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前言

电子娱乐产业在中国发展到今天，从早期的单机游戏到如今的网络游戏，可谓是经历了漫长而艰难的
历程。
这个如今被称为第九艺术，并在产业规模上已经超越了电影行业的产业，在中国真正得到认可的时间
却并不算长。
在相当长的一段时间里，电子娱乐在中国被认为是“不和谐”的产物。
但是，几十年来，这个产业在世界上所取得的成就是有目共睹的，电子娱乐以其专有的互动优势为人
们带来无数不可思议的体验。
事实已经证明，这是一个值得被人们尊重并推崇的新兴娱乐方式，它能够给人们带来的欢乐是无可替
代的。
可以预见，它是未来人类娱乐生活的重要组成部分。
而如今，正是中国发展电子娱乐产业最好的时机。
在冲破了重重阻力之后，中国的电子娱乐产业正开始受到越来越多方面的支持和认可，当年中国第一
批接触这个行业的孩子们已经纷纷成长为支柱人才，政府也给予了各种各样的支持，各大产品线和运
营商都逐步成熟并取得了一个又一个的成功神话，中国的网络游戏用户也已经达到5000万户以上。
我们应当感谢时代赋予我们这些热爱这个行业的人一个振兴中国电子娱乐产业的机会。
当中国的游戏先辈成功地开创出了一个有别于世界却适合于中国市场的电子娱乐方式——网络游戏的
时候，当我们的游戏人终于可以准备像当年的电影人一样大展宏图的时候，我们却遗憾地发现，这个
产业的结构还远远没有健全起来，其中一个重要的缺失环节，就是专业游戏制作理论的建立和专业人
才的培养。
很多想加入这个行业的朋友，很多号称学习过游戏制作知识而已毕业的同学，实际上还根本未踏入这
个行业的门槛。
电子娱乐行业的背后并不像它听起来这样娱乐，制作一款产品，是一个非常严谨、专业、分工明确、
集创作与实践为一体的团体行为，在策划、美术、程序、引擎、运营、维护上都绝对不能存在缺失。
在此基础上想要制作一款成功的产品，就更要具有非常专业的技术和丰富的经验。
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内容概要

本书系统讲解了网络游戏开发过程中的3D低边角色建模过程，结合业界应用的实用理论，在制作过程
中逐步讲述各种为什么，精确讲述读者渴望了解的游戏开发要领。
    大量实例制作，讲述实际操作的每一个关键步骤，使读者完全了解制作节奏，迅速深入关键点。
    强调游戏产品开发的配合环节和综合资源利用，使读者熟悉角色制作的来龙去脉。
    教学循序渐进，按照最便捷的方式使人理解制作过程，最终涉及角色制作的全部方面。
    强调制作人创作素质和能力的提高，在过程中详细贯穿创作理念。
    强调举一反三的类型化制作，读者通过本书的学习，就可以完全掌握所有游戏人物制作的要领。
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章节摘录

第一章 根据制作要求分析模型1.1 模型面数直接影响结构精度1.1.1 了解低边模型（Low Polygon Model
）角色模型是由两个重要方面决定的，即3D模型和贴图。
3D模型决定结构部分，贴图决定模型的表面样式。
而所谓低边模型，就是指用少量多边形数目来制作的3D模型。
一般我们在为一款游戏制作模型时，首先都会涉及模型在该游戏中的面数要求，在需要实时演算3D环
境的游戏中，模型的面数一般都限制得比较低，大部分细节的结构都是用贴图的绘制来表现的（图1.1
）。
这是因为游戏中的多边形数量是与计算机的运行效能有直接关系的，多边形数目越多，就越耗费机器
效能。
所以在游戏机或显示卡的新产品介绍中，总是可以看到关于实时运算多边形数量的指标。
现在所要讲述的，就是在实时演算情况下的低边3D角色模型制作。
1.1.2 模型精度取决于运行环境随着计算机性能的不断增强，其能够承载的运算能力也就越来越大，所
以，我们看到游戏的画面越来越真实精致，人物越来越细腻，除了引擎和特效方面的进步，也是因为
应用在游戏中的多边形数量越来越多的关系，加上法线贴图等技术的应用，使场景和角色都更加圆润
，光影表现更加真实（图1.2）。
早期我们在PS主机上看到的角色，即使是《最终幻想7》，人物也几乎都是块状的，而后来在PS2主机
上推出的《最终幻想10》，已经可以清晰地表达人物的表情变化了，这就是多边形数量允许下的根本
变化。
而到了X360时代，除了大量的多边形运算外，更可以负载多层材质。
所以，在不同时代，对模型多边形的使用要求也是不同的。
即使在同一时代，不同级别的主机的画面处理机能也有很大差别，比如一般配置的个人电脑和主流游
戏机的图像处理能力就有巨大差别，所以应用在这两种环境下的低边模型的规格自然也是不同的。
另外，由于考虑到远近透视关系，也有的游戏用同一个角色使用不同的多边形数量来制作多个模型的
情况。
这种判断来源于同样大小的屏幕上，近处的角色比例大，细节表现清晰，所以要求制作精度要高，而
远处的角色比例小，基本看不到细节，所以可以用更节省的多边形来制作模型。
为此，我们经常要为同一个游戏角色制作多个不同面数规格的模型，以适应在游戏中的应用。
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编辑推荐

《3DS MAX网络游戏角色:专业制作详解》作者参与了8年的游戏开发，并成功制作了多款上市游戏。
《3DS MAX网络游戏角色:专业制作详解》完全从实践经验出发，不同于以往的角色建模类书籍，它不
是单一地讲解如何用软件制作模型，而是从项目规格、行业需求的角度，讲解了低边模型制作的概念
和各种必备的理论知识，演示了各种专业做法，提示了各种注意事项，并采用项目实例，结合策划设
定，着重强调了如何制作出具有灵魂的角色和制作中的各种技巧。
简单地说，这是一本可以指导大家如何找到本行业工作的书。
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