何在现有的软硬件设备条件下, 用不同方式加以实现的具体要求 . 它包括优化每个建筑模

型、采用多页面技术来提高动画质量等,并阐述将动画技术应用于建筑中的设计思路 .
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计算机动画是利用计算机产生和处理大量帧画面上的图形和图像,交互地进行图形和图

像的编辑、润色和声效结合,并将连续的画面实时演播的计算机综合技术
〔1～5〕

. 将建筑方案制

成三维动画,与摄像的帧画面迭加, 可考察该方案建成后与环境的相互影响. 可为国际和国内

工程设计投标建立多种层次、细节丰富的虚拟模型, 真实再现工程竣工后的情况.也能进入到

建筑内部, 模拟人的视觉效果, 审查单体内部功能流线及布置的合理性,以及房间的色彩是否

合理搭配等. 将规划方案制成三维动画,可以调整高度的搭配比例,实现容积率控制;了解该地

区的整体效果,审查日照、朝向和建筑红线等控制要求;便于考虑内部与外部道路的组织,研究

公共设施的合理配置, 合理组织绿地系统. 山东德州和平路规划随时间变化的动画是本文的资

料来源.

1　 动画系统的硬件设备

( 1) 三维动画工作站 . Window s NT 工作站是目前三维动画工作站的首选平台.建议选用

HP, SU N, IBM 等知名品牌的 NT 工作站系列产品. ( 2) 时钟频率 . 微机的时钟频率将会影响

动画的速率. 动画的播放实际上是快速播放许多差别甚微的图形, 给人眼视觉以分辨上的动画

感觉.如果微处理器的时钟频率过低,单幅图形处理时间长,则没有连贯性, 达不到动画效果.

( 3) 主板. 主板是 CPU 与外围设备连接的平台.一般选择最新生产的主板, 可以考虑购买一款

支持双 CPU 的主板. ( 4) 硬盘.选用 SCSI 硬盘,选择具有高速的SCSI标准存储系统对于三维

动画制作相当有必要,它可以在很大程度上提高整体运行速度. ( 5) 内存.内存的大小对图像

的存储很重要, 大内存可以减少计算机访问硬盘的次数,提高读写速度. 内存至少要 256 MB,

如果条件允许可以考虑使用 King MAX或 Samung 等高档高频率内存. ( 6) 存储设备.大容量
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外置存储设备对于小规模的三维动画工作室来讲是必不可少的,动画制作往往需要大量的硬

盘空间. M O 和光盘刻录机都是不错的选择. ( 7) 显卡.显卡的作用是把计算机的二进制数字

信号转化成图像模拟信号, 它是三维动画工作站的核心组件, 一款品质优良的显卡会成倍提高

工作效率. 三维动画工作站的显示器最低配置是 17”,应该带色温调节,最好点距在 0. 26以

下,屏幕分辨率会影响计算机的绘图速度, 分辩率最好可以达到 1 280×1 024.

2　 在建筑设计中的运用步骤

通过图 1, 2,可以说明如何运用 3D SMAX来验证住宅间距是否满足日照的要求. 三维动

图 1　在 3 DSM AX 中设置阳光

图 2　上午 8点的日照效果

画在建筑设计中的应用,其具体步骤有 5点. ( 1) 数据采集.收集建筑的平面、立面、剖面和透
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视图,其次是能充分反映临街立面效果,重要建筑物之间空间关系的实景照片 . 借助相关数据

库开发软件,对区域地形地貌要素进行数字化处理 . ( 2) 建立建筑模型. 利用图形软件( Auto

CAD, 3D SMAX等) ,将规划或建筑设计方案的数据输入计算机 . ( 3) 将在 Auto CAD中建立

的模型文件导入 3DS 或 3D SMAX 软件,并赋予材质, 设置光源, 增加背景 . ( 4) 进行动画制

作 . 路径漫游一般的制作步骤是创建一个相机;调整相机参数;创建虚拟体; 创建虚拟体移动

所依赖的路径(亦包括相机及目标点沿路径的移动,物体的拉伸、变形、旋转、移动等) ;把虚拟

体与相机链结在一起;调整路径;调整关键帧; 进行渲染 . ( 5) 组成专家评定小组, 借助动画,通

过设计人员体验、认识, 判断在各种主导因素作用下所形成的各种设计方案的优劣, 辅助建筑

设计方案的最终决策 .

3 　动画制作要点

3. 1　减少图形的计算量

图形连续显示的计算时间非常重要.减少图形计算量才能加快图形处理速度,使图形动画

效果好,画面的连续性更好 . 要减少计算量,可以选择较快的算法,尽量减少图形中乘、除、开

方等复杂的算术运算.利用循环迭代算法, 即从前一值得出后一值而不需要重新计算. ( 1) 进

行整体考虑.制作多层建筑最简便的方法是先制作一个标准层,然后拷贝复制成多层.但这样

面数将成几十倍的增长,这种方法并不可取 . 因此,应从整体考虑.例如, 建立多层建筑的墙、

柱等模型时, 分别把它们当作一个物体来设计,这样可以大幅度减少图形的计算量. ( 2) 多用

帖面材料.相比较模型来讲,贴图的设计更加重要, 可大量用 PHOTOSHOP 等软件制作贴面

材料 . 一个细致的贴图可以节省大量的模型制作时间,更可使渲染效果逼真,从而达到了既减

少空间又提高质量的目的 . 但还要注意尽可能减少材料的个数,提倡各个模型间共用材料的

和贴图. ( 3) 合理设置图形与路径的步数.制作模型的过程中,必需注意分段数 Step值是根据

物体的复杂程度而确定的 . 如果物体的外形以直线和平面组成, Step值的设定越低越好; 如

果 Step 值太高, 会造成着色时间增长及大量地使用内存 . 当物体是由曲线组成时, 可以考虑

使用较高的 Step 值,以增加模型的平滑度. ( 4) 尽可能删除非标志性建筑的模型, 减少模型的

个数 . ( 5) 尽可能节省模型的面数,尽量以二维图像模拟三维实体 . 在 3D SMAX中删除场景

中不可见的面,使用 Optim ize编辑修改器对模型进行优化 . 如表 1和图 3～7所示,表示了减

表 1　减少分段数及相应减少面数归纳表〔2〕

基本几何体 缺省分段数 面的数量 减少后的分段数 减少后的面数量

圆柱 24 96 12 48

球 24 528 16 224

地球 4 320 3 180

圆环 24/ 12 边 576 16/ 6 192

圆锥 24/ 5 高度 288 12/ 1 48

总计 - 1 808 692 -

少一半以上的面数之后,对显示质量影响不大的前后效果 . 应在精度要求不大时,选用合适的

模型的面数 . 在图 3中,上面一行是具有缺省分段数的基本几何体,下面一行是减少分段数后

的基本几何体 . ( 6) 不能简单的模仿真实场景 . 如果能配合画面的主题、设计和阴影等,自由
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应用色彩和光线等,既能写实,亦能抽象,就会成为利用先进科技来创造艺术的创作者 .

图 3　减少分段数前后的 3D SMAX 基本几何体

图 4　优化前松风亭屋顶的模型 图 5　优化后松风亭屋顶的模型

图 6　优化前松风亭屋顶的渲染效果 图 7　优化后松风亭屋顶的渲染效果

3. 2　减少图形画面的闪烁

画面的闪烁性是计算机动画质量好坏的一个重要因素 . 在采用“画-擦除-再画”这种动画

方式会出现因为图形不连续而产生的图形闪烁,会降低动画的真实感 . 可以用多页面切换方

式或帧动画方式,提高图形显示的交替速度,从而减少图形闪烁.下面对多页面切换方式和帧

动画方式分别进行介绍. ( 1) 多页面和虚屏技术.对于某些显示系统, 显示模式有一个以上的

显示页面, 其中一页为主显示页,其余页面为图形工作页 . 在显示主显示页的同时, 下一幅图

形放置在工作页上,然后把工作页切换成主显示页, 从而形成动画效果 . 这就是多页面技术,

它必须保证新图形生成的时间 . 虚屏技术是为了快速显示复杂的图形图案, 在内存中开辟一

个或多个图形的数据区,将它们称为虚拟显示存储器,简称“虚屏”. 在图形和动画准备过程

中,将图形存放在“虚屏”, 再将“虚屏”的内容传输到实际的显示存储器(实屏)中,通过实屏和
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“虚屏”的交零星来实现动画 . 采用多页面和虚屏技术, 要考虑如何将在主机内存中分配用作

显示页面的存储区,并保证这些存储区在应用程序工作时数据不会发生丢失,而且要使这些存

储空间在使用上不冲突 . ( 2) 帧动画技术. 帧动画是对显示帧动画缓冲区进行直接操作和填写

的过程,根据填写的内容不同而产生了快速屏幕切换 . 如果帧动画速度快, 动画效果非常好,

但它是牺牲了存储容量而换来显示速度的提高 . 帧动画可以结合“虚屏”技术,在实现显示同

时用“虚屏”作图, 准备下一帧.这样, 可以减少存储区用量,又不影响显示速度 .

4 　结束语

三维动画以真实的三维模型、逼真的色彩、高精度和多种输出产品,可应用于建筑设计中

各种业务 . 它以图、文、声、像一体化的形式表达建筑设计并深刻地改变着建筑师的设计观念,

使人们深深地感受到数字化的威力与迷人之处 . 建筑设计工作者应洞悉不断发展的科技前

沿,提高建筑设计的表现手法, 使用网络计算机及其相关的三维设备,让我们的工作、生活、娱

乐更加富有情趣 .
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Exploring 3D Architectural Animation

Guo Baofeng
( Dept . of Civil Eng . , Jin an Univ. , 510632, Guangzh ou )

Abstract 　3D animation creat es condition for selecting and optimizing design plans during the sta ge of ar chi-

tectural design. It cr eates condit ion also fo r evaluating cit yscape and if the eng ineering is in harmony w ith

sur r ounding s after t he eng ineering is com pleted. It requires to g ener ate fastly a pict ur e of high accuracy and

high reso lv ing power . W it h the softw ar e and hardware now available, the author analyses how t o fulfil the

above-mentioned requir ement, namely, to improve the quality of animat ion by such w ays as optimizing ever y

ar chitectur al model and subdividing the scr een into sections; and sets fo rt h the design thinking of applying

animation technique to archit ect ur e.

Keywords 　3D animation, hardware, optimization, 3D SMAX so ftw are
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