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前    言 

游戏开发作为一个新兴的产业，有很大的发展空间，在国内来说它是年轻的，也是充

满了活力和神秘色彩的。不论是它的内容还是制作方式，无一不深深地吸引着我们。 
很多人在发奋学习，希望可以进入游戏公司。面对市场上繁多的自学书籍，尽管大家

都学得很认真，但还是被挡在了门外，当然也有很多人例外。不是说我们不会操作，原因

在于市场上的书籍基本上是针对软件的，或者就是软件的基本操作，而游戏制作不单单是

简单的软件操作。本书就从另外的角度，本着将学生锻炼成为一个游戏设计制作人员的方

向进行编写。 
那么什么是游戏设计工作？游戏设计工作又包括哪些内容呢？ 
游戏设计工作是一个广泛复杂的范畴，在游戏发展的不同阶段，游戏设计工作的内容

也在不断变化，但是唯一不变的一条基本原则就是：满足并吸引玩家参与游戏，使游戏玩

家在游戏过程中产生快乐和激情。 
随着游戏复杂度的不断提高与软件产业的逐渐规范化，游戏设计工作的主要内容也逐

渐表现出了学科性，本书将通过对游戏设计师及其从事的优秀设计工作的讲述，来引导读

者进入游戏设计的大门。 
本书以游戏行业目前使用的工具以及操作方法为基础，以大量的案例为主线，由浅入

深，逐步地讲解了游戏模型的基本方法和技巧，重点在于技巧的提高以及熟练度的提升。

从最基础的设计模型到业内最核心的角色模型，从一开始的道具结构到后面的角色结构，

书中都详细讲述了它们的建模方法，并且配合相关的案例进行了彻底的剖析。 
通过模型制作相关知识的学习，读者将会具备基本游戏策划设计知识，从而为以后进

一步学习游戏策划设计、游戏美术设计和游戏程序开发打下基础。 
本书可供游戏行业从业人员和游戏开发爱好者阅读，也可以作为各大专院校游戏开发

专业的教材。 
由于时间紧迫，编者知识能力有限，书中难免存在疏漏和不足，请读者给予批评指正。 
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模型与游戏 

教学目标 

z 认识游戏模型。 
z 了解游戏模型的分类。 
z 了解游戏模型的特点。 

 

教学重点 

z 游戏模型的分类。 
z 游戏模型的特点。 

 

教学难点 

z 游戏模型的分类。 

1.1  模型的概述 

我们生活在一个三维的世界里。为什么选择“三”这个数字来描述世界的基本特征呢？

因为无论是客观世界，还是主观世界，都是以三维为基本构架的。客观世界的三维，就是

空间的三维。 

1.1.1  模型概述 
图 1-1 所示是浩瀚的太空宇宙中的三维场景空间，你可以看到各种塔楼建筑，这是在

世界的三个轴向上构建起来的现实存在。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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图 1-1  宇宙空间的三维空间 

简单来说，三维就是三个维度的立体空间，有长、宽、高的特性，相对于二维平面更

具有深度，更具有实体性。但是三维世界的存在是依赖于二维元素的。在现实生活中，三

维空间无处不在，如图 1-2 所示为城市中常见的三维结构。 

 

图 1-2  现实中的三维结构 

当还原或模仿客观空间的时候就必须要遵守它的特性，即使是一个点构成的三维空间

也是必需的。点构成的三维空间是指点的位置由三个坐标——横坐标、纵坐标、垂直坐标

决定的空间。这里的横坐标、纵坐标、垂直坐标就是上面提到的长、宽、高的特性。后来，

在三维空间概念的基础上，又产生了一个更加丰富的空间概念，那就是四维空间，四维空

间就是三维空间再加上一个时间空间。 

在虚拟的空间世界里，经历了很多变迁，如从单纯的二维到 DEM。DEM 是在 x、y 的
坐标下增加一个可视的 z 坐标轴的参数，实际是在二维坐标下增加了一个高程的属性值。

更直接地说，DEM 是用二维的数据展示三维的信息，它根本不是三维。真正的三维是 x、
y、z 三个坐标轴上都存在真实的数据的实体空间，如图 1-3 所示。 
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图 1-3  实体中的三维空间 

后面要研究的 3D 模型就是虚拟空间的构成元素，而且研究的是真三维空间里的模型，

即拥有 x、y、z 坐标的真实参数的模型。 

1.1.2  模型分类 

1. 按照用途分类 

在现代生活中，模型的应用很广泛，建筑、影视、游戏等很多行业都在大规模地应用

模型，具体表现在以下几个方面。 

1) 建筑工业模型 
建筑工业的模型更加强调精度，也更加倾向写实。为了让大家感受真实的虚拟空间，

在建筑模型的制作上，对于单位和尺寸的把握有很严格的要求，根据应用的软件不同，其

精度也各有不同。在建筑模型里，大家对于楼盘的演示应该不是很陌生，如图 1-4 所示，

它们的模型的制作往往是通过调整参数来得到的，这些模型很可能在后面的施工中作为施

工基准，因此它的质量会对后面的施工产生很大的影响。与它类似的还有展览展示，展览

展示对于模型的精度要求也同样精确。 

有很多大型的雕刻厂，也会应用模型来雕刻，美术工作者(有时简称美工)在相应的软

件里制作好要雕刻的模型，然后通过特殊的雕刻器械完成复杂的模型雕刻。这样的工程看

似过于繁重或复杂，但是机械结合模型的雕刻方式，对于以前完全人工的方式来说，能提

高效率、减少成本，还能大规模地生产。图 1-5 所示是应用模型来雕刻的一尊佛像。 
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图 1-4  楼盘模型 

 

图 1-5  应用模型雕刻的佛像 

2) 影视模型 
与前面的模型相比，影视模型的要求则没有那么严格。虽然影视模型对于模型的比例、

位置的精确要求不是那样严格，但是它更加注重感官上的感觉，比如结构造型、质感等，

都是一个新的挑战，就像面市不久的电影版《变形金刚》，那里面的角色都栩栩如生，每个

角色少则几十万面，多则上千万面，如图 1-6 所示。 

 

图 1-6  电影版的《变形金刚》 
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3) 游戏娱乐模型 
介绍了建筑模型和影视模型后，接下来将介绍游戏娱乐模型，它也是后面要重点研究

的部分。游戏行业是个新生的行业，当然，模型作为游戏的一个元素，它的生命就更加年

轻了。游戏从二维模式进化到三维结构后，才真正地面对和认识三维模型，才逐渐在游戏

里应用它。图 1-7 所示是游戏中的三维模型。 

 

图 1-7  《魔兽世界》游戏中的三维模型 

2. 按照面数分类 

100 个面可以组成一个模型，10000 个面也可以。那么如何来确定模型面的数量呢？换

句话说，如何用面的数量来为模型分类呢？目前，业内大体上将模型按照面数分为实时游

戏模型、游戏过场模型和影视模型。图 1-8 所示是三种不同类型的模型。 

 

图 1-8  三种不同类型的模型 

1) 实时游戏模型 
由于实时游戏模型要做实时渲染，而且要让普通的显卡也可以正常流畅地显现，因此

对于模型的面数就有一定的要求。目前一般的实时游戏模型都在 5000 面以下，当然在今后

硬件的不断发展过程中，还会出现相对比较精细的模型。就目前来说，既要表现模型的相

对个性，又要保证游戏可以流畅地运行，需要在这两个基本点上找到模型的渲染、一个平
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衡点。当然，也有其他的手段，用较低的模型面数来表达细致的模型个性和结构，比如用

Normal map 为模型增加细节。图 1-9 所示是为模型做实时渲染。 

 

图 1-9  为模型做实时渲染 

2) 过场动画模型 
游戏过场模型一般是指过场动画模型，如图 1-10 所示为《永恒之塔》的宣传模型。玩

过游戏的朋友都看过一些相关的游戏过场的动画，这里用的模型和上面提到的模型在面数

上有很大的差别。大多数游戏玩家，对游戏的过场动画很在意，在很大程度上来说，游戏

的过场动画引起了不少玩家的兴趣。所以，游戏的过场动画对于画面的质量要求是比较高

的，它在很大程度上反映了一个游戏的可玩性，甚至反映了游戏开发者的水平，因此，必

须要认真对待。 

 

图 1-10  游戏宣传图片《永恒之塔》 

相对来说，过场动画的模型更加精细，比较出名的《魔兽世界》、《生化危机》、《最终

幻想》都有比较华丽的过场动画。当然，制作这样的模型是非常浩大的工程。图 1-11 所示

是《魔兽世界》中的过场动画。 
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图 1-11  《魔兽世界》中的过场动画 

3) 影视模型 

影视模型在上面已经讲过，这里不再重复。 

从十几年前的文字形态到七八年前的图形效果，再到现阶段的 3D 动画，游戏的美术

制作走过了一条平坦大道。随着硬件设备的不断更新，越来越多的可能性摆在美术工作者

面前，创造出比拟现实世界的虚幻场景和美丽动人的游戏世界不再只是游戏制作者的梦想。 

1.2  游 戏 模 型 

游戏模型的制作是由游戏设计者的意图来决定的。美术工作者要清楚设计怎样的风格

和效果才能达到游戏设计者的要求，程序开发员也将依据这些要求来开展自己的工作。在

游戏开发的过程中，美术现实必不可少，从以前的图形显示，到目前的三维虚拟显示，进

步是巨大的。当然美术现实越来越体现出巨大的作用，游戏模型的诞生将人们从一个二维

的娱乐空间带入了三维空间里。游戏模型因为不同的时代和技术呈现出不同的特征，下面

就目前的技术来剖析一下游戏模型的特征。 

1.2.1  模型与原画 

游戏美工将对美术风格进行实验和研究，尝试依据策划的设计做一些美术的设计，也

可以理解为将策划的想法以原画的形式展示出来，如图 1-12 所示。 
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