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摘 要：为了促进角色动画的广泛应用，增添应用软件的智能性、趣味性和人性化特征．通过对开发文档及国内外相关文 

献的研究，提出了角色动画开发必须从个性化和人性化方面人手，利用角色编辑器，把动画元素进行组装，生成角色。从 

而解决了国内在微软agent角色设计与开发技术中遇到的相关问题与困惑。 
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Design and Development of M icrosoft Agent Character 
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Abstract：For facilitating application of M icrosoft agent character，and enh矗nce character of intelligence，interest and humanity of the ap— 

plieation software，argue that the development must start with the humanity and personality design，then&ssembly with hasic element re— 

cur to Mier~sofP agent character editor，an d build the character．As the result resolve the problems and difficulty when developing the 

character． 
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O 引 言 

Microsoft Agent 2．0版本为应用软件设计提供一 

个自然的会话式接口技术l_l】。通过这种技术开发的角 

色动画(Character，俗称“动画精灵”)，具有可视化、交 

互性以及丰富个性特征。其中，最关键的就是，用户和 

角色动画交互能够遵循人与人之间交往的“社会性规 

．~U(social m1es)”，从而使得其具备“人性化”的特点。 

因而在多媒体课件开发中，可以有着广泛的使用。 

1 概 述 

1．1 动画原理 

从人与动画播放的相互关系看，角色动画本质上 

属于实时交互型的帧动画。角色动画不是人们常说的 

“动画片”中的动画，而是由一个个响应用户不同操作 

收稿日期：2008⋯05 25 

基金项目：旧家社会科学基金“卜一五”规划(教育学科)阚家一般课 

题(BCAO6001 6) 

作者简介：聂竹明(1981⋯)，男，安徽安庆人，讲师，研究方向为计算 

机教育应用。 

的“动作(animation)”1勾成集合的动作集(animations)。 

创建角色动画，就是创建一系列的“动作”及其“状态” 

(State)。众所周知，动作和状态是 由一个个 “帧 

(frame)”构成的，“帧”是由“图片(image)”构成的。通 

过图像或动画软件，首先设计制作动画人物，然后把动 

画“人物”的动作渲染保存为单独的图片，再用“角色编 

辑器”来组装这些图片以形成不同的“帧”和“动作”，加 

上其他相关的信息，最终形成一个角色文件。 

1．2 开发软件 

1．2．1 角色图片素材制作 

图片的设计与制作可以借助于相关的动画制作软 

件或者平面图形制作软件，如：flash，3dsmax等进行。 

1．2．2 角色动画制作软件 

微软公司 The Micro~ft Agent Character Edit6r 

(角色编辑器)是专业的角色动画开发软件。可以通过 

导人 BMP图片、设置动作，以及是否带有分支、声音效 

果和嘴部动画部片等，编辑制作一个角色动画。 

1．2．3 “音素编辑器” 

为了保证角色“声音一口型”同步，而用“音素编辑 
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器”(Micromft 1．inguistic Infomlation S．~und Editing 

1 1)来生成语素信息，并在角包中调用，从而产生声 

音与口型一致的效果。 

2 角色设计 

2．1 角色“个性”设计 

(1)角色外观设计。角包设计中，二维动画虽然线 

条简单，但更容易采用夸张手法，勾画重点，突出个别 

特征，从而具有更强的表现力，很多经典的动画角色都 

是二维的；三维动画通常能较好地模拟再现真实场景， 

但需要较高地操作技能和复杂的渲染，很难全面而完 

全逼真地模仿现实。真正具有感染力不一定需要完全 

的现实表现手法。究竟是用二维还是三维动画，关键 

是看设计者如何有效地传递情感和意图。 

(2)角色性格设计。角色的设计首先要考虑基本 

性格类型：好斗型的还是温顺型的、情绪冲动型的还是 

保守型的、诡异善变型的还是实事求是型的，甚或可以 

设计角色在与用户交互的过程，根据用户的性格来确 

定角色的个性类型。例如，提供一个控制接口，以让用 

户自己调整这个角色是积极主动地提供更多的信息， 

还是消极被动地等待被问。毫无疑问，前者比后者显 

得更为友好。 

(3)角色个性设计。就像现实中的人依靠丰富的 

个性来感染、吸引同伴一样，角色也应该能够体现出明 

显个性特征。如依靠角色的手势、姿势或者其它的习 

惯、癖好等来体现出一个角色的个性。而不一定靠其 

逼真的人物模仿。值得一提的是角色的名字有时候也 

能传递着角色的个性信息。 

(4)角色声音设计。角色提供两种声音的输出方 

式：合成的语音(1vrS)和录音方式。使用录音方式，应 

用程序文件增大，但声音更富有韵律和人性化。而使 

用合成语音听起来就像机器的发音。如果所设计的角 

色已经在人们的头脑中有了非常明确的印象或者有比 

较特殊的声音 ，那么最好使用录制的声音进行语音输 

出。 

除此之外，还包括角色性别、年龄、姓名、肤色、音 

调等等相关的社会信息的设计都传递着角包不同的特 

征。 

2．2 角色“人性”设计 

在充分考虑以上这些因素之后，还应该看到角色 

动画的设计主要还是角色人性化的动作的设计。有效 

的动画设计必须遵循多种原则和利用多种技巧，才能 

创建一个更为逼真的角色。在 MS Agent开发帮助文 

档中提供了以下几种动作设计的原则可供参考：①柔 

韧性；②预期性；③时问性；④惯性；⑤渐进性；⑥协凋 

性；⑦夸张 角色动画没计的景主要 的一个原则就是 

如何把角色设计成有灵性的、有 目的有意识的符合 

然特性的“生物个体”，从而使得角色更富有人性化 、个 

性化、社会性和可交互性。 

3 角色开发 

在进行角色开发时，最终的角色人性化的效果主 

要取决于图片、帧、分支与动作等几个方面的设计。 

可以使用任何的图形、图像或者动画制作软件设 

计图片，将其保存或转存为256色的“BMP”格式。在 

动画制作中，呵以先设计一些不变部分的图片作为“基 

准图(Base Image)”，然后叠加不同的动作变化纲爷部 

分图像(称“叠加图”，Overlays)，从而可以在不 0帧 

中重复利用一个“基准图”。一幅或多幅图片叠加构成 
一 帧(Frame)。帧有很多类型，当设计动作时，关键是 

应该考虑如何使得动作之阀的过渡更为平滑 可采用 

方法是：所有的动作都从这个位置开始，动怍完唪之 

后，再回到这个位置；之后，再从这个位臀开始另外一 

个动作。这样的中间位置帧便称为过渡帧或中间帧 

(neutral／tr~msitionai Frame／position)【引，准确地说应为 

“中间”或“过渡”位置状态。如果没有为动作设计“过 

渡帧”，则可以单独设计一一 返回“中间帧(位置)”的动 

作，可由角色服务器或应用程序利用 Return 方法调 

用。 

为了使角色说话时发音与口型保持同步，通常将 

角色动画的“动作”和动画的“说话”分开进行设计的。 

“动作帧”可以理解为“基本帧(Base Frame)”，是实现 

动作的一些帧，相对于“说话帧”而言。角色动匦服务 

器会在一个动作的最后一帧的最上面的图片显示嘴部 

动作帧，称为是动作的“说话帧(Speaking Frame)”，或 

“叠加帧(Overlays Freane)”。说话帧必须是一个动作 

的结束帧，所以一个循环播放的动画是不可能说话的。 

在角色设计中，在“显示”状态和“隐藏”动作的“开始” 

和“结束”的位置分别设计⋯个“空帧”(Empty Frame)， 

以使得角色 自然地进入和退出。空帧是指没有加载任 

何图像的帧。空帧又有两种情况：一是空帧的帧持续 

时间为0；另一种就是帧持续时间大于O。前一种情况 

下，空帧将不会被显示，可以利用这个特点来创建一些 

支持分支的、不可见的帧。 

角色动哂的动作就是由帧按照不同的播放路径形 

成的。有两种播放(或称组装)方式：顺序播放、分二芝播 

放。角色编辑器支持从动作的⋯·帧分支(过渡)到另一 

帧，每帧可以景多定义3个分支帧，并且可以对3个分 

支的执行几率进行设置。这样，当调用同一个动作进 

行播放的时候，就能播放3种动作形式。因此，分支支 
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持创建变化动作，甚至是循环的动作。 

动作是角色调用的基本形态，微软 Agent中宵两 

种动作：一是可以通过命令直接凋用播放的动作( i— 

mation)，如：“greet”、“explain”等；二是被角色服务器在 

不同的情况下自动调用的动作，这个动作称为“状态 

(State)” j。当角色服务器从用户应用程序角度出发， 

自动地播放某些特定动作的情况，称为“状态”。例如： 

当角色的处于“闲It~(idle)”状态超过一定时长的时候， 

角色服务器自动播放某些特定的动作(如“伸懒腰”、 

“睡眠”)。如果想让角色显得更具有人性化，可以为同 

一 种状态设计多个动作，动作服务器随机地选择一个 

来播放，这样可以使角色行为显得更自然。 

在完 成角 色动 画创 建后，需 要编译 ，即“生成 

(Build)角色”，可以使用菜．单中的“File—Build Charac— 

ter(文件一生成角色)”命令。如果在生成角色之前还 

没有保存所编辑的角色文件，那么，编辑器首先保存这 

个文件(acd格式)。 

4 注意与问题 

4．1 “声音一口型”同步设计 

为了使角色动画显得更具有人性化、智能化和真 

实性，通常需要在角色说话的声音内容与口型保持同 

步。这就需要借助于微软公司的“音素编辑器”软件， 

利用语音识别引擎为wav产生单词之问的停顿和音 

素信息。限于篇幅，这里不做具体介绍。 

从语言学的角度来说，音素是不可分割的、最小的 

音位学单位ll4I。音素的提出，更接近自然，有更广泛市 

场的，它符合生理及自然的切分，是基本上能被世界接 

受的切分声音的方法。此外，也能对其进行抽象的数 

学运算，尤其能满足计算机技术对声音的处理需求。 

音素可以分为：元音(vowd)和辅音(consonant)。不同 

的音素其发音口型不同，具体见表1。 

表 1 音素与口型 

信息的工具。“声音⋯ 口型”的同步制作过程如下 ： 

第一：潜助于的“音素编辑器”将“文本”信息转化 

成相应的“音素”信息，可由语音合成引擎(文本转换成 

语音， FI'S)来完成。具体过程：(1)将输入的文本规 

范化。查找拼写错误 ，过滤掉文本中出现的一些不规 

范或无法发音的字符 5 。(2)分析文本中词或短语的 

边界，确定文字的读音，同时分析文本中出现的数字、 

姓氏、特殊字符 、专有词语以及各种多音字 的读音方 

式 。(3)根据文本的结构、组成和不同位置上出现 

的标点符号，确定发音。因此 ，使用“音素编辑器”时必 

须要首先安装 1v『S引擎|7l。 

第二，为“音索”设计相对应的嘴部“口型”图片。 

需要注意的是：只需要为发音时口型相同或相似的“音 

素”设计一类”口型”图片即可。根据音素及人的发音 

口型特点，通常可以设置以下 7种口型 ，分别对应着不 

同的音素。“角色编辑器”也只能调用 7种基本的常见 

的音素的嘴形图片 具体见表l。 

第三，在说话帧中，将音素和图片对应起来即可。 

在角色编辑器中，角色动画的动作的最后一帧(可以有 

多个图片叠加)的最上面的图片加载显示嘴部动作图 

片。因此 ，角色动画在播放动作的时候是不能说话的， 

只能在动作的最后一帧添加嘴部动作图片。说话帧必 

须是一一个动画的结束帧。 

第四，角色播放时，利用Age．t服务器就可以根据 

不同的音素的发音时，调用不同的嘴部图片显示。从 

而获得“声音一日型”同步动画效果。 

4．2 色彩模式设计的相关问题 

角色动画的图片必须被设计成 256色的色彩模 

式。256色BMP采用了调色板，即在显存里存放的像 

素值实际上是调色板的索引号，也叫“颜 包查找表 

I T(1_,3okUpTable)”。使用调色板技术，每一幅图像 

都具有独立的256个调色板。如果耍显示这幅图像就 

嘴 形 倒鬻 典型音素 嘴 形 倒圈 典型音索 

常的嘴部合拢【] 嘴部食部宽度彻 n ( hat ) 0 
、 h f l、 

形 Closed 碡∈仝雕张开 ( how ) 

嘴部全部宽度轻微 
g 、 ⋯1 

嘴郭一半宽度适 。v ( ahoy’)、 0 

地张开 中地张开 ( hot ) 

嘴鼯全部宽度部分 ‘ 嘴部宽度窄幅充 O ( hope ) - 
V  口 

地张开 分张 开 ( wet ) 

嘴部全部宽度较为 
( head )、 

充分张开 
ur ( hurt ) 

“声音～口型”同步需要借助于“音素编辑器”、图 

像动画等制作软件和“角色编辑器”共同完成。“音素 

编辑器”是一个用语音识别引擎为标准的Windows声 

音文件(．wav格式)产生一·个单词之问的停顿和音素 

要更换成它的调色板。然而，在课件制 

作等某些情况中则要求同一窗口中显示 

两幅甚至更多的彩色图像(如角色自身， 

课件界面等)，如果按照常规设计，窗口 

中只能正确地显示其中～幅图像，而其 

它的图像则由于其凋色板被更换，颜色 

就会混乱。如何处理这个问题，使应用 

程『芋的界面等图像色彩和角色图像色彩 

不发生冲突，同时还要考虑到 Windows 

占册了2f)个调色板(开始 1O个和最后 10个)——在 

一 般情况下不允许更改。闲此 ，必须要对三种色彩的 

调色板及其模式进行统一没计、分配，避免相互之问干 

扰和冲突。 
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通常解决的办法是： 
一

，所有的动画图片必须使用相同的色彩模式以 

及透明色彩。如，以角色动画所在的应用程序的色彩 

模式为基础来设置你的角色的色彩模式。否则，当图 

片被加载的时候 ，或许会出现图片色彩被重新绘制。 

二，可以通过限制使用的色彩的数量减少这种情 

况的影响，同时用数量更少的色彩，可能会减小角色文 

件的大小。 

4．3 分支设计的问题 

可以使用“分支”来创建(不确定的)循环的动作。 

然而，注意一旦一个循环动作播放的时候，其他的动作 

将不能够播放，直到下一个事件 (event)的到来才能停 

止动作的播放，比如：当用户按下“push—to—talk”键 

或者应用软件调用Stop方法时。因此，在创建一个循 

环动作之前，要谨慎地考虑前后所要使用的动作(以免 

陷入循环而影响其它动作的播放)。 

在“branching”选项板中，也可以创建一个“Exit 

Branching(退出分支)”。“退出分支”是指，当前这个动 

作已被结束，而下一个动作尚未开始之前，所要分支到 

的那个帧。 

定义退出分支能够使得动作从一帧过渡到下一帧 

更为平滑。退出分支不能被创建成循环形式，而且必 

须要能退出动作的最后一帧。 

(上接第 3页) 

规则引擎处理结果完成任务分派处理。任务分派处理 

结果存储到工作列表中。 

(4)接口模块。它是工作流引擎以及任务分派规 

则引擎信息交互的桥梁，实现工作流引擎与任务分派 

规则引擎的并行处理，从而提高整个工作流系统的任 

务分派处理效率。 

(5)客户端应用程序。不同的操作角色通过不同 

的客户端应用程序获取工作列表中特定工作项的不同 

内容，以完成不同的任务处理操作(如查看或处理等)。 

由上可知，基于任务分派机制以及任务分派策略 

的不同描述特征，需要采取不同的实施策略。通过工 

作流引擎以及任务分派规则引擎的分工协作，可以提 

高整个工作流系统的任务分派质量和效率，提高整个 

工作流系统的灵活性和可移植性。 

4 结束语 

通过对任务分派内容的合理划分与定义，建立基 

于多机制与策略约束的任务分派元模型。从而全面反 

映任务分派要素；基于任务分派机制以及策略的不同 

实现策略，给出相虚的工作流任务分派系统参考实现， 

5 结束语 

Microsoft Agent是一种集智能化与人性化与一体 

的新技术，在多媒体软件开发中具有广阔的应用前景。 

然而国内软件开发者通常都是调用国外，特别是微软 

公司开发的角色动画(如圣诞老人)，而这种角色动画 

具有浓郁的西方文化特征，因而，不一定适合国内软件 

用户使用，从而在一定程度上影响了软件开发的质量。 

因而，通过文中的 Microsoft Agent角色设计与开发介 

绍，能为广大软件开发人员开发出适合自己软件特征 

的角色动画提供帮助，从而开发出具有丰富个性特征 

的多媒体软件。 
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