3D Studio MAX書面報告
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2D動畫與3D動畫的比較
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3DS MAX簡介

近年來，電腦動畫的發展有越來越精緻，且有顯著進展的驚人成果呈現在世人眼前。其實，電腦動畫的視覺特效技術，發展至今也不過數十年頭的光景，便有如此的表現，的確令人感到驚羨與稱奇。然而在電腦動畫的表現屬性上，又可區分為2D平面電腦動畫、2D結合3D之電腦動畫、3D立體電腦動畫、2D結合動態影視及3D結合動態實景影視之動畫屬性等等。其中，又以純粹3D立體電腦動畫屬性，及3D立體電腦動畫結合真實環境中的技術與特效，最為艱難與最具挑戰性。其中又以完全3D電腦動畫的製作技術，最為人們所爭相學習與模仿。而難度最高的，則要屬3D電腦動畫與真實環境中的人物、場景、光線、質感等等，達到相應配合的結合感，使得幾乎完全看不出何者為3D立體虛擬之物件影像。

美商Autodesk公司旗下的娛樂部門子公司Kinetix所發展出來的3D Studio MAX便是一套具有強大製作3D電腦動畫功能的軟體。在多媒體方面能除了做開頭動畫，3D Studio MAX的功用如果配合上外掛軟體，那所做出來的效果更是驚人。

主要3D應用軟體比較

以應用面而言，3D動畫軟體可區分為傳播以及遊戲、多媒體兩類使用族群，在傳播應用上，毋庸置疑的是以過去SGI工作站上的Soft Image、Maya以及為主流，但近年來3DS MAX逐漸在有線電視台佔有一席之地，而以Render品質著稱的Light Wave也擁有不少的使用者。3D動畫應用的另一個領域是遊戲及多媒體製作，在這個部份國內的製作公司可說均是以3DS MAX為主，其原因一方面是User族群眾多無人手不足之虞，一方面則是3DS MAX的功能特別適合遊戲製作使用。以下是各主流軟體之使用功能及特長分析：
	（一）Soft Image 3D 

	

	

	Softimage是最早推出NT版本的高階動畫軟體，其最為人稱道的是關節骨架系統，製作角色動畫向來是SI的專長，其Render品質也是一時之冠。SI的後繼版本為Sumatra，但因母公司轉移（微軟收購後售予AVID公司，現在又有異動傳聞），因此造成開發時程之延誤，市場佔有率逐步受到Maya之侵蝕。

	（二）Maya 


	Maya是Alias/Wavefront Power Animator的次世代軟體，後者現在更名為A/W Design Studio，專供CAD/CAM市場使用，Maya的功能之所以強大是因為其操作自由度極高，User可以任意組合各種功能以製作驚人的效果，也因為其功能十分複雜，因此可依個人專長盡情發揮。目前由於Soft Image後續版本Sumatra遲遲未能推出，Maya已經隱然有3D動畫軟體霸主之聲勢。 

	  (三) Houdini 


	相較於其他軟體，在國內Houdini的使用族群可說是稀有動物，由於Houdini的完全物件導向式操作界面較難適應，以及硬體需求極高，加上軟體不易取得，因而能夠上線使用者不多，事實上Houdini的分子系統、群體運動控制、特效合成有其獨到優異之處，而且也是唯一一套包含特效合成功能的全模組軟體，例如電影「鐵達尼號」即是使用Houdini合成船體與海面。以上三者可以說是在高階市場鼎足而立的三套動畫軟體，其功能互有所長，國外的Studio或是Production House多是視需求交替使用。 

	（四）3D Studio Max 
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	在國內大部人所接觸到的第一個3D動畫軟體，3DS在R4版之後，進化為NT環境的3D Studio MAX，以大幅提升的功能、友善的使用者界面，獲得大量使用者的認同。3DS MAX較為人詬病的是需要相當的使用經驗才能獲得優異的輸出品質，然而其功能卻十分適合遊戲製作的需求，加上User眾多，因此不論在國內外都是遊戲製作的主力軟體。 

	（五）Light Wave 
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	NEWTEK公司Light Wave 3D是橫跨最多作業平台的動畫軟體，從WINTEL PC、Alpha PC、SUN、SGI及Mac平台都有支援版本，LW向以Render品質著稱，許多電視影集之動畫均由LW所製作，然而其操作界面稍嫌老舊，在國內直到最近才開始逐漸拓展。 


3DS MAX的特色
· 功能全面的3D動畫軟體
· 教材資源豐富

· 開放性佳，外掛程式眾多

· 版本更新迅速

· Digital Video Professionals Association 2004年最佳3D動畫軟體
3DS MAX的應用

· 電影
· 侏儸紀公園

· 不可能的任務二

· 駭客任務

· 遊戲

· 暗黑破壞神二

· 魔獸爭霸三

· 其他

· 電視廣告、建築設計、軍事模擬……

3DS MAX操作介面




3DS MAX動畫設計流程
1. 建模
3D Studio MAX的重要特點是有一個集成的建模環境。可以在同一個工作空間完成二維圖紙、三維建模及製作動畫的全部工作。建模、編輯和動畫工具都可以在命令面板和工具欄上找到。
新版3D Studio MAX比以前的版本擁有更強大的建模功能：（1）細分表面和網路光滑。HSDS等級化細分表面修改器，彌補了MeshSmooth技術的不足，對物體表面進行有針對性的細分，在保證物件光滑的同時又優化了多邊形的數量；（2）增強的貝斯曲線面片和新的多邊形物體（polyobject）建模系統。
2. 材質設計
3D Studio MAX在一個浮動的視窗中提供了一個高級材質編輯器，可通過定義表面特徵層次來創建真實的材質。表面特徵可以是靜態材質，在需要特殊效果時也可以產生動畫材質。3D Studio MAX還允許進行無限量貼圖混合來表現超級真實的材質效果，並可直接使用擴展的UVW 展開工具調整貼圖點。
3. 燈光和攝影機
創建各種特性的燈光是為了照亮場景。燈光可產生投射陰影、投影圖像，也可以創建大氣光源的容積光效果。3DS MAX的攝影機有著真實攝影機的控制器，如焦距、景深，還有各種運動控制，如推進、轉動、平移。
4. 動畫
可以在任意時間使場景產生動畫。通過時間的改變及對場景中物件參數的控制即可產生動畫。還可以通過Track View（軌跡視圖）控制動畫。Track View是一個浮動視窗，可用於編輯關鍵畫格，建立動畫控制器或編輯運動曲線。
在角色動畫方面，3D Studio MAX採用了全新的IK系統，包括了歷史無關和歷史相關的反向動力學演算法和肢體演算法，及新增的視覺化著色骨骼系統(Volumetric shaded Bones)，可進行精確的蒙皮骨架匹配和預覽及變形。

5. 特效
可以為3D動畫加上特殊效果，可增加真實性或華麗的感覺，常用的特效包括大氣效果、粒子系統、空間力場等。大氣效果可製作出煙、霧、火焰等，粒子系統適合用來產生大量且亂數出現的物件，如雪、雨、碎片等，而空間力場可用來模擬重力、風力、或爆炸等各種力的效果。
6. 後製
在後製階段可以將不同攝影機的畫面加以編排、剪接，也可以在換幕的地方加上變化多端的過場效果，還可以在場景中加入耀光、光暈、星空等的背景，最後就可以選擇輸出影像的格式、畫質和影片長度，就可以產生出一部完整3D動畫影片。
參考資料
3ds max 5 完全手冊, 許子凡著, 文魁資訊股份有限公司

3ds max 4.X 動畫夢幻王國, 傅富垣著, 上奇圖書公司

3ds max 4 動畫超能量, 鄭正權著, 上奇圖書公司

3ds max 4 全紀錄--動畫製作篇, 文魁資訊股份有限公司

3ds max 4 全紀錄--人體建模篇, 文魁資訊股份有限公司
http://www.ccidnet.com/school/zhuan/3ds.htm 教學網站

http://www.digimonkey.com.tw/PhraseExplain01.htm 3D動畫介紹

http://www.discreet.com 3DS MAX官方網站[image: image5.png]
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