
模型法线制作流程


1. 基本要求
1． 软件要求—3DSmax2016版本
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--ZBrush2018版本以下

2． 单位设置   --系统尺寸设置：厘米

           --显示单位设置：厘米
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制作流程：审视需求中模高模低模UV法线贴图颜色贴图高光Mask贴图在编辑器里调整效果达到要求
2. 高模制作规范
1．剪影的节奏
2．细节上的疏密节奏感
3．制作的时候有意的处理各种对比关系，保持和原画的设计初衷一致。
3. 低模制作规范。
1． 保证低模布线合理，造型匀称，外形清晰。低模面数也有疏密分布的对比，腋部，肘部，手腕，膝盖，脚踝等关节和造型比较丰富的地方要分布更多的面数，从面数多到少的地方是渐变过度的，逐渐变少。
2． 有些四边面摆放的不是很正，其中的一个点和其他的三个点不在一个平面上，这种情况就要按着最好包裹高模的的要求做成两个三角面，避免在导出的时候四边面切线方向变化，导致低模和高模匹配的不好。
3． 模型的布线走向上请尽力保证四边面的变形不要过大。
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4． 关于肢体初始姿态绑定，当有复杂的动画时，最好去除 pose，利于骨骼绑定和动画 pose 制作。

4. 光滑组设置规范
光滑组原则：光滑组断开的地方UV一定要断开，UV断开的地方光滑组不一定要断开。
1. 在最终模型上大多使用一个光滑组，但当因两个面的转折过大而出现黑边时候可以合理的分配光滑组，少的光滑组可以节省资源所以务必合理分配。
2. 低模封口的地方（角度小于90度），模型的面要分离出来给不同的光滑组，UV断开。
5. UV制作规范
UV不要做对称和镜像，需要全展，不要有任何UV重叠的地方（重中之重）！！UV之间和UV与边界之间要留出不少于2个像素的间隔。相同颜色和材质的模型的UV摆放尽量接近。细节多的多的地方UV可以适当的放大。能打直且不严重拉伸的边界尽量打直，最大化利用UV空间。
6. Max烘培法线贴图。
1. 控制法线质量的参数设置。[image: C:\Users\Administrator\Desktop\SaveScrap\2017_12_05_14_30.33.jpg]nm
7. 贴图相关规范
1. 关于贴图命名的规范
一般贴图使用TGA格式，有透明通道的使用32位TGA，透明贴图放在颜色贴图的Alpha通道内。
2. 关于贴图尺寸
[bookmark: _GoBack]贴图尺寸,禁止使用长方形贴图且长宽像素必须为2的N次幂，一般为 512x512，1024x1024等正方形贴图（暂时不支持大于1024的贴图）。非关键性贴图可以使用更小的尺寸。
3. 关于贴图命名的规范
贴图的名称必须是英文，不能够有中文。
具体规则是： <英文名>_<编号>_<贴图类型缩写>。
例如: apple_a_diff.tga
其中 apple 是所对应模型的英文名，_a 是编号，如果有其他样式的同类模型编号就是 _b _c 依次类推，中间编号用_1,_2 数字也可以。_diff 是贴图类型
颜色贴图就是 _diff，apple_a_diff.tga
法线贴图就是 _nm , apple_a_nm. tga
Mask贴图就是 _mask , apple_a_mask. Tga
4. 关于显示黑缝的问题
为了避免当编辑器摄像机离模型过远而造成黑缝问题，在制作贴图的时候都需要往外至少扩展两个像素。
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8. 模型导出整理设置
1. 保证提交的模型是Editable poly（可编辑网格），保证模型无断面，断点和重叠现象。
2. 确认法线朝向都是朝外的，没有法线反转的问题，给模型加一个没有自发光的标准材质看看法线是否有问题，给模型加一个editnormal 命令，检查法线是否有问题。
3. 光滑组设置要合理，杜绝出现一个面使用多个光滑组的问题。
4. 给模型添加Reset  Xform命令，保证模型的移动，旋转和缩放坐标都为零
5. 选中要输出的最后文件，ctrl+I 反选，检查场景中是否有多余的元素。
6. 把模型文件塌陷为可编辑网格导出FBX文件。

[image: ]
image4.png
RS
KR
2
RE
=
KER
RIE
I/,ﬁ
e
24K
Emﬁﬁ
{oEEE





image5.jpeg
Generic (050 Outputs)

Selected Object Settings
=

Projection Mapping
¥ Enabled  Projecton
¥ ObjectLevel
® Put to Baked Material

‘Mapping Coordnates

¥ Antiliasing

¥ Fiter Maps.

Two parameter fiter: Trade off  piur: 0,333
bluring against inging &
anisotropy. Ringng: 0.3 %

P— - 410 40 samples, requarin X,
e e ot e Caet [l quasiandomin Y.
b Objects: @ Use Existng Channel .
Use Automati Unwrap Pl 1
Views Render
Render  UnwrapOnly | Close  Origna . ‘Object Motion Bur:





image6.png




image7.png
Presets.

- Incude
5 Geometry
w Smootring Groups
Spitper-vertex Normals
¥ Tangents and Bnormals
Turbosmooth
Preserve Instances
Selection Sets
ConvertDeforming Dummies to Sones
v Tranguate

Preserve edge orientation

- Animaton
Arimaton v/
- Extra Optons.
. Use scene name

¥ Remove singe key

- Bake Animation

Bake Animation v

B —— |
P ——
e —

¥ Resample Al

- Deformations

Deformations
v skins

¥ Morphs

Edit. ok Cancel





image1.png
{\ AUTODESK.





image2.png
System Unit Scale:
1unit=[10
¥ Respect System Urits i Fles

System Unit Setup

Display Unit Scale

o Metic orign 16777214.999939598m

Distance from orgin: [L0am

U Standard

Resulting Accuracy: 0,0000001182m

Cancel

=

Lihting Units





image3.png




