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《Maya 8完全学习手册》

前言

　　如果您最近看了电影，或者在Xbox系统或Wii上玩了视频游戏，就不会对Maya的动画类型感到陌
生。Maya是目前为电影、电视、视频游戏和Internet制作动画和特效的业界标准应用程序。本书演示了
该程序的工作原理，以及如何将它应用于这些行业。　　几年以前，除动画业以外很少有人使用Maya
。该软件的成本数以万美元计，运行它所要求的硬件也十分昂贵。对这项令人激动的新技术感兴趣的
人来说，上学差不多是学习Maya的选择。
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内容概要

《Maya8完全学习手册》汇集了两位作者多年的动画制作与教学经验，集权威性、实践性和适用性于
一体。不仅内容丰富，而且可操作性强，适用于计算机图形艺术家、工程师、电影制作者以及对使
用Maya创建高质量图像和动画感兴趣的读者。
使用Autodesk Maya和《Maya8完全学习手册》包含的信息可以为电影、电视、游戏、印刷媒体和Web
创建具有震撼力的效果。《Maya8完全学习手册》的两位作者都是Maya资深专家和特效天才，在这本
浅显易懂的学习手册中，他们通过一些源自现实生活的实例、易学易用的技巧和提示详述了Maya产品
工作流中的每一步，充分展现了Maya的强大功能。《Maya8完全学习手册》详细介绍了使用Maya 8进
行三维动画制作的方法与过程，逐步引导读者将Maya 8的功能发挥到极致。通过学习《Maya8完全学
习手册(附DVD光盘1张)》，读者完全可以轻松地掌握有关动作合成、复杂特效创建、灯光处理、最终
动画渲染，以及后期制作等技术。
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作者简介

　　Tom Meade是资深3D艺术家、教师和作者。他在电影制作方面具有相当丰富的经验和独到的见解
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章节摘录

　　15.1　教程：行走及推箱子　　本教程将介绍如何操作3D木偶，来制作逼真的行走动画。我们需
要创建一个比较复杂的设定，来简化这个动画的制作过程。在角色能够行走之后，就可以加入更多有
趣的动画。然后使用Maya的IK混合功能混合IK和FK运动，使角色推动一个箱子。　　15.1.1　建立用
于动画的角色　　本节将准备用于制作动画的角色。这个装配不像第9-12章中建立的装配那么复杂，
但对这个练习而言非常高效。该装配不会用到不必要的控制器使工作区变得混乱，它只包含完成镜头
所需的对象。但在制作角色动画之前，应完成一些使之更方便、更快使用的工作。　　首先，创建角
色的一个低分辨率版本，用于制作动画。这样，就不需要对高分辨率几何体制作动画和变形而进行大
量计算。其次，创建一些工具架按钮，便于选择场景中的一些对象。　　1. 建立低分辨率几何体　　
动画的艺术完全在于时间安排和运动。要制作成功的动画，最好能一边制作，一边实时查看动画，以
免在播放时丢失任何帧。Maya可以处理复杂场景的显示和交互操作，不过在有些时候，场景会超出计
算机硬件的处理能力。　　最好的办法是创建角色动画的一个低分辨率版本，以避免可能出现的性能
问题。为动画制作低分辨率模型时，需要解决两个性能问题：第一个问题是每一帧只能显示一定数量
的多边形的显卡限制，即使是最新、最强大的图形卡也会在场景变得复杂时出现停顿。要避免这个问
题，最好创建模型的一个多边形数量较少的版本。该模型应该只包含确定角色大致轮廓所需的信息。
能查看角色所占用的空间，就能将角色精确地放在场景中，避免角色穿过地面、墙壁及其他角色。创
建角色的低分辨率版本时，没有特定的技术可用。所使用的技术取决于高分辨率版本是由什么类型的
几何体构成的，如多边形、NURBS或细分面。对于在NURBS中创建的模型，最好用第7章讨论的镶嵌
方法之一将模型转换为多边形。对于细分面也是一样。如果已经有一个多边形模型，就可以试
试Reduce命令(Mesh | Reduce)。在某些情况中，也可以从头开始快速创建一个新的模型。但不管怎样
，模型应该具有尽可能少的多边形。　　第二个要克服的性能问题是在变形时计算机处理器的速度问
题。变形器(比如用于骨骼变形的蒙皮簇)在几何体的从属图中创建了一个节点，在每次变换骨骼时都
需要计算该节点。如果使用了间接蒙皮技术，则需要计算几个节点来得到最后的变形。即使是低分辨
率的几何体，这也会使计算机变慢。要补救这一点，需要将模型的低分辨率版本打散为不同的面片，
并以相应的关节作为父对象。例如，可以提取出模型大腿区域的面(Polygons | Extract)，然后以髋关节
为父对象，再提取出从膝盖到脚踝的区域，并以膝关节为父对象。继续这个操作，直到模型的每一块
都以一个关节为父对象。移动骨骼时，以骨骼为父对象的几何体也会跟着移动。虽然关节区域会有缺
口，几何体可能会覆盖其他区域，但这并不重要，真正的目的是使模型完全不需要计算变形。　　从
本书附带的光盘上打开AnimationStart.mb。这个场景包含了使用第9-12章演示的许多技术装配并蒙皮的
一个模型。我们已经在场景中为角色创建了一个低分辨率版本。注意场景中包含了用于这个低分辨率
角色的一个层，后面将使用它制作动画。关闭层HiRezCharacter的可见性，打开层LowRezCharacter的可
见性，可以查看该低分辨率角色。图15-1显示了角色的低分辨率版本。
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《Maya 8完全学习手册》

编辑推荐

　　创建令人震撼的下一代3D动画和特效；掌握高级建模、纹理、渲染和灯光工具；建立易用的角色
装配，对动画进行大量控制。　　《Maya8完全学习手册》主要内容：使用多边形、NURBS和细分面
创建3D模型；使用位移贴图改进几何体；创建骨架并蒙皮；将任意节点的属性连接在一起；建立一个
控制装配来操纵骨架；使用MEL脚本创建自己的工具；利用Hypershade控制纹理、摄像机和灯光。使
用Arlisan工具、Paint Effects工具和3D Paint工具；渲染动画，进行后期制作。
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精彩短评

1、杭州时期 浙江图书馆  2010-3-16至2012-10-15
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