


l如何做好模型和提升做模型的能力

l原画传达给我们的信息

l如何画好贴图             
     

 主要内容



l如何做好模型和提升做模型的能力             
     1 动态线优美流畅

     2 外轮廓富有张力

     3 裸模就能看出角色的基本性格

     4 动物都要生动 活起来

     5 画速写与看模型

 



1.动态线优美流畅(怪物对于模型身体曲线要求相对更高)

l 怪物及NPC在游戏中大多数时间都是运动的 玩家更多的会被怪物
模型所表现出的气质所吸引

l 怪物不受标准体的约束可以做更多的夸张



1.动态线优美流畅

l 生动~生动~

 如何生动呢~~动态
 很重要.
 通常用曲线来塑造
 不用傻愣愣的直线



动态线优美流畅

l 生动需要曲线

 



动态线优美流畅

l 生动需要曲线

 



动态线优美流畅

l 生动需要曲线

 



动态线优美流畅

l 生动需要曲线

 



动态线优美流畅

l 生动需要曲线

 



2.外轮廓富有张力

l 轮廓识别人物特点
      千篇一律的人容易使人忘记，特点明显的人使人记忆犹新

 



2.外轮廓富有张力
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2.外轮廓富有张力

l 轮廓识别人物特点
      千篇一律的人容易使人忘记，特点明显的人使人记忆犹新

 

l 容易出现的问题
（骨骼点）游戏低模 重要的骨骼点不要
过于圆滑  
否则会给人模型不够精炼
软软的没有力度



2.外轮廓富有张力

l 容易出现的问题
    

 （骨骼点）

 脖子和身体

的交接部分容

易被忽视 注意

要有锁骨的转

折点



2.外轮廓富有张力

l 容易出现的问题
    

l （骨骼点）

l 小臂的骨点在不

偏离原画描述的前

提下尽量不要被遮

挡



2.外轮廓富有张力

l 容易出现的问题
重要的骨骼点



2.外轮廓富有张力

l 容易出现的问题
    背部的曲线容易被胳膊遮挡 导致 人物模型偏瘦

正面和侧面所体现的厚度不一致

 



2.外轮廓富有张力

l 容易出现的问题
    

重要的骨骼点硬朗有力度



2.外轮廓富有张力

l 容易出现的问题
    

站立姿态所体现的不

同的气质头的角度和

位置是比较容易被忽

视的



2.外轮廓富有张力

l 用盒子修改快速调整体型



3.裸模就能看出角色的基本性格

l 痛苦  心里扭曲    适合囚犯 僵尸



3.裸模就能看出角色的基本性格

l 傲慢   嚣张      
  适合有钱的人



3.裸模就能看出角色的基本性格

l 霸气 藐视一切     （一般漂浮怪都用这种POSS）     



4 .制作动物

l      



4 .制作动物

l      



4 .制作动物

l      



4 .制作动物

l      

动物眼睛的位置：
鹿，马的眼睛靠后。
熊，猫，狗的眼睛靠前。

通常，鼻子，眼睛，耳朵呈一条线。



4 .制作动物

l      

制作小动物---小动物躯干短，额头大，眼睛
放低。



 5. 画速写与看模型

l      



 5. 画速写与看模型

l      



 5. 画速写与看模型

l      





l原画!你告诉我们哪些信息了呢?
l  分析原画，优化原画

l我们应该如何画好呢?
l 画贴图的要点以及容易出错和忽略的问题

 



分析原画

l 明确贴图风格：

n 装饰

n 写实

n 漫画



一.原画!你告诉我们哪些信息了呢?

l 光源

l 色调

l 设计重点

l 提高原画精彩度



1.光源

l 脑海里面要有一个主光源,一切绘制我们都要尊重主光源(视觉中心)
l 不管你的原画是这样 :               这样的   :                                              还是这样的:



光源

l 在我们眼里都是这样的

l 光源！
l 只有一个



光源



光源



光源



光源



光源



2.色调

l 尽量控制在一个色调内

n 一般控制在3个颜色（除环境色外）：主色调，辅助色，点缀色



色调

l 明确贴图风格：

n 装饰

n 写实

n 漫画



色调
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色调

l 明确贴图风格：

n 装饰

n 写实

n 漫画



色调

l 主色，辅助色，点缀色
l 颜色分布要有节奏，不要平均分布



3.设计重点

l 观察原画所传达的角色重点想表达什么
l 还原原画



3.设计重点

l 观察原画所传达的角色重点想表达什么
l 例如：布料，金属，骨头，皮肤等！要有主次，才能吸引眼球



4.提高原画精彩度

l 为了使我们做出来的3维更丰富精彩。有时需要我们找资料，或者
人为的修改。

l 视觉中心更精彩



提高原画精彩度



提高原画精彩度



提高原画精彩度

突出视觉中心

的修改



提高原画精彩度

细化细节



二.我们应该如何画好呢?

l 体积感，光源

l 细节质感

l 颜色，冷暖变化

l 整体调整



1.体积感，光源

l 铺大体基础色画出体积.

l 铺大体色时应选

择中间偏暗的颜色,
从上到下画出黑白

灰的关系

      注意: 素描关系

                 色彩关系



体积感，光源

l 从上到下画出黑白灰的关系



体积感，光源

l 从上到下画出黑白灰的关系



体积感，光源

l 从上到下画出黑白灰的关系



体积感，光源

l 受光面纯度明度高,背光面纯度明度低



体积感，光源

l 受光面纯度明度高,背光面纯度明度低



体积感，光源

l 塑造每个部件的体积.

         每个部件的体积感.



体积感，光源

l 始终牢记光源,之后不管怎么画,
画什么材质都要记住同一材质从

上到下的关系不能破坏.

l 切勿局部刻画(随时停下来都是

完整的)

l 也就是人们常说的:为了提高其

他部件的质感而破坏了整体.怎么

归纳光源呢?
l 整体----局部----整体



2. 质感.细节

l 材质的表现

l 布料

 顺着结构，分布合理

 弱对比

 疏密关系

 大小褶的穿插
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2. 质感.细节

l 金属

 对比大

反光强

亮面和高光的控制

从上到下的质感!局部不能破坏整体效果 



2. 质感.细节

l 金属

 对比大    反光强                   亮面和高光的控制          从上到下的质感!局部不能破坏整体 



2. 质感.细节

l 金属

 对比大    
反光强                  
亮面和高光的控制          
从上到下的质感!局部

不能破坏整体 
金属厚度



2. 质感.细节

l 金属

 对比大    反光强                   亮面和高光的控制          从上到下的质感!局部不能破坏整体 



2. 质感.细节

l 毛发

 边缘不规则 
 不做尖锐的高光

 对比较弱

  
 头发.胡子     分组画



2. 质感.细节

l 毛发

 边缘不规则   不做尖锐的高光    对比较弱   分组画



2. 质感.细节

l 毛发

   动物毛发



2. 质感.细节

l 毛发

   动物毛发



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

   女性皮肤

   男性皮肤

   特殊怪皮肤



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

   女性皮肤

   男性皮肤

   特殊怪皮肤



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

    不管男人是什么样的体型,都离不开根据结构画出肌肉.
     所以理解肌肉结构才是重点.顺着结构排出肌肉条.找参考



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

       特殊机理怪物

        叠材质



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

       特殊机理怪物

        叠材质



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

       特殊机理怪物

        叠材质

   动物们是我们的好朋友,
  总是可以给我们很多

   好东西,太善解人意了



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

       特殊机理怪物

        叠材质



2. 质感.细节

l 皮肤肌肉

       特殊机理怪物

        叠材质



2.细节.质感

l 细节(容易出现和忽略的问题)
l 清晰地表达细节，避免出现含糊或者需要猜想的地方
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2.细节.质感

l 清晰地表达，避免出现含糊或者需要猜想的地方



2.细节.质感

l 贴图需要的是写实而不是装饰



2.细节.质感

l 真实的颜色对比比较弱,避免用线勾勒,对比太强容易产生装饰感



2.细节.质感
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2.细节.质感

l 贴图需要的是写实而不是装饰



2.细节.质感

l 用面来表达,尽量不要用

       大面积的线条来作为装饰

       会分割的很散破坏整体感



2.细节.质感

l 用面来表达,尽量不要用大面积的线条来作为装饰.会分割的很散破坏整体感



2.细节.质感

l 用面来表达,尽量不要用大面积的线条来作为装饰.会分割的很散破坏整体感



2.细节.质感

l 在不影响大效果的前提下,尽量不要挡住重要结构和漂亮的部分



2.细节.质感

l 在不影响大效果的前提下,尽量不要挡住重要结构和漂亮的部分



2.细节.质感

l 不同材质交接的地方要注意过度,尽量避免生硬的连接
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2.细节.质感

l 不同材质交接的地方要注意过度,尽量避免生硬的连接



2.细节.质感

l 阴影,厚度很重要!

        物体与物体之间的阴影能使角色更有层次,
更真实.金属的厚度注意了,很容易忽视布料的厚度



3.颜色，冷暖变化

l 我们都画完固有色了吧? 细节也画完了吧？体积感光源也都搞定了
吧？

l  嗯!
l 那在怎么让角色看起来更丰富呢?
l 额……



3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

Ps的拾色器很科学,
根据色条的上下变化

能画出很和谐的渐变

让画面很丰富
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3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l 我们一般用颜色来塑造

体积,而不是单纯的用单色的

加深减淡,那样的角色出来的

效果会显得很单调,油腻腻的.



3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l                                                      近实远虚,用颜色塑造透气的体积.
l                                                       受光面纯度明度高,背光面纯度明度低.越往下纯度明度                                                             
让视觉中心能够他                        递减 .使得视觉中心能够跳出来,增加体积感.吸引眼球

Ps的拾色器很科学,
根据色条的上下变化

能画出很和谐的渐变

让画面很丰富
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3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l 角色被分隔成很

多个颜色的时候,处理

的时候相互呼应,避免

显得太孤立,颜色单调
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3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理
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3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l 没有冷暖的角色看起来会火或者干.



3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l 没有冷暖的角色看起来会火或者干.

l 画的时候心中就有颜色变化,也就不会发生

没有变化,单调的效果了.



3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l 处理冷暖的时候有一个大的

走向,无论是受光面偏冷或是背

光面偏冷,上面冷还是下面冷只

要和谐就好~只要不要全身发冷

发烧就好~嘿嘿



3.颜色，冷暖变化

l 颜色存在的有道理

l 颜色互相呼应

l 和谐的冷暖

l 处理冷暖的时候有一个大的

走向,无论是受光面冷背光暖或是背

光冷受光暖,上面冷还是下面冷只

要和谐就好~只要不要全身发冷

发烧就好~嘿嘿



4.整体调整

l 恭喜恭喜！收尾工作了~~~~

l 要做的就是~检查一下

        这三个吧 ~~~
l 哈哈~

  



4.整体调整

l 我们的最终目的

还原原画

光源统一

视觉中心(有虚实)

有体积感

有细节

色调统一,颜色丰富,冷暖和谐

  




