
    119

Educational Teaching,教育教学,(3)2021,2
ISSN:2705-0912(Print);2705-0866(Online)

1　缘起

低边（low Poly）是3D 软件在建模中的术语，也有人称

做“低像素多边形”，指使用相对较少的面制作出来的低精度

模型。这样的“意图”恰巧反映了19 世纪末20 世纪初的西方

美术活动。画家们不再去刻板地描摹自然，而是开始想用画笔

在画布上表达自己的情感。

正如法国印象派画家、雕塑家德加说：“艺术不是你所看

到的东西,而是你让别人看到的东西。”[1]一件艺术品的价值不是

由其是否仿真而去判定的。越来越多的艺术家开始放弃传统的教

条，寻找自己独特的表达方式，丰富多彩的艺术流派逐个出

现，例如印象派绘画被描述成破碎的笔触、混合的颜色，而不

是细腻写实地去绘画。

低多边形的形体因线和面的切割，同样显现出破碎和朦胧的

质感。在塞尚的绘画中也有这一特征。不管是人物、静物还是

风景，都有着强烈的硬边，他认为自然中每件东西都与球体、

圆锥体、圆柱体极为相似[2]，不强调真实丰富多变的轮廓线，而

是用简练概括的锋利线条取代。

2　发挥低边模型优势，快速呈现教学理念

综合上述原因，低边模型风格不仅是艺术创作中抛弃拟真

的一个缩影，更是在艺术家们孜孜不倦地探索下产生的一种全新

表达。

虽然三维图形技术突飞猛进，精细的画面已经接近于现实，

但这未必是数字艺术的唯一道路。如今艺术家们已不需为控制多

边形的有限面数烦恼，“低多边形”已从一个权宜之策转变成为一

种艺术风格。这个在数字艺术发展中逆流而上的另类，带着它那

锋利的棱角，展现出许多和艺术史千丝万缕的联系。

这种观念的出现并不是偶然，它不仅揭示了19世纪和20世

纪初现代艺术的进化历程，也向人们展现了它如何一步步影响着

更多的人。这个深层的审美语境表明了探讨一种新的艺术风格，

是人类美术研究的永恒话题。

3　低边模型风格在新媒体中的应用案例

对于三维模型而言，多边形面越多，意味着越能够展示更

多的细节。细节越多，计算机的运算速度也会越慢。计算机游戏

采用的是即时渲染技术（在每三十分之一秒的时间里就要渲染一

帧），如果画面内容过于复杂，运算速度就会变慢，帧速率就会变

低，人们看到的画面的时候就会感到不流畅。

90年代，游戏领域中第一次出现的低多边形画面，产生这种

风格是因为当时的计算机运算能力较低，减少面数是可以缩短运

算时间，保证画面流畅。通过这种风格，人们试图寻找艺术美感
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与数字运算之间的协调性。终于，在众多数字艺术家对努力

下，开发并完善了低边模型这种艺术形式。

对比过去，如今技术瓶颈已不存在，通过计算机实时渲染的

画面也越来越趋于“圆滑”，但“低边模型风格”并没有因此消失。

随着手机和掌上游戏机等移动设备的兴起，这种因受到技术局限

而产生的独特视觉风格，又重新进入了人们的视野。

“低多边形”的复兴，在一定程度上是计算机游戏和数字艺术

在怀旧趋势上的延伸。在当代，低多边形的概念有了更深远的意

义：以低多边形审美为特征的艺术风格，成为了一种新的审美倾

向，开始冲击经典的审美标准，这甚至是对本身名词的一个重构，

“现代低多边形”和“原始低多边形”的区别在于“意图”。本文

所讨论的低多边形是故意为之的“Low Poly”风格，不仅仅是一

种设计风格和技术方案，更是一种兼容复古未来派的设计形式。[3]

4　相关实践内容

相关技术尝试主要包括三个方面的内容：

一是美术造型方面，低边造型具有以下两方面特点：色彩简

单概括、轮廓清晰可辨。但要做动画模型，网格的疏密关系就要

适合骨骼的绑定，每个面的法线都要于面垂直成90°夹角，使模

型成为硬边模式。面的呈现为四边形和三角形。

模型的材质系统（表面纹理）分为两部分，一部分是单色部

分，不需进行UV划分的部分，只需注意光效的部分。对于这部分

材质来说，重要的是明暗交界线的位置要和形体结构贴合紧密。

另一部分是带纹理的部分，借鉴传统手绘动画工艺的技巧，使用

psd文件赋予到模型上，因为psd文件是可以分层的，一层作为黑

色的线层，一层作为色层，这样做可方便模型颜色的赋予和不同

场景间色彩的变换。这方面的考虑是借鉴了日本动画片制作的的

色彩设置方法，在不同色调的场景里，人物呈现不同的色调，并

方便随时调整。所有骨骼关节的地方都要添加适当的面，保证既

不破坏风格的设定，又适合角色的运动，使之不产生过为夸张的

变形。

肌理就是三维物体的贴图通过不同的算法，产生物体表面的

样式。实验中我们测试的肌理效果主要参照了木刻版画的形式，

使低边模型具有更丰富的表现力。肌理效果在三维软件中的准确

对位非常费时费力，因为密集的网格会给贴图工作带来繁琐的操

作。但如果模型简单，肌理效果的UV分配就能够节省很多时间。

而这一点正是在本次实验中突破的关键技术。

动态的肌理效果还可用于丰富角色的表情，这样做节省了三

维的面，也方便角色的表情控制。

肌理在造型中起着重要的作用，可以增强立体感，丰富立体
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表面的内容。而且肌理可以丰富三维的表情，能够消除低边模

型的单调感。不同材质构成的肌理会产生变化丰富的效果，但

也要注意避免混乱，所以在设计肌理效果时主要在统一协调上下

功夫，配置有主有次，有繁有简。重点突出人物面部。

二是在模型运动上，我们选用多种动作捕捉系统进行动作录

制；并把角色骨骼名称进行一致化处理，使运动数据经过简单

调用就可以快速赋予角色。打斗场面涉及到武器和道具的使用，

红外动捕可以捕捉武器上绑好的反光点。经过多次测试，我们

成功地把武器的运动数据捕捉了下来。红外动捕也有其缺点，

一是数据不稳定，二是演员的活动场地有限制。蓝牙动捕的人

物动作数据比较稳定，但不能捕捉武器和道具的数据，每条动

作可以捕捉二十分钟左右，其缺点是演员不能跳跃、捕捉的数

据存在大量的位移问题、无法和红外数据对位、脚步有大量的

抖动需要后期修正等，这给制作带来了很多麻烦。

道具的运动捕捉方法是在其两端绑两个光学捕捉点，然后在

动捕软件中把两个光学点识别为骨骼，两把道具共四个捕捉点。

捕捉时要主意四个点是否有错乱和丢失现象。及时调整设备和重

新捕捉。只要数据没有丢失现象，数据在进入后期修复阶段

时，捕捉点的错误也可使用约束命令重新设置。

三是后期合成时，通过后期数据融合方面的技术改良，把

多角色表演融为一体。使搭建虚拟演出环境成为可能。要充分

考虑到如何分层能得到好的低边表现。每个角色都要分层渲染，

分别打光。以便后期合成时调整效果。我们在渲染方面选用了

硬件GPU 渲染器，15000 桢画面只需20 分钟便渲染完成。并且

该渲染器可以在课堂中实时向学生呈现最终画面。

取得这样的效果和最开始前期的美术设计是分不开的，在

做美术设计时，要充分考虑好后期选用的技术都支持哪些算法，

能够达到什么样的效率，充分发挥这些算法的优势，扬长避短。

5　总结

简单来说，就是通过简化模型和简化三维制作流程，实现

批量化运用的目的。使三维技术运用到教学中成为可能。我们

通过技术改良，使这种风格实现批量快速生产，期待它可以在

课堂教学中发挥重要作用。例如在《人体解剖》教学中。被

通过固有的三维人体模型。快速向学生展示人体不易观察的角度

和内部细节。或在《速写》课上，可以通过三维辅助教学程

序，快速帮学生构想出合适的人体动态，并帮助学生呈现出

来。在《动画运动规律》课程中，通过多角度再现演员的表

演，使学生更有效的掌握动画表演的相关内容，在《分镜》或

者《漫画》课程中，通过快速的展现故事中的情境，帮助学

生有效选择相关叙述内容，等。

技术并非关键，变化和统一才是形式美的总法则，变化是

三维造型中各种关系的相互对比，有形态的方圆、长短、粗

细、曲直等。空间中的虚实、聚散、疏密等。色彩的明暗、

深浅、强弱等，质地的柔刚、粗细、厚薄等，节奏的强弱、

缓急等。统一是造型中各元素包含的一致性因素。变化能够消

除单调，枯燥，使三维造型变得丰富、统一表现在各个方面的

有机组合，才能使作品浑然一体。[4 ]

在美术教学中适时适量的利用低边模型技术，让学生在愉悦

的课堂氛围中做到所想即所得的呈现效果，能够有效的丰富课堂

的教学内容，培养学生独立的美术领悟力和鉴赏力。提高学生

的审美情趣。

参考文献：

[1]李丽君.世界知名报刊杂志深度阅读人文时尚篇英汉对照

[Z].中国宇航出版社2012,P:90.

[2]中国传媒大学艺术研究院.艺术概览[D].中国传媒大学出

版社.2012,P:122.

[3]宋浏.逆流中的棱角——数字艺术中“低多边形风格”研

究[J].艺术百家2015(05).

[4]程静.三维造型基础[M].东南大学出版社,2013,P:40.

作者简介：

徐哲晖（1979.04—），男，汉族，河北省沙河市人，硕士

学历，上海建桥学院讲师，研究方向：数字媒体艺术。


	教育2期正文_119.pdf
	教育2期正文_120.pdf

