艺术与技术的完美结合体——MAYA
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[摘 要] 21世纪是信息革命的时代，也是文化艺术创新的时代。随着高科技数字影视编辑系统的不断发展，动态影视、动态图像及网络互动图形设计在影视广告、MTV、电视片头乃至电影特技中的运用越来越频繁。与传统的静态图形为主的视觉传达设计相比，动画设计更能满足人们寻求动、静、变，丰富视觉感官的多种要求。而Maya 作为动画业的主要软件工具之一，凭借其强大的动画创作功能，正在改变动画的历史面目。本文简要讲述了在Maya软件中制作动画的基本流程以及一些注意事项。
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1 引言

随着三维动画技术的发展和成熟，各种场合所播放的动画影片、电视节目广告、节目片头，都在悄悄的发生了改变，各种精妙绝伦的电影画面带给我们无比的视觉享受。
在现有的动画设计工具中，Flash、Photoshop 和3DS MAX都比较适合静态效果，而不利于制作栩栩如生的动画。Maya 的优势具有不可替代性，与3DSMAX 相比较，Maya 的应用对象是专业的影视广告、角色动画、电影特技等，Maya 功能完善，工作灵活，易学易用，渲染真实感极强，能极大地提高制作效率和品质，调节出仿真的角色动画；其次Maya 不仅包括一般三维和视觉效果制作的功能，而且还与最先进的建模、数字化布料模拟、毛发渲染、运动匹配技术相结合。下面，我们就来认识一下实现艺术与技术完美结合的平台——MAYA的强大功能。
2 建模

建模是动画制作的基础，它需要我们具有雕塑和素描的基础知识。常用的三维动画软件都有自己独立的建模系统，另外还有一些专门的建模软件。建模的方法很多，但归结起来大多有三大类型：NURBS建模、Polygon（多边形）建模、面片建模方法。就Maya来说，它提供了大多数三维软件所拥有的建模方法，包括：（1）NURBS建模、（2）多边形建模、（3）细分建模、（4）雕刻建模。
2．1 多边形建模

多边形建模是出现时间最早，并且使用最广泛、最易被掌握的建模方法。它是由三角形和四边形的面拼接而成的，每个“面”有小同的尺寸和力向，通过排列这些面，可以用非常简单的方法建立起非常复杂的三维模型。
我们在三维软件中想要建立的模型都可以使用多边形建模的方法来实现，通过使用足够的细节，你可以创建任何表面，其中有些模型，更适合于用多边形方法建立，例如：建筑模型最常使用的就是多边形建模。
2．2 NURBS建模

NURBS建模，是目前比较流行的建模技术，NURBS表面是由一系列曲线和控制点确定的，编辑能力根据使用的表面或曲线的类型而有所不同，NURBS曲线可以由定位点或CV确定，定位点和节点类似，它位于曲线上，并直接控制着曲线的形状。CV点实际上不是正好在曲线上，而是属于栅格的一部分，它的作用像磁铁一样当你在曲线附近移动CV时，CV就推拉曲线。CV的点控制着曲线上的点的响应。所有的CV都有既可以静态编辑，也可以动态编辑的点。
NURBS方法最主要的好处是它具有多边形方法的建模及编辑的灵活性，但是不依赖于复杂的网格来细化表面，建模时你可以使用曲线来定义表面，这些表面在视口中看起来细节较少，但在渲染时却有更高层次的复杂度。许多动画设计者使用NURBS来建立人物角色，这主要是因为NURBS方法可以为你提供光滑的、更接近轮廓的表面，并使网格保持相对较低的细节。由于人物角色一般比较复杂，因此与多边形方法相比使用NURBS可以提高性能。
2．3 细分表面建模

细分曲面建模吸取了Polygon和NURBS两种建模方法的技术优势，不但拥有多边形建模的灵活多变的强大功能，而且还能象NURBS模型一样保持模型的圆滑。对多边形进行多次细分，从而达到光滑细腻的效果，也就是说可以对局部区域的多边形进行细分，并能控制模型的渲染精度，是多边形建模的强有力的升级，但是细分技术出现的较晚，虽然其功能强大，但现在角色建模中还是以多边形的方法居多。
3 材质、灯光、摄像机与渲染
渲染是需要先设置好物体的材质、贴图及灯光和摄像机，它需要我们具备色彩、摄影等的基础知识。不管是做静帧还是动画，渲染都是3D制作过程中的最后阶段。它可将源自Maya内部子系统的数据综合在一起，解算建模的历史记录、IK链、变形、刚体、柔体和粒子动力学等，同时解算与细划分、纹理贴图、材质、剪辑和照明有关的自身数据。在MAYA中，渲染方式有软件渲染、硬件渲染、矢量渲染、Mental Ray渲染四种方式。
4 角色动画

动画需要我们掌握二维动画的基础及动画时间的掌握，在这里，建模与设置顺滑的模型动画是较方便的。我们可以把多种内嵌行为或高级控制加入到每一次的数字创作中，动画师要牵挂的主要是创意本身。高级三维人物动画特性包括以下几点：一是可储存、可动画、可重新排序的多种变形工具；二是一整套用以精确控制人物动画的反向运动学工具；三是基于若干融合形态（lend shapes）面部表情动画控制；四是一整套皮肤工具；五是对人物任一属性的细微表情控制；六是内置运输和捕捉支持；七是集成声音同步；八是模型上的缝合曲面，即使是再复杂的变形动画中也保持连续性。我们可以用MAYA把微妙的表情及动作赋予数字角色，就好像是在执导一批真正的演员。
5 粒子特效与模拟

MAYA有着非常强大的粒子系统，它拥有许多完备的参数设置，我们可以根据建模的形状任意地定义粒子的形态，这样很大程度上增强了粒子系统的灵活性和艺术表现力。而这在以前的三维软件里是不可能这么随心所欲的。
像瀑布、雪花的飘落、雨水的滴溅、爆炸的碎片等等这样的效果，MAYA为实现上述种种效果提供了个丰富的工具库，使得动画师可以简便地设置模型或粒子关系，来精确地模拟真实世界中存在的一些作用力（如摩擦、重力和风）。
6 总结

MAYA的功能是很强大的，但是良好的动画单凭MAYA是无法实现的，还需要与其他的软件配合使用。另外，随着计算机、互联网络等新技术、新媒体的发展，CG正以特有的艺术形式在许多领域广泛应用，技术已经成为实现艺术视觉化的一种手段。设计师们为迎接这千载难逢的CG时代，需要把握多种传播媒体和多种传播方法与传播技能。
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