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新系列 

新硬件 

新引擎 















《星际火狐》（Star Fox），任天堂 – 1993年2月 – SNES 



《GT赛车》（Gran Turismo），索尼电脑娱乐公司 – 1997年12月 – PlayStation 



《合金装备2》（Metal Gear Solid 2），科乐美 – 2001年11月 – PS2 



《拳击之夜4》（Fight Night Round 4），Electronic Arts – 2009年6月 – Xbox360 



《NBA 2K14》，2K Sports – 2014年10月 – PlayStation 4 



《NBA 2K14》，2K Sports – 2014年10月 – PlayStation 4 



动态 



《侠盗猎车手》（Grand Theft Auto V），Rockstar Games      《超凡双生》（Beyond: Two Souls），索尼电脑娱乐公司 
《黑色洛城》（L.A. Noire），Rockstar Games      《刺客信条4：黑旗》（Assassin‘s Creed IV: Black Flag），育碧 

 
 







Fighters: 
Range of Body Types 
Realistic Body Sculpts 
Unique and Realistic Textures 
Linear Flex System 
Unique Body Type for all fighters, unique proportions 
Non-Linear Flex system 
Character Re-Topology 
Female Body Types 
Improved hands and feet 
Corrective rigging 
Secondary motion – ambient fat jiggle, body, equipment and face punch ripple (action and reaction) 
Muscle flex 
  
Secondary Characters: 
characters that enter the octagon measure up to fighter visual quality 
Facial rig for Tier 1 characters 
deep set of animation for each domain ensuring low percentage of repetition 
smart AI - react and follow intelligently to the action in and out of the octagon - AI is always on 
variation in character appearance 
Tier 1 characters react to lighting and interact with characters and environments 
Characters outside and around the octagon measure up to fighter visual quality 
facial rig for Tier 2 characters 
cloth solution for Tier 1 characters 
 
Damage: 
Fight Night Champion system – with improved shaders and higher resolution textures 
Skin flushing from choke submission attempts 
 
Equipment and Gear: 
Fight Night Champion equipment deformation 
 
Venues: 
Interactive Gyms 
Octagon animation – reacting to collisions from fighters 
Improved materials and shaders that hold up to fighter quality 
  
Shaders and Materials: 
Skin Shading – Higher Detail, Sub-surface, recalculated normal, Sweat, blood, wrinkle maps, veins, redness, eye shader 
improvements 
Variety of cloth materials 
Hair shading – improved lighting, wetness, blood in hair, self-shadowing 
  
Cloth animation: 
Fight Night simple cloth (as-is), back-up plan 
Plan A – Simple Cloth additional tuning 
  
Hair improvements and animation: 
Simple Cloth hair animation 
Improved lighting 
Blood and sweat on hair 
Messed hair 
Collision – no clipping through bodies and octagon 
  
Convincing Collision: 
High fidelity collision detection 
Surface shader effects to sell contact 
Flesh Displacement 
Contact fighter on fighter – no interpenetration 
Veins popping on choke, redness on the head, pressure point colour 
Hands and fingers conform to body parts 
Blows displace flesh – skin ripple, reactive ripple up arm or leg 
Octagon collision 
Flesh wrinkling and puckering 
Sliding UVs 
  
Gen 4 Rendering Qualities and lighting: 
Real-time lighting 
Improved texture detail 
Improved Particle FX shading and lighting (lit by scene) 
Improved Motion blur 
Tone mapping, Gamma 
Lens FX – screen glare, bloom – improvements 
Improved AA 
Realistic DOF 
Pre and post fight light shows – animated shows, separate lighting for NIS 
Realistic broadcast lighting – real-time lighting, many shadows, cohesive lighting between environ crowd, secondary, fighters and 
octagon. 
Consistent quality of lighting between gameplay and NIS 
  
Crowd: 
Crowd following any action – e.g. NIS walk, the actual fight. Body and head tracking the action 
AI always on 
Crowd lighting – improving form the flat ambient lighting – AO, cast shadows, dynamic for light shows, change of lighting for NIS 
Facial animation and hand animation of first 6 rows (from Fight Night) 
Improved density – crowd overlapping 
Variety in height and scale 
Variety of age and ethnicity 
Props – flags, phone, drinks, etc. 
High fidelity crowd in NIS tracking the ring walk – pockets of life, improved AI, higher resolution 
Famous people and super fans 
More variety of animations 
Clothing variations 
Smoother crowd animations (currently jittery) 
Up-res first 6 rows of the crowd 
Waving and making faces to the camera 
Variable attendance and at start and during the fight, as well as per fight 
Improved logic – see brief 
Improved LOD – less popping 
Crowd physically reacting to each other 
  
Animation: 
Improved Relative IK  
Improved Locomotion System – Athletic Performance 
Shared Gamestate and Multi-Controllers 
Live Preview in the game engine while editing in ANT and how we’ll use that for convincing collisions and presentation 
FacePoser 4.0 
Improved Procedural Awareness 
Sense of Intensity – contextual facial expressions during gameplay – ANT Stateflow 
Sense of Life – contextual cues during gameplay and between rounds – ANT Stateflow 
Improved Crowd System 
Strike Prediction System – IK solving 
  
Presentation: 
Kill Moments 
Choke effect 
Broadcast Replays 
Broadcast presentation 
Gen 4 UI, clear UX design 
Stun states, knockout FX 
HUD – 2D in 3D space 
UI graphics – 2D within 3D space 

















聚光灯在欢呼人
群中穿过 

许多颜色变化 

Octagon是焦点
所在 





利用特殊动画将
焦点放在详细刻
画的人物上 

在背景中的其他
事物上“偷懒” 





使人群保持在背
景范围中 

主要人物是焦点 

介绍场景 





表现出拳击手体
型的差别 

标志性时刻应以
高品质制作 

介绍场景 





新拳击手： 
将重点放在脸部动画 
“干燥”的肌肤 
充满活力的动作 

动态模糊 
强调速度 

开始比赛 





脂肪的弹跳和晃动
有助于营造柔软的
人体感 

肉感 





使用独特的动画详细刻画
许多人物 

赛后 











照明理解 
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挑战 







反应性动作：拳击波纹、肌肉变形 



“环境”的动作：呼吸、摇晃、弹性 









极端的表现形式 
自然的感受 









真实的情感，真实的接触 







由Kevin Lynch拍摄 





Photography by Kevin Lynch 















•计算极端* 
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复杂的骨架处理（Rigging），许
多骨骼和重量。 
加总转换。 
加总法向量上的变换。 
 
法线变得歪斜。 
在极端的情况下，比如这个脸部
骨架，法线方向几乎没有受到极
端脸部位置的影响。 
 
利用线性法线混合重叠变性目
标。 

 



Regular 重新计算 



法线 

























































• 《拳击之夜》系
列 
 

• 大多数PS3、
Xbox360和手机
游戏 

 

Forward 
Pass

PostFX

Shadows

Render Loop



• 多重采样抗锯齿（MSAA） 

• 单程（低带宽）  

• 任意双向反射分布函数（BRDF） 

• 容易优化单一照明环境 

•通常光线数量有限 

•难以执行一致的照明模式 





• Modern技术 
• 多灯光 
• 照明环境的动态变
化 

• 大世界 
 

 
Lighting 

Pass

PostFX

GBuffer

Light 
Bucketing

Shadows

GBuffers

Depth 
Buffer

Render 
Loop

Light 
Bucket 
Data

《死亡空间》（Dead Space） 

《战地》（Battlefield） 



• 光数没有硬性限制（或高限制） 

• 照明环境很容易改变或动画 化 

• 照明只消耗应用的地方 

• 多重采样抗锯齿只支持最新的硬
件，占用大量内存 

• 透明度，如果进行处理，是一个
单独的解决方案 



见：Jay McKee，MTS工程师，AMD – GDC 2012“Leo” 



• 试图实现两全其美 
• 大动态灯光集 
• 独立的照明阴影 
• 任何双向反射分布
函数或特效（VFX）
着色器 
 

Forward 
Pass

PostFX

Light 
Bucketing

Shadows

Render 
Loop

Light 
Bucketing 

Data



• 单通道材质和照明 

• … 启用复杂的反射分布函数或特效着
色器 

• 容易支持多重采样抗锯齿和A2C功能 

• 最传统的前向着色器应易于更新 

• 超量绘制需要进行管理 

• 微三角，浪费四路片段 

• 每个片段的照明查找* 

• 渐变ddx/ddy 



Kevin Thorne,  
Software Engineer 
EA Canada 



场景 

2D分块的
光数（热贴
图） 



分块的16x16像素 

白: 16+ 
红: 15 
绿: 4 



分块的64x64像素 
16深度分割 

白: 16+ 
红: 15 
绿: 4 



分块的64x64像素 
16 深度分割 
清楚的人物bucket 

 

白: 16+ 
红: 15 
绿: 4 



122个可见灯光 
每像素6.8个灯光（平均） 
6个阴影投射灯 



Alpha/MSAA对《终极格斗冠军》很重要 
Opaque only遮光例子 



锐角微光 
掉落像素 
（并且开启了4xAA和A2C ） 



远距离Mip Swimming 
对角线上的锯齿阿尔法测试边缘 



Mip Alpha 

带有4倍多重采样
抗锯齿的Forward+ 
渲染 

分层的Alpha 
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相似性与独特性 
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衣着 

•衣服 

•外出衬衫与赞助

商 

头部 

•头发 

•面部表情 

身体 

•比例 

•肌肉、血管、毛

发、纹身等等 

•肤色 

每个拳击手 



头部几何

形状与纹

理 

头部扫描过程 

传统的头部过程 

常见的头

部资产 

头发与头发运动 

口腔内部与口腔防护器 

损伤与表现混合形式 

Wrinkles 

Texture cleanup, sweat, 
damage textures 

每个拳击手参照 

衣着 

头部 
身体 

头部准

备好进

行审查 



身体资

产开发 

身体拍摄 

身体分配与身体构建工具

工作 

纹理创建 – 独有或者共享 

身体定义和柔性雕塑 

服装与配

件资产 

合身的服装和配件上身 

赞助商标志 

纹理创建 

抗皱贴图 

每个拳击手参照 

衣着 

头部 
身体 

身体准备

好进行审

查 



身体

资产 

头部

资产 

物理、损

伤与辅助

动画 

肌肉变形 

衣服和头发系统 

碰撞物理与拳击波纹 

孙尚纹理与混合形状 

骨架开发 

审查 

• 图像质量 

• 运动 



Ian Lloyd,  
Art Director 
EA Canada 

损伤系统 头发和衣着

运动 

身体与头部

运动 

•包括： 

•健美测试 

•摇晃 

•肌肉变形 

•骨架 

•弹性 

•拳击波纹 

外部认可 

•UFC 

•官方赞助商 

最终游戏品

质 











特殊 

粗糙 

反射面罩 

几何弯曲 



阴影深度 
列 



卷积立方 

反射立方 







（非常早期的作品） 











Brad Saunders,  
技术美术师 
EA加拿大 





区域淤青。  
伤口开裂。 
血液流动。 
表情细纹。 
红肿/斑点。 
血管质（窒息）。 
肿胀 – 每一种大小形状和位置。 

 
 
肌肉弹性。 
纠正变形。 

100种混合效果 



流汗 
遮罩 

流汗 
正常 

流汗 
特殊 



淤青 

发红/泛红 



血管 
正常 

弹性/抗皱 



血液 
正常 

血液遮罩 
列 



















《拳击之夜冠军》 《终极格斗冠军》 

蒙皮骨骼 

身体顶点 

头部顶点 

…脸部 

4,319 5,084 

166 215 

36 65 

5,077 13,694 


















