
 

 

手机 3D 动画中场景材质的自动规划①

李　晶

(北京工业大学 信息学部, 北京 100124)

摘　要: 手机 3D动画自动生成系统依据短信内容, 经过语义分析、信息抽取及情节规划等一系列步骤, 渲染输出

一段三维动画发送给短信接收方. 动画中场景的材质是动画最直观的展现方式, 本文主要从定性规划和定量计算两

方面着手, 研究手机 3D 动画自动生成系统中场景材质的自动规划. 定性规划的主要任务是利用语义网技术, 通过

本体库刻画与材质有关的各种属性, 并与相关的主题、模板关联起来, 得出关于模型材质的定性描述语句; 定量计

算的主要工作是将定性规划结果刻画到具体的动画场景中, 实现动画场景材质的更改. 在 314 条开放性短信测试

中, 86.9% 的短信成功完成了材质规划, 其中 71.43% 的短信对动画场景库中原有场景的材质进行了规划. 实验表

明, 该方法能够有效地进行动画材质规划.
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Automatic Generation of Scene Materials Planning in 3D Animation of Mobile Phone
LI Jing
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Abstract: The mobile phone 3D animation automatic generation system sends and outputs a 3D animation to the SMS
receiver according to the SMS content, through semantic analysis, information extraction, and plot planning. The material
of the scene in the animation is the most intuitive way to show the animation, this work starts with qualitative planning
and quantitative calculation, and studies the automatic planning of scene material in mobile phone 3D animation
automatic generation system. The main task of qualitative planning is to use semantic Web technology to depict all kinds
of attributes related to material through ontology database and to associate with relevant themes and templates to get a
qualitative description sentence about model material. The main work of quantitative calculation is to depict the
qualitative planning results into the specific animation scenes, and to change the material quality of the animation scenes.
In the 314 open short messages test, 86.9% of the short messages successfully completed the material planning, among
which 71.43% of the text messages planned the material of the original scene in the animation scene library. Experiments
show that this method can effectively carry out animation material planning.
Key words: animation; material; ontology; quantitative calculation

 

1   引言

全过程计算机辅助动画自动生成技术是 20 世纪

90年代中国科学院陆汝钤院士提出的一种崭新的计算

机动画技术, 是将人工智能技术与电影艺术、图形学

等知识相结合, 以图形学技术为支撑, 运用人工智能技

术以及电影艺术实现的一个全新领域[1]. 基于这个技
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术, 陆汝钤院士率领科研人员研制出了一个动画自动

生成原型系统《天鹅》, 这个系统能够将用受限的自

然语言描述的故事进行故事理解、动画的定性规划、

导演规划、摄影规划、动画定量规划直至最后生成可

观看的视频动画. 基于全过程计算机辅助动画自动生

成技术, 在审视了 3G 通信技术及其应用背景之后, 中
国科学院张松懋研究员创新性的提出了将 3D 动画自

动生成技术应用在手机短信上的全过程计算机辅助手

机 3D动画自动生成技术, 它能够将短信内容以 3D动

画的形式展示在短信接收者的手机上[2].
动画中场景的材质包括基础材质、色彩、纹理和

贴图, 是动画最直观的展示, 它就像是动画作品的包装,
独具匠心的材质设计往往使一个简单的场景蓬荜生辉[3].
材质拥有物理效应和心理效应, 不同的材质会呈现出

不同的视觉特征, 给人不同的视觉感受, 唤起人们的情

感, 产生心理感受、联想, 在 3D动画中, 提升纹理材质

与成像贴图的美学功能, 能够更好地表现出镜头的美

感, 增强镜头的感染力, 使画面具有无与伦比的真实性,
针对动画场景整体的材质规划在呼应主题、增强动画

表现力以及丰富动画表现形式等方面能够取得更加突

出的表现.
手机 3D 动画自动生成系统现在的版本并没有材

质相关的规划, 场景中的模型所展示的仅仅是建模时

设计的外观, 由于系统模型库模型数量有限, 导致最终

生成的动画效果较为单一, 尤其是动画场景的展示效

果. 为此, 本文提出在手机 3D 动画自动生成系统中增

加场景材质的规划, 在丰富动画展示效果、增强模型

真实感的同时, 通过不同的材质方案反映动画的主题,
表现动画的整体气氛, 带给短信接收者更直观的心理

感受.
本文完成的主要工作是在手机 3D 动画自动生成

系统中实现场景材质的自动规划和生成, 具体内容包

括: 将语义网技术应用与手机 3D动画自动生成系统的

材质规划部分, 构建材质本体库, 通过短信中的相关信

息得到关于材质的定性描述, 最终在具体的动画场景

中实现材质的生成.

2   动画材质相关研究

在计算机动画中, 材质的研究主要包含色彩和纹

理贴图两部分. 早期的计算机动画技术中, 场景中模型

的材质都是在建模时确定的, 当需要更改模型材质时,

只能采取手动调整的方式, 使得动画场景表现形式较

为单一[4]. 近十几年来, 计算机图形学中, 发展出很多关

于图像着色的方法, 主要分为基于图片引导和基于数

据驱动两种更改方式[5], 三维场景中模型的材质更改方

法, 大多由这两种方式演变而来. 基于图片引导的方式

通过对示例图像进行特征识别, 拟合出一组材质赋予

场景中的模型, 如赵福恺等人提出的一种从单幅图像

获取三维场景材质风格的方法[6], 该方法通过对场景进

行多次视图采样, 利用反绘制技术, 能够快速有效的从

图像中拟合得到多组材质并选取最优材质赋予三维场

景中各个模型, 最终场景材质效果取决于场景的采样

和示例图像的选取, 实际上很难得到与场景相符的示

例图像; 基于数据驱动的方式通过选取大量相关的数

据进行神经网络模型的训练, 通过相关的输入数据计

算模型材质, Chen 等人基与数据驱动方法, 提出了一

种自动为三维室内场景中的模型分配材质的方法[7], 该
方法收集大量与室内场景相关的图像, 在每幅图像按

照模型种类及材质信息进行标注后作为驱动数据进行

训练, 达到为场景中不同模型规划材质的目的.
基于图片引导的材质实现方式需要提前获知场景

的最终形态并根据场景内容选取合适的示例图像, 对
于多样化的场景应用极其有限, 与 3D动画自动生成系

统每次生成动画通过添加模型改变场景的现状不符;
基于数据驱动的方式需要提前准备大量的具有良好效

果的数据作为训练数据集, 且在应用时需要对每个模

型单独进行计算, 耗费时间较长. 结合 3D 动画自动生

成系统实际情况, 本文提出基于语义网技术的场景材

质规划方法, 通过构建材质本体库刻画与材质有关的

各种属性, 根据短信文本中有限的信息实现三维场景

材质的规划和生成.

3   材质自动生成的整体框架和流程

手机 3D 动画自动生成系统接收用户发出的短信

之后, 首先进行信息抽取, 通过哈尔滨工业大学分词系

统对短信文本进行分词处理后, 经过命名实体识别、

否定分析、主题识别、模板识别、情感分析等模块对

分词结果进行分析, 将信息抽取结果以结构化的形式

输出到系统指定位置保存; 然后是定性情节规划, 读取

信息抽取结果后, 通过评分系统进行场景的选择, 根据

主题、模板、情感分析结果等信息, 以 Ontology 知识

库为基础, 确定添加的模型, 并通过变形规划、布局规

计 算 机 系 统 应 用 http://www.c-s-a.org.cn 2019 年 第 28 卷 第 6 期

54 系统建设 System Construction

http://www.c-s-a.org.cn


划、动作规划、表情规划、粒子特效规划等子系统对

场景及场景中的模型定义相关操作, 将各自的属性信

息输出; 之后是定量计算模块, 定量计算依赖定性规划

结果, 通过调用Maya API[8]以及 mel脚本, 实现对动画

场景及模型的各种操作, 包括空间布局计算、动作计

算、变形计算、色彩计算、灯光计算、摄像机计算、

粒子特效计算、表情计算、材质计算等, 得到一个与

短信内容相符的动画文件; 最后是网络渲染模块, 将定

量计算得到的. ma 文件上传到系统的网络服务器, 服
务器通过批处理程序渲染出一个图片序列, 使用渲染

程序将图片序列和音乐、字幕合成为. MP4 格式的视

频文件, 并将动画视频发送给短信接收者.
 

开始

信息抽取

动画情节规划

由主题、模板信息、
场景确定材质风格

由场景风格确定单个
模型材质色彩、贴

图、纹理

材质定性文档

读取材质定性信息

材质定性规划

材质贴图纹理化

材质编辑组合

材质覆盖

材质定量计算

结束

动画文件

知识库

 
图 1    场景材质规划流程图

 

本文主要研究通过不同的材质搭配方案来反映动

画的主题, 表现动画的整体气氛, 主要包括以下两个部分:
(1) 材质定性规划主要包括场景整体基调的规

划、基础材质与色彩的规划以及纹理贴图的规划三个

部分, 其中场景基调由基础材质与色彩以及纹理贴图

来表达. 首先根据知识库中关于场景的标记属性和信

息抽取的内容对场景进行整体基调的规划, 确定动画

场景的整体氛围; 然后基于场景基调进行基础材质与

色彩的规划, 为场景背景和场景中每个模型分别确定

基础材质及色彩搭配; 最后进行纹理贴图的规划, 根据

知识库对场景中每个模型的属性标记、信息抽取的内

容以及场景的整体基调对每个模型分配纹理贴图. 定

性规划完成后生成定量实现所需要的定性信息, 每条

信息包括模型名称、模型基础材质、模型基础颜色、

模型纹理名称以及贴图文件名等信息.
(2) 材质定量实现是整个材质规划中最重要的部

分, 定量计算的结果直接影响最终场景表达效果的好

坏. 在定量实现部分, 首先根据定性信息中的纹理名称

及贴图文件, 通过机器学习图像处理使得贴图展现出

我们需要的纹理效果; 然后通过Maya中的 Hypershade
系统, 调用 API, 根据定性信息依次创建材质节点, 通
过组合得到最终的材质效果并赋予指定的模型. 对于

定性信息中没有提到的模型以及场景中原有模型, 根
据场景基调进行随机的基础材质及色彩的规划和实现.
图 1是整个系统的流程图.

4   动画场景材质的定性规划

材质定性规划的实现, 主要依靠系统本体库, 结合

材质知识库进行匹配选择, 包括材质本体库的建立及

定性规划设计两个部分. 在目前动画系统成功运行所

使用的系统知识库的基础上, 我们通过构建材质本体

库, 支持动画材质的定性规划.
4.1   构建动画材质本体库

本体[9](Ontology)是由 AI中的语义网络演化的一

种概念化的、结构化的表示方法, 能够捕捉相关领域

知识, 提供对该领域知识的共同理解, 确定该领域内共

同认可的词汇, 并给出这些词汇和词汇间相互关系的

明确定义, 通过概念之间的关系来描述概念的语义, 被
广泛应用到知识工程、软件复用、信息检索和

Web 上异构信息处理. 本体开发所采用的建模语言通

常基于描述逻辑, 本文选择 Protégé[10]本体编辑工具进

行知识库的构建.
整个系统的知识库包括本体库和规则库, 本文主

要使用其中的本体库. 本体库由各种动画相关的类及

属性组成, 包括主题类、模板类、动画场景类及动画

模型类等. 围绕系统本体库, 最终建立的材质本体库如

图 2所示.
材质本体库包含 newMaterial 和 scenceHyper-

shade两个类, 其中 scenceHypershade类为动画场景材

质球类, 分为室内场景 (inDoorScence) 和室外场景

(outDoorScence) 两个子类, 每个子类下定义动画场景

中的材质球实例, 通过 isMaScence 属性与系统本体库

中定义的动画场景实例关联, 并刻画材质球类型及名

称 (如图 3所示).
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NewMaterial

Texture

BasicMaterial

Scene_tone

HyperType

Picture

Color

ScenceHypershade

inDoorScence

outDoorScence

SpecialTexture

ThreeTexture

FlatTexture

Outdoor_design

Interior_Design

Spring

Autumn

Winter

Summer

Chinese_style

Urban_minimalist_style

Japanese_style

Mediterranean_style

Farmhouse_style

 

图 2    材质本体库
 

 

 
图 3    场景材质球实例及属性

 

newMaterial类定义了材质的各个基本属性以及场

景材质风格, 包括材质类型 (HyperType), 基础材质

(BasicMaterial), 颜色 (Color), 纹理 (Texture), 图片

(Picture)以及场景风格 (Scene_style)六个子类, 其中场

景风格类有室内设计和室外设计两个子类, 根据室内

外场景不同的特点, 室内场景设计按照装修风格划分,
室外场景设计按照季节划分, 通过 hasScenceBaseFor-
Template 和 hasScenceBaseForTopic 两个属性与系统

本体库中的模板和主题实例关联, 并刻画场景风格实

例对应的材质色彩、纹理和贴图属性 (如图 4 所示);
基础材质类按照 Maya 软件中提供的几种基础材质创

建, 图片类定义了系统库中的图片素材实例, 色彩类定

义了各种色彩的 HSV 值, 纹理类包含两个子类: 程序

纹理和图片纹理, 程序纹理类为Maya软件 Hypershade
编辑器中提供的二维和三维纹理 ,  图片纹理类依据

DTD数据集中图片的纹理分类, 定义了 47种纹理类型

实例.

 

 
图 4    场景风格实例及属性

 

4.2   基于材质本体库的定性规划

场景材质定性规划的目标是对动画情节规划部分

所选择的动画场景及新添加到场景中的模型进行材质

的分配, 根据信息抽取模块得到的短信主题和模板来

推出与短信内容相符的材质信息. 定性规划遵循以下

的策略:
(1) 根据短信主题和模板确定场景材质的整体风

格, 后续的所有材质规划在这个风格上进行;
(2) 为场景背景及其中添加的模型选择合适的材

质. 对于原始场景, 根据材质本体库中定义的材质球名
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称和类别, 选取材质风格下定义的相应类别的材质实

例得到材质定性描述信息; 对于新添加到场景中的模

型, 根据适用于模型和适用于材质风格两个条件选取

得到贴图、纹理和色彩的集合, 从中随机选择实例得

到材质定性描述信息.
(3) 对于信息抽取中没有抽取到主题、模板信息

或是选取得到的主题、模板没有在材质库中匹配到相

应材质风格的情况, 本文采用根据材质库中定义的与

动画场景相符合的材质风格实例进行随机选择, 即与

信息抽取结果相分离的方法得到材质风格实例并进行

后续材质规划.
以短信“好好写论文吧, 马上就要毕业了”为例, 图

5 是这条短信信息抽取的结果. 对于室内场景, 材质规

划分为两个部分, 首先是从信息抽取结果获取场景材

质风格, 然后根据材质风格对添加到场景中的模型依

次进行材质的规划.
 

 

图 5    “好好写论文吧, 马上就要毕业了”信息抽取结果
 

从图 5看出这条短信没有抽取到明确的情绪主题

或是模板, 室内场景与季节主题或模板无关, 所以在进

行材质规划时, 随机的选择场景材质风格. 材质风格确

定之后, 从材质本体库读取到当前所选择场景所包含

的材质球信息如图 6 所示, 6(a) 是 room1 场景在材质

本体库中所拥有的全部材质球实例, 6(b) 是 room1_
floor 材质球的属性信息, 6(c) 是中式场景材质基调中

对应于 floor类型的材质实例信息.
根据材质球类型, 从所选取的场景材质风格类下

获取相应类别的材质实例并保存到定性规划文件中;
然后依次处理添加到场景中的模型材质. 图 7 是选取

到中式风格时的材质定性规划信息输出. 下面的定性

规划信息的参数说明如表 1所示.
<rule
  ruleType="setTexture"
  type="PeopleTexture"
  usedModelID="addModelID1"
  usedModelInMa="M_boy. ma"
  pictureType="Shirt"
  pictureName="boy_shirt_07.eps"
  toChangeTexture="false"
  colorName="color_red_13"
  colorHue="1.24"
  colorSaturation="0.949"
  colorValue="0.996"/>

 

(a) Rooml 场景包含材质球实例

(b) Rooml Hypershade_1 实例属性

(c) Shinese_style floor 材质球属性
 

图 6    room1场景材质球实例属性信息

5   动画场景材质的定量实现

根据动画场景材质定性规划结果, 材质的定量实
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现部分读取到每一条定性描述信息之后, 首先进行图

像纹理的合成, 并对每一条定性描述信息在具体的场

景中进行计算, 得到相应材质的节点连接方法, 从而达

到更改动画场景材质的目的.
 

 

图 7    中式场景材质风格定性规划结果
 

表 1     材质的定性规则信息描述
 

参数 值 说明

ruleType setTexture 更改材质的规则

type PeopleTexture 更改任务材质

usedModelID addModelID1 更改材质对象 ID值

usedModelInMa M_boy.ma 更改材质对象

pictureType Shirt 贴图类型

pictureName boy_shirt_07.eps 贴图名称

toChangeTexture false 不更改贴图纹理

colorName color_red_13 颜色名称

colorHue 1.24 颜色色调

colorSaturation 0.949 颜色饱和度

colorValue 0.996 颜色明度
 
 

5.1   图像纹理合成

在计算机动画技术中, 材质的研究主要包含色彩

和纹理贴图两部分. 由于 Hypershade 编辑器中提供的

纹理类型有限且无法与贴图同时使用, 需要进行纹理

合成处理. 根据 Subhransu Maji 等人提出的基于机器

学习的图片纹理合成方法[11], 本文使用 B-CNN[12,13]网

络, 通过 vgg-16模型[14]对 DTD数据集[15]和 FMD数据

集[16]进行训练获取纹理分类器, 训练完成后将定性规

划中选择的贴图以及纹理属性作为输入数据, 最终得

到符合相应纹理的纹理图片. 图 8 是使用图片 plank.
eps进行图像纹理合成的结果示例.
5.2   基于 Maya Hypershade 编辑器的材质计算

本文选择Maya软件中的 Hypershade编辑器进行

材质的定量计算. Hypershade 编辑器主要是用来制作

纹理、材质节点的, 它是从 Maya2. 0 中引入的. 在
Hypershade编辑器中, 有 3种基本的材质类型, 分别为

表面材质、体积材质、置换材质. Maya软件中使用表

面材质模拟金属、卡通、木头、玻璃等质感; 体积材

质多用于模拟雾、烟、云等粒子特效; 置换贴图可以

实现真实的凹凸效果. 在 Maya 中, 纹理贴图不能直接

指定给场景中的物体, 必须与材质球的某个属性连接

起来才能赋予场景模型, 创建纹理时, 系统会默认创建

出对应的纹理贴图坐标器, 用于对曲面进行定位. 纹理

贴图坐标器可以定位纹理在 UV 空间的位置及方向,
还可以通过操作手柄及参数的设置来控制其在物体表

面覆盖的位移、旋转、重复次数等属性. 利用编辑器

中提供的各种材质节点, 能够组合得到不同效果的物

体材质.
根据定性规划结果, 对场景进行材质规划时, 材质

类型分为组合材质和简单材质. 按照读取的定性信息,
首先判断是否有图片需要处理, 经过图像纹理合成得

到符合相应纹理特征的纹理图片.
对于动画场景中的单一材质, 直接在程序中调用

Maya API, 通过 Hypershade编辑器在模型的原始材质

上进行修改, 包括修改材质颜色, 基础材质类型以及贴

图路径等; 对于组合材质, 在 Hypershade 编辑器中, 依
次创建相应的材质节点, 按照特定的组合方式完成材

质的合成, 比如在基础材质上连接凹凸纹理、透明通

道贴图及色彩等, 之后再赋予相对应的模型, 覆盖模型

原始材质信息. 如图 9(a) 所示, 在 room1_floor 材质球

上连接色彩通道贴图 p lank -meshed 和凹凸纹理

bump2d1 后, 在贴图节点连接着色节点 shadingMap1
将贴图颜色改为红褐色再赋予场景中的地面得到图

9(b)所示效果.
在定性规划中, 一般只对场景中部分模型的材质

进行规划, 对于那些没有显式定性规划的模型, 定量计

算采取“就近取材”的方式, 根据它在场景中邻近模型
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的材质的色彩, 微调得到它的色彩.
 

(a) Plank.jpg (b) Plank-veined.jpg

(c) Plank-cracked.jpg (d) Plank-stratified.jpg

(e) Plank-waffled.jpg (f) Plank-meshed.jpg 
图 8    图像纹理合成效果

 

(a) 中式场景地板材质连接

(b) 中式场景地板材质效果 
图 9    中式风格场景地板材质连接及效果

按照图 7的材质规划结果, 得到图 10(b)所示的动

画截图, 在中式风格场景地板材质中, 采用了图 9(a)所
示的材质组合方式.
 

(a) Rooml 原始场景 (b) Rooml 中式风格 
图 10    定量计算结果示例

6   系统实验

目前, 手机 3D动画自动生成系统中已经基本实现

了场景材质的自动规划模块, 本实验的目的是验证材

质规划的有效性及多样性, 选取系统从 2018年 6月至

2018 年 10 月期间接收的所有短信进行测试并统计测

试结果. 短信数量共计 314条, 其中 273条短信进行了

材质规划, 22 条短信由于程序启动不当未进行定性规

划, 21 条短信由于所选择场景不适合作材质规划且未

添加任何模型, 没有进行材质规划. 在进行了材质规划

的 273 条短信中, 约 71.4% 的短信针对动画系统场景

库中的原始场景进行了材质规划, 改变了整个动画场

景的材质风格 (如图 10), 28.6% 的短信未改变系统中

原有的场景材质, 仅改变程序添加到场景中的模型材

质, 这是由于系统未选择使用场景库中的原有场景, 而
是由程序自动生成全新场景 (如图 11(a)), 或是所选取

的场景不适合进行材质规划 (如图 11(b), 所选择场景

有明显的指向为海底场景).
 

(a) 自动生成场景 (b) 海底场景 
图 11    未进行原始场景规划

 

6.1   材质规划多样性实验

为了验证材质规划的多样性, 从上述进行了材质

规划的 273条短信中随机选取 60条短信, 每条短信运

行 10 次, 统计 600 次短信运行的材质规划结果如图

12所示. 图 12中, x轴为一条短信测试 10次得到不同
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材质效果的个数, 从图中可知, 17条短信出现了 7个不

同材质效果, 约占总短信数 28.3%; 81.7% 的短信得到

了 5个以上的不同材质效果. 总体来看, 材质规划多样

性取得较好效果.
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不同材质效果个数

出现不同材质效果短信条数

 
图 12    材质规划多样性实验统计结果

 

(a) Rooml 原始场景 （b) Rooml 田园风格

（c) Rooml 日式风格 (d) Rooml 都市风格

(e) Rooml 地中海风格 (f) Rooml 中式风格 
图 13    同一场景多次规划结果

 

图 13 是对短信“好好写论文吧, 马上就要毕业了”
多次运行得到的不同材质风格的规划结果截图 ,  图
13(a)是场景库中原始场景, 图 13(b)–图 13(f)依次是田

园风格场景、日式风格场景、都市风格场景、地中海

风格场景及中式风格场景, 材质规划系统根据短信选

取到合适的场景风格后, 能够得到一组相应的材质组

合并对应的选取材质包含的色彩、贴图及纹理.

6.2   材质规划效果评估实验

为了进一步分析添加材质规划后的动画效果, 本
文采用调查问卷的方式评估场景材质效果. 从成功进

行了材质规划的 273 条短信中随机抽取 80 条作为评

价样本, 设计两个评价指标, 分别是“我认为材质效果

符合动画场景”、“我认为材质效果表达短信主题\模
板”, 采用十分制进行评价打分, 得分越高, 说明场景材

质效果越好. 本次问卷共发放 120张, 填写调查问卷的

人群为随机抽取人员, 问卷收回 120张, 对调查结果进

行统计, 统计结果如图 14所示.
 

我认为材质效果
很好表现了短信
内容

我认为短信内容
与动画相符

我认为材质效果
很美观

我认为材质效果
与短信内容不符

我认为短信内容
与动画不符
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图 14    材质规划效果评估性试验结果

根据图 14 得分统计, “我认为材质效果很好表现

了短信内容”的加权平均分为 7.8, “我认为材质效果很

美观”的加权平均分为 6.4. 通过上述数据说明, 在系统

中添加材质规划是比较被认可的, 达到了本文设计的

初步要求. 在“我认为材质效果与短信内容相符”的评

价中, 部分短信所得分值较低, 主要原因是目前的材质

规划中, 当信息抽取部分没有抽取到短信主题、模板,
或是所抽取的主题、模板在材质库中匹配不到相应的

材质风格时, 所采取的方式是根据动画场景随机选择

材质风格进行材质规划, 导致材质风格与短信内容不

符. 后续的工作中, 将考虑根据短信主题之间相关性进

行主题、模板推导, 以得到相符的材质风格.

7   结语

本文的主要研究内容是手机 3D 动画自动生成系

统中动画场景材质的自动规划, 目前计算机技术中, 对
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于三维场景材质的制作, 主要有基于图片引导和基于

数据驱动两种方法, 需要依赖有很高参照性的示例图

像或是大量材质图像数据集进行材质拟合, 计算的复

杂度较高且耗费时间较长. 基于手机 3D动画自动生成

系统动画场景中模型添加的多样性, 本文提出基于语

义网技术的材质规划方法, 通过提取短信文本中有限

的信息进行材质规划. 在开放性短信测试中, 使用了

314条短信进行测试, 我们的方法对 273条短信所生成

的动画成功进行了材质规划, 其中 218 条短信多次运

行得到了不同的材质结果, 实验结果表明此方法能够

产生正确、多样的材质效果; 同时, 也发现目前材质规

划系统中一些潜在的问题和不足, 主要表现在以下两

方面: (1) 场景中材质的最终表达效果受灯光的影响,
尤其是一些对光线比较敏感的材质; (2)材质规划依赖

于信息抽取算法对短信文本的抽取结果, 当抽取结果

不准确时, 可能导致最终场景材质的规划与短信语义

不符. 针对以上问题的改进将是后续研究的重点.
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