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内容概要

角色建模是动画专业的必修课之一，是一门关键的基础课程，在动画专业创作课程中占有举足轻重的
位置，它是动画艺术创作过程中的重要环节。
康淑琴、狄丞、邓进、伍福军主编的《角色建模案例教程》将带领你学习造型创作的方法与技巧，以
掌握一定的影视动画造型制作规律，为以后从事相关工作打下坚实的基础。
这个环节的艺术创作工作直接影响到整个动画影片的艺术成就。
《角色建模案例教程》正是帮你解决问题、引你进入全新三维境界的一部教材。

《角色建模案例教程》共分为9个章节，通过实例手把手地教你做出复杂的角色模型：第1章介绍角色
建模入门必备的动画角色造型理论；第2章介绍动画角色造型的结构及各部分比例关系等基础理论；
第3章讲解角色动画形象的创作思路和过程；第4章讲解卡通角色造型头部建模的方法；第5章讲解卡通
角色造型身体建模的方法和步骤；第6章讲解卡通道具建模的方法和步骤：第7章讲解电脑游戏中男性
角色建模的方法和步骤；第8章讲解高级写实女性角色建模的步骤和方法；第9章进一步讲解高级角色
服装和头发的建模方法。

《角色建模案例教程》可作为高等职业院校动画专业的教学用书，也可供从事动漫行业的相关人员参
考使用。
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章节摘录

版权页：   插图：   其后的数值指示模拟的优先级；模拟将以升序运行。
对于具有相同优先级的修改器，未定义顺序。
 注意：每个对象都拥有自己的缓存文件，这是在打开3ds max文件时临时创建的。
在保存文件时，缓存将并入3ds max文件中。
启用“随渲染模拟”后，将创建并写入指定的缓存文件，但是在更改时间滑块时却不能读取。
缓存文件必须先加载到内部缓存文件中，然后才能进行查看。
 （14）高级收缩：启用时，Cloth对同一冲突对象两个部分之间收缩的布料进行测试。
 该选项有助于布料与冲突对象的小部分特征冲突，如手指。
当前对高分辨率冲突对象有显著的性能改进。
 4.“组”卷展栏 “组”子对象卷展栏用于选择成组顶点，并将其约束到曲面、冲突对象或其他布料对
象。
在“组”子对象层级，Cloth模拟组成部分的所有选中对象显示时，其顶点均为可见，以便可以采用有
效方式选中相应的顶点。
 在创建此子对象层级或选择组之后，“编组参数”卷展栏即变为可用。
 重要信息：Cloth组的概念既适用于布料对象，也适用于模拟中的冲突对象。
在创建组之后，即可给组赋予独特的属性。
例如，冲突对象上的组可以具有相对于对象其余部分不同的冲突补偿值。
这是使用组时可以应用的强大特性之一。
 注意：将鼠标指针置于视口上，即可在可视环境下选择组；此外还可以使用“编组参数”卷展栏中的
控件，通过指定软选择或使用纹理贴图来选择顶点。
此外，可以在这个层级使用命名选择集工具，如图9.23所示。
 （1）设定组：利用选中顶点创建组。
选择要包括在组中的顶点，然后单击此按钮，命名该组，然后相应的组将显示在以下列表中，以便将
其指定给对象。
 （2）删除组：删除在此列表中突出显示的组。
 （3）解除：解除指定给组的约束，将其状态设置回未指定（即没有约束）。
指定给此组的任意独特属性仍然有效。
 （4）初始化：将顶点连接到另一对象（节点、模拟节点、曲面和Cloth约束）的约束包含有关组顶点
的位置相对于其他对象的信息，此信息在创建约束时创建。
要重新生成此信息，可单击此按钮。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<角色建模案例教程>>

编辑推荐

　　《艺术与设计类规划教材·21世纪全国高职高专艺术设计系列技能型规划教材：角色建模案例教
程》主要特点：1.紧扣岗位需求，注重建模应用技巧训练；　　2.注重边学边练，快速掌握案例操作过
程。
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