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前    言 

 
我们可能从《玩具总动员》、《蚂蚁雄兵》

这些较早的美国三维动画作品中开始了解到

三维的这个概念。逐渐地，三维技术更多地被

运用在视觉特效领域，而在纯二维传统动画盛

行的日本，三维技术也在某些特定的场景中被

很好地融合在了二维手绘的动画片里。在我们

熟悉的影视方面，3DS Max所获得的成就同样
是显而易见的，优秀的电影作品以《哈里波特

与火焰杯》、《后天》最为著名，同样著名的还

有魔兽世界的片头 CG，这些都是 3DS Max在
影视制作方面体现其强大的翘楚作品；而在游戏领域，3DS Max
以其优异的多边形建模便捷性以及同大多数游戏引擎良好的交

互性成为游戏建模的强势软件，这种优势地位在国内的游戏制作

行业尤其明显。 
相信每一位学习三维技术的朋友都会期待能够自己亲手创

作出完整完美的角色作品，以实现自己的角色在三维这个虚拟的

世界中演绎一个又一个精彩的故事。那么完整的角色在技术上包

括哪几个方面的因素呢？当然，建模、贴图，甚至包括灯光、材

质和绑定都是必不可少的部分，当这些要素都很好地综合在一起

时，一个好的三维角色作品才会诞生。 
广泛地说，任何生命体在动画中都是角色。最常见的角色是

人，他们形形色色，卡通或写实，明亮或者阴暗，同时，我们也

会发现在很多影片或者游戏中是以动物、汽车作为角色的。本书

将通过一个完整的角色制作过程来展现从模型构建、贴图以及材

质的制作方面的技巧，以期各位读者能够触类旁通，在理想和热

情的指引下遨游在三维这个广大、深邃并且美丽的世界中。- 

1．准备工作 

三维软件的使用界面是一个真实的三维空间，因其特殊性，

对制作者的三维空间思维能力有较高的要求。这其中以人物角色

的构建最为明显。角色建模，尤其是人物建模和机械类建模有非
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常大的不同。机械类建模，比如场景类的房屋、工业类机械以及诸如高大之类的机器人，在

创建时，这样的模型相对容易把握形体。 
而人物制作又以写实风格人物最为困难。要利用三维建模工具在空间制作出一个活灵活

现的人物来，需要制作者对人体非常了解。我们以手臂部分来说明，手臂部分的最主要肌肉

包括，三角肌、二头肌、二头肌内侧、肱肌以及小臂上的复杂肌肉。如果极其简单地用圆柱

体来概括手臂就显得太以偏概全，这样的现象就是因为对人体肌肉结构、骨骼结构不够了解

所造成的。在平时教学过程中，我推荐大家在学习建模的时候可以尝试泥塑，建模和这种艺

术形式之间有着非常大的关联度，在美术用品商店非常容易买到泥塑泥和泥塑刀，价格也非

常适中。同时，也可以购买一些医用解剖学的书来帮助记忆理解身体各部分的构造，当然，

最好的模特就是你自己——面对镜子，人体结构就在镜子里。 

2．注意事项 

（1）进行角色模型建模之前，我们需要收集到有关该角色的详尽资料。我们需要有该
角色的正视图和侧视图来加快工作进度。正、侧视图有助于我们对角色形体的把握。通常情

况下由原画师绘制角色正、侧视图，当然，我们也可以自己绘制角色正、侧视图，正、侧视

图要求角色正常站立，不要有过多花哨的姿势。 
（2）对于初次接触角色建模的朋友，在建模过程中应当尽量把握一个原则——角色制

作从整体到局部。这就类似我们学习绘画基础的时候一样，我们在学习素描色彩等绘画基础

的时候总是先从大轮廓和大关系上入手，容易把握住整体的关系和比例。 
在我们这本书里介绍的是另一种方法，从局部到整体——书中介绍的方法将强调从一个

面片开始的方法，而不是通常情况下所熟知的从 sphere 或 box 开始。这种方法的优点是有
利于布线，通常情况下从 box、sphere开始建模往往会碰到大量的布线修改过程，比较烦琐。
布线修改过程可以借助其他的软件提升修改布线的效率，这里首推 zbrush，zbrush从 3.0版
本开始拥有 reconstruction功能，利用这项功能修改模型的布线。 
（3）我们还需要明确制作目的。通常，制作的模型可以大致分成三种：网络游戏用模

型、动画用模型和静帧用模型。这三种分类的模型各有不同，网络游戏用模型往往采用纵直

的走线，面数低，多用三角面，细节靠贴图；动画用模型面数较高，由于要考虑到细分后的

效果，动画用模型在布线上的要求相对严格，要求都为四边面，布线符合人头肌肉的分布；

静帧用模型面数基本没有限制，因为只渲染一张静止的图片，静帧模型没有动画布线的要求、

没有面数控制的要求。静帧模型需要表达出制作者的想法，同时具有良好的视觉表现。 
当然这三种模型类型的划分是牵强的、人为的，通常情况下这样的界限会非常模糊。比

如现行的游戏主机（XBOX360、PS3、包括主流配置的 PC游戏）在运算性能上比起上一代
PS2主机有着非常大的飞跃，这些电视游戏主机的游戏模型面数已经非常之高，有的已经超
过 1万四边面，细节程度令人咋舌。相比以前游戏只使用一种贴图的情况不同，现在的游戏
模型已经普及地使用到颜色贴图、高光贴图以及凹凸（法线贴图）贴图。法线贴图添加前后

效果对比如图 1、图 2所示。 
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    图 1  法线贴图添加前后，模型效果的对比       图 2  颜色贴图+高光贴图+法线贴图的最终效果 

3．XBOX游戏“Time Shift”角色制作简要 

法线贴图是一种比较新兴的贴图技术，该贴图以蓝色为主，红、绿、蓝三色表现模型光

线反射的方向，从而达到在低面数的模型上表现出高面数模型的效果。 

 
图 3  法线贴图，红、绿、蓝三色记录光线方向的贴图 
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第一章  模 型 创 建 

在各类模型中，人模对制作者的要求是最高的，而在各种人物中，又尤以女性角色难度

最大。可能有部分同学会有疑问，皮肤光滑的、没有复杂结构的女性应该是最容易制作才对。 
其实不然，有过素描学习经历的同学一定知道，对皮肤光洁没有太多凹凸的“维纳斯”，

制作者无论要把握形体还是铺明暗都远远不如皮肤粗糙、小结构很多的“海盗”来得方便。

同样地，在我们建模工作中，拥有丰富细节的角色也远比相貌旖旎的少女容易制作。譬如我

们平时在游戏内接触得比较多的“兽人”、“牛头”、“哥不林”，这一类角色特征明显，结构

丰富，是新人练手的好方向。 
套用一句话来说就是“做不了人的做怪物，做不了怪物的做外星人”。 

       
                   图 1-1                                        图 1-2 

建模和雕（泥）塑的原理是相同的，都是在三维空间里对立体的角色造型进行创建和雕

琢，最终获得三维实体的物体，这和二维的绘画有非常大的区别。那么对于初学角色建模的

同学，尤其是第一次接触角色类模型的制作，该如何看待建模呢？ 
建模和雕塑不同的地方在于，同样是塑造形体，建模有一个非常大的限制——在三维软

件中，无论多么细致的模型都是通过“网格”而产生的。细节越丰富，“网格”就越多。计

算机的性能限制了“网格”数量的多少，也意味着三维模型不能像雕塑一样去制作任意多的

细节。对于“网格”，还有布线上的要求。对于首次接触角色建模的同学来说，应将重点放

在表现模型的形体结构上，待到有了一定的驾御布线能力之后再回过头来严谨地控制布线，

以符合动画对模型布线的要求。 
附：多边形建模命令的中英文对照，如图 1-3~图 1-11 所示。 
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图 1-3  创建物体类型对比 

       
图 1-4  Selection 卷展栏 

        
图 1-5  Soft Selection 卷展栏 
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图 1-6  Edit Geometry 卷展栏 

        
图 1-7  Paint Derformation 卷展栏 
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图 1-8  Edit Vertices 卷展栏 

      
图 1-9  Edit Edges 卷展栏 

       
图 1-10  Edit Polygons 卷展栏 
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图 1-11  右键快捷工具菜单 

在视窗任意位置按住鼠标右键调出快捷工具菜单，多边形建模最常用的工具都在其中，

这就大大加快了工作速度，提高了工作效率。 

1.1  从球体开始创建人物头部 

头部布线的方法非常多，根据角色面数的不同，创建头部的思路也会略有区别，游戏低

模的面部以概括面部大形为准则。在这里呢，我们以最常用的、最被大众认可的布线格局来

创建头部。 
头部的创建方法也非常多，我们以从球体开始的方法来创建头部。但并不是说这样的方

法就是最好的方法。事实上，使用起来最熟练、效率最高的就是最好的起手方法。 

1.1.1  参考图的创建 

如同之前所说，前期收集资料的过程中以面部的正侧两张视图比较重要，我们利用手边

的这两张图进行头部的制作。 
 打开 3DS Max，在创建命令面板里找到 plane，将其分段数设置成 1×1，在场景中

创建一个平面。如图 1-12 所示。 
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图 1-12 

 使用移动工具，设置 Plane01 在 X、Y、Z 三个轴向上的坐标均为 0，即将 Plane01
的位置设置零。如图 1-13 所示。 

     
图 1-13 

 使用旋转工具把 Plane01 在 X 轴向上旋转 90°，并使用旋转复制（按住 Shift 键进行

旋转，拷贝复制出第二个面片 plane02）。如图 1-14 所示。 

 
图 1-14 
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 将这两个面片分别向各自后方移动，并同时抬高至栅格上方。如图 1-15 所示。 
 把正视图拖动到 Plane01 上，侧视图拖动到 Plane02 上，使用缩放工具进行横向调

整，务必使参考图的长宽比例和原图一致（这里可以分别用一个材质球将面片上的材质吸出，

而后设置自发光值为 100，面片以高亮显示在视窗中）。至此，参考图的创建完毕。如图 1-16
所示。 

        
                    图 1-15                                         图 1-16 

1.1.2  头部创建 

 在创建命令面板中选择 Sphere，设置其分段数为 12，在场景中建立一个球体，创

建完成后立刻使用移动工具将其坐标归零。然后旋转其沿 Y 轴旋转 90°。如图 1-17 所示。 
 在球体上单击右键，找到 convert to Editable poly，把球体转换成可编辑多边形，我

们对于模型的修改都是基于多边形物体的修改。如图 1-18 所示。 

   
                    图 1-17                                        图 1-18 
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 在多边形的面级别下删除模型右半边的面，并使用镜像工具镜像出右半边，注意镜

像工具使用的时候勾选 instance。这样模型的左右两半在编辑的同时就能够同时产生变

化。移动鼻子和下巴位置的两条横向线，下巴的轮廓大致就出现了。如图 1-19、1-20 所示。 
 使用编辑命令面板中 Edit Geometry 卷展栏中的 cut 工具在嘴巴和鼻子处劈出线段。

如果觉得 cut 工具无法劈出正确的连线，可以辅以 connect（连接）工具来完成添加线的工

作。Connect 工具既可以连接点与点，也可以连接边与边。如图 1-21 所示。 

         
                  图 1-19                                         图 1-20 

 
图 1-21 

 使用移动工具，合理切换 view 与 screen 参考坐标系，对现有的点进行调整，目的

使面部形状趋近脸形。此时调整需借参考图以做辅助。如图 1-22 所示。 
 继续使用 cut 工具为面部劈线增加细节，注意劈线的同时调整点的过程是持续进行

的。如图 1-23 所示。 
 新建一个 Sphere 用来制作眼球，眼睑是由于眼球的存在而鼓起，所以在制作头部

模型的时候需要这样一个球体来充实眼球位置。如图 1-24 所示。 
 眼球有乒乓球大小，我们日常所看到的眼睛只是眼球的很小一部分（可以使用

Alt+W 快捷键将物体半透明显示。方便观察眼球的大小、方位）。如图 1-25 所示。 
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                  图 1-22                                          图 1-23 

    
                   图 1-24                                         图 1-25 

 增加眼睛部分的线制作出眼窝的形状，眼睛区域的部分已经具备一定的细节了。这

里需要耐心调整，让眼睛周围的点贴近眼球。最终眼球周围的线呈现辐射型分布，这样的布

线方法符合动画制作要求。 
 为嘴巴添加细节，注意嘴巴周围的线也是辐射型的，同样符合动画的制作要求。至

此，脸部大致的布线格局已经确定。大致形状已经产生，随着模型面数越来越多，每个人所

制作的模型也并非是一成不变、互相类似的，所以接下来则以五官各自的制作思路为重点进

行介绍。如图 1-26、图 1-27 所示。 
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                      图 1-26                                        图 1-27 

 整理头后部的线，将头顶和下巴处没有连接的地方先绕过后脑连接起来，不要留有

断开的线。这里上面和下面的先不在一个分段里，所以要使线能够连接起来，需要用到嫁牵

的手法，让线改变原来的布局而连接在一起。如图 1-28 所示。 

 
图 1-28 

附：走线的嫁牵原理。合理运用此类的走线修改方法实现分段与分段之间的变轨。如图

1-29 所示。 
合理运用这样的走线修改方法实现分段与分段的变轨。 

 接下来，我们对脸部进行整体细节的添加和调整。眼睛和嘴巴都是辐射型的布线，

两者之间在走线上互相关联，所以是一个整体调整的部分。如图 1-30 所示。 
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