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1 引言

动画制作过程中，动作设定是重要阶段，是决定影片

质量的因素。输出高质量的动作片段，需要有完美的材质

贴图，准确的蒙皮绑定来支撑。动画里装配完整的角色需

要进行：建模、材质编辑、骨骼设定、表情模型加载、蒙

皮。在装配角色过程当中，材质编辑和蒙皮技术，制作比

较复杂。材质编辑重点在于UVW展开及贴图调整，蒙皮绑定

重点在于权重值的调整。

动画制作分为前期策划、中期制作、后期合成三部

分。中期制作工作量最大，完成任务最多。三维数字动画

中期制作的主要任务，是动作设定、渲染镜头。动作设定

是操作骨骼设定动态、记录关键帧、完成补间动画。角色

动作是由骨骼驱动，先要装配角色模型，将角色模型与骨

骼进行绑定。这个阶段按照建模、材质编辑、角色装配、

动作设定、渲染输出的流程制作。

2 建模

2.1 多边形建模

多边形建模是3DS MAX的主要建模方法，能适合所有

的三维模型，角色、场景、道具等，对于任何不规则的形

体也可以表现出来。修改模型对象形状，就是修改物体的

结构。使用多边形建模法，需要进入物体结构级别修改，

先将几何物体转换为可编辑多边形，分为五个结构级别：

点、边、边界、多边形，元素。多边形建模方法，在于对

连接、倒角、切割等几个工具的熟练使用。对于制作不同

的模型，必须了解建模对象的结构，切割布线要以建模对

象的结构为参考。主要是进行点移动操作，通过调整点的

位置来修改形体。当同时选中两个或多个点时，还可以进

行缩放、旋转编辑。当然边、边界、多边形也可以进行移

动、旋转、缩放编辑操作。3DS MAX中，进行编辑操作，

物体轴心点的影响很大。轴心点有世界坐标、局部坐标的

区别。世界坐标是恒定的，不会随着物体旋转改变角度，

而局部坐标会随着物体角度旋转改变。多个物体在一起进

行编辑，轴心点可以使用物体坐标、共同坐标、父对象坐

标。物体轴心点属于结构级别，可以进行移动、旋转操

作，轴心点是不能设定动画关键帧的[1]。

多边形物体可以附加，也可以分离。多边形物体结构

级别中，多边形的操作功能是很强大的。多边形的倒角功

能，可以通过轮廓和高度参数的调节，生成不同物体造型。

2.2 曲面建模

曲面建模法是三维建模的一种方法。曲面建模的优势

在于准确、高效地制作模型。参考目标对象的外轮廓，绘

制曲线，通过经纬线绘制出目标对象的网状形态，生成三

维模型。曲面建模在表现细节上，有一定的局限。曲面模

型和多边形模型之间，可以互相转换，优势互补。
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3 材质编辑

材质给镜头画面增加了色彩。材质编辑的过程是给材质

球附加贴图，编辑材质球属性，给模型附上材质。贴图坐标

类型有平面，正方体，圆柱体，球体，收缩包裹等贴图轴。

对于规则形体，选择对应的贴图轴类型就可以。而对于不规

则形体，角色模型、双面物体，则需要进行UVW展开平面。对

于可展开平面物体，可以将不同的面展平，而对于不可展开

平面物体，对展开面上的点要进行调整。展开方式有顶底、

左右等，将模型表面展开为两块后，就需要将两部分缝合。

缝合的关键在于将对应的点准确焊接，使用焊接工具，在选

中一个目标点，对应的点会显示蓝色，拖动到两点重叠，自

动焊接。角色头部模型，展开时需要注意，五官中眼睛、

嘴巴、耳朵都是双面结构。因此，需要将双面都展开绘制贴

图。面部贴图需要考虑五官的位置，贴图绘制完并不一定非

常准确。角色头部附上材质以后，需要在模型上显示出贴

图，对应UVW展开框再来调整位置[2]。

材质编辑上，贴图处理是重点，但只是其中一部分。

材质可以编辑高光、光泽度、自发光、反射、折射属性，

通过调整属性参数，设定出不同类型的材质。不同的质

地，在受光之后，会产生不同效果。

4 角色装配

本环节的内容是：骨骼设定，表情模型加载，蒙皮绑定，

权重绘制（权重工具、权重表、权重刷），基本动作测试。

4.1 骨骼设定

骨骼设定是参考模型，搭建骨骼框架。骨架搭建要按

照角色的身体特征，结构属性等，设定骨关节。每块骨节

都有实际的动作，因此，骨骼设定，要按照角色对象的运

动特征，来确定骨骼结构。骨架搭建的原则，是在骨骼数

量上能少则少，不可浪费增加，否则会增加工作量。每块

骨关节的运动特征，设定时符合实际对象的运动特征。反

关节位置，固定位置，要进行锁定。骨骼设定上，需要确

定好角色的根骨骼，就是顶级骨骼。根骨骼的设定位置，

是角色身体上动作幅度最小的骨关节，人物角色根骨骼设

定在盆骨上。人体运动，是由双腿的运动带动身体移动；

但是在动画当中，角色进行移动，需要移动根骨骼来带动

整个身体移动。

4.2 表情模型加载

角色动画设定时，肢体动作由骨骼来驱动，表情动画

则不能由骨骼来驱动，而是由动作变现器拾取表情模型，

通过改变动作变形器的参数，来改变表情幅度。首先需要

先来设定表情模型，表情模型总共设定10种以上，根据角

色性格，将角色在影片镜头中所能出现的表情，都要制作

出来。表情模型的设定，需要将角色模型头部分离，然后

复制头部，设定不同的表情。设定表情模型，需要调整模

型上的点，改变表情。在点的选择上，比较浪费时间，因

此，可以在模型五官的位置，添加骨骼，进行绑定，主要

控制眉毛，眼轮匝肌，口轮匝肌。通过对骨骼的控制，来

调节模型上的点，制作表情模型。设定表情模型，需要

注意的关键问题，是表情模型和源模型，面数必须保持一

致。在调整模型的点时，也不能出现面穿插，所有表情模

型和源模型的差别，会影响动作变形器不能拾取模型。

4.3 蒙皮

设定好骨骼，要让模型和骨骼之间产生联系，是将骨

骼与模型绑定一起，使用蒙皮命令。骨骼对模型的控制方

式，是由每块骨关节来驱动模型上对应的点，对点控制力

的强弱，就需要设定权重值。模型上的点，并不是由离得

最近的骨骼来控制，而是根据角色的运动特征来设定。每

个点不一定只是一个骨关节来控制，会由两个或多个骨关

节控制。在身体的不同部位，点的权重设置不同。在人物

角色中，肩膀和盆骨的位置，点的权重值比较复杂，对应

的骨骼较多。在肘关节、膝关节的部位，权重值的设定比

较简单。权重值设定过程中，要不断进行动作测试。上臂

动作，要进行前后旋转测试，向上举过头顶，看模型不能

有撕扯破面现象。小臂动作，看手臂弯曲，模型不能出现

穿插现象。在调整动作，进行蒙皮效果检测时，对动作执

行幅度要大，这样才能满足角色在影片中的动作需求。

角色模型需要执行平滑命令，才能展现出模型的细节部

分，提升视觉效果。平滑命令会增加模型顶点，因此，平滑

命令在蒙皮命令执行后，在渲染输出动作片段之前才添加。

5 动作设定

动作设定，是为骨骼设置关键帧。动作设定的关键，

是能最为逼真的表现人物动作。动画角色设定对象，主要

是人物角色和拟人化的动物角色。因此，掌握人物角色动

作设定是必要的。人物角色动作的设定，相对于四足动物

动作设定比较简单。对于人物角色动作，也是我们最为熟

悉的。在动作设定上，自己可以重复演示，对动作的执行

力度进行深刻体会，以此来注入到动作设定当中，提升动

作的逼真效果。

在骨骼系统中，是按照上级骨骼控制下级骨骼的原

则进行操作，但是在人物角色骨骼系统中，在手部、脚部

的位置，需要使用反向动力学（IK）。在对盆骨进行操作

时，根据动态需要，固定手部或脚部的位置，在关键点信

息栏里，提供了一种工具，滑动关键帧。在手部、脚部记

录滑动关键帧，对盆骨的操作将不能影响到该关节的运

动。角色骨骼确定好动态，需要记录关键帧。全选骨骼，

记录关键帧，在每个选择对象上，都会记录下来。但是盆

骨无法记录关键帧，需要使用轨迹工具进行选择，才能记

录关键帧。

6 结语

三维动画制作的学习，按照动画制作流程，通过对制

作技术的分类归纳、逐个解析，能扎实掌握制作方法，透

彻理解工作原理。对制作过程如果非常熟练，在新技术开

发上，就会有自己的见解。
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