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Vodiå kroz program Maya

 

U ovom poglavàu

 

Vreme je da pokrenete program Maya i poånete da uåite kako se koristi. Pre
nego ãto poånemo priåu o pravàeçu prelepih 3D objekata, ovo poglavàe
vas uvodi u strukturu i dizajn programa. Upoznañete sve elemente okruæe-
ça i steñi oseñaj za kretaçe po panoima. Nauåiñete i kako se reprodukuje
animacija i kako se koriste reæimi prikazivaça objekata Shaded i Wireframe.
To su glavni delovi svakog 3D programa, a kada se naviknete na te 

 

prave

 

osnove Maye, biñete spremni da preœete na specifiåne teme:

 

�

 

Okruæeçe programa Maya

 

   Proœite kroz svaku funkciju åitajuñi
çen opis.

 

�

 

Upravàaçe prikazima

 

   Nauåite kako da okreñete, traæite i uveñava-
te ili umajujete 3D prikaz.

 

�

 

Detaài i senåeçe

 

   Pogledajte kako se svaki 3D pano moæe prikazati u
nekoliko razliåitih reæima.

 

�

 

Meçaçe okruæeça

 

   Nauåite kako da brzo promenite okruæeçe
kako bi odgovaralo zadatku, meçajuñi veliåinu i raspored panoa i mini-
mizujuñi ili maksimizujuñi bilo koji pojedinaåni pano. 

 

    

 

Vaæni pojmovi

Attribute Editor   Primarno okruæeçe 
za meçaçe objekata i sliånih elemena-
ta, dostupan kao plutajuñi ili usidren 
prozor na desnoj strani okruæeça.

Channel Box   Koristi se za pregleda-
çe i meçaçe promenàivih za trenutno 
izabrani element, obiåno mu se pristupa 
na desnoj strani okruæeça.
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Pregled programa Maya

 

Pri izradi programa Maya koriãñen je pristup koji se naziva 

 

dijagram zavisnosti

 

 (engl.

 

dependency graph

 

). Zamisao je da se sve u sceni – svaka kriva, objekat, veza, slika,
tekstura, kàuåni kadar i tako daàe – i svaka izmena koja se pravi na tim elementima
smatraju jednom “stvari”. Zapravo, Maya koristi termin 

 

node

 

 (åvor), ãto znaåi otpri-
like isto. To je jedan gradivni element scene. Gradivni elementi se povezuju kako bi
nastale sloæenije stvari. Na primer, kada nacrtate liniju profila, ona postaje gradivni
element. Kada se linija okrene oko ose kako bi nastala, na primer, vaza, linija koja
se nalazi u osnovi vaze i daàe postoji. Ãtaviãe, operacija okretaça oko ose pravi
gradivni element “okretaça oko ose” koji se postavàa u istoriju akcija (History),
omoguñavajuñi vam da nezavisno meçate parametre krive i okretaça.

Izmene na toj liniji odmah utiåu na oblik vaze, a i same izmene prave gradivni
element kako biste ih mogli poniãtiti ili izmeniti bilo ãta ãto ste ranije uradili. Ovak-
va fleksibilnost se nalazi u osnovi celog programa i obuhvata moguñnost iskàu-
åivaça ili brisaça istorije, koju animatori åesto koriste da bi radili efikasnije. Poãto
se istorija akumulira, datoteka moæe postati veoma velika ili se sporo uåitavati.

Arhitektura dijagrama zavisnosti lako je razumàiva i omoguñava zadivàujuñu
fleksibilnost. U prikazu Hypergraph animatori mogu pogledati datoteku scene
tako da se sve zavisnosti vide. U tom prikazu se veze mogu prekidati i uspostavàati

 

Vaæni pojmovi

Hotbox   Meni koji ubrzava rad, pa ga 
oboæavaju mnogi animatori koji koriste ovaj 
program – otvara se preko prikaza na ekra-
nu dok dræite pritisnutu razmaknicu.

kruæno kretaçe (engl. tumble)   Zvani-
åan termin za okretaçe ili rotiraçe prikaza.

pravolinijsko kretaçe (engl. track)   
Zvaniåan termin za linearno kretaçe preko 
prikaza.

pribliæavaçe i odmicaçe (engl. dolly) 
Zvaniåan termin za uveñavaçe i umaçi-
vaçe prikaza (tehniåki, to je termin za 
pomeraçe kamere unutar ili van scene).

zumiraçe (engl. zoom)   Koristi se za 
akcije u kojima nacrtate okvir za uveñavaçe 
ili umaçivaçe prikaza.

LTM   Levi taster miãa, glavni taster za izvo-
œeçe akcije.

STM   Sredçi taster miãa (ili toåkiñ); åesto 
sekundaran ili alternativan taster za izvoœe-
çe akcije.

DTM   Desni taster miãa; obiåno daje opcije 
koje se mogu izabrati levim tasterom miãa 
(kao i u veñini Windowsovih aplikacija).

reæim Wireframe   Posmatraçe 3D scene 
prikazane linijama koje åine da objekti iz-
gledaju kao da su napravàeni od æiåane 
mreæice. Do relativno skore pojave moñni-
jih 3D grafiåkih kartica, to je bio jedini inter-
aktivan naåin rada sa 3D scenama.

reæim Shaded   Omoguñava interaktivno 
posmatraçe grubo vizuelizovanih oblika 
(ne treba ga meãati sa visokokvalitetnom 
vizuelizacijom). Svaki 3D pano moæe biti u 
reæimu Wireframe ili Shaded.

senåeçe Gouraud   Reæim Shaded koristi 
ovu grubu vrstu senåeça koje dodaje osve-
tàena podruåja poligonalnim objektima 
usredçavajuñi temena poligona. Ono 
ærtvuje kvalitet zarad brzine, pa je ta inter-
akcija brza.
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tako da bilo koja promenàiva praktiåno moæe kontrolisati svaku drugu promenài-
vu. Ova osobina je jedan od razloga popularnosti programa Maya u Holivudu:
tehniåar moæe podesiti zavisnosti tako da posao animatora bude minimizovan.
Kada lik nagne glavu unazad, koæa se zateæe, miãiñi izgledaju kao da se pomeraju i
iskaåu – a sve to se deãava automatski jer je tako podeãeno u programu. Prirodno,
za zadavaçe sloæenih zavisnosti potrebno je dosta vremena, ali je ta investicija

 

Preåice koje treba zapamtiti

Alt+LTM   Kruæno kretaçe oko scene 
(engl. orbit).

Alt+STM   Pravolinijsko kretaçe (engl. 
pan).

Alt+DTM   Uveñavaçe (engl. zoom).

Ctrl+Alt+crtaçe pravougaonika 
(sleva udesno) pomoñu LTM-a 
Uveñavaçe prikaza u nacrtanom okviru.

Ctrl+A   Otvaraçe prozora Attribute 
Editor.

f   Koriãñeçe opcije Frame Selected Object 
(uveñavaçe ili umaçivaçe prikaza do 
granica trenutno izabranog objekta).

Shift+F   Postavàaçe izabranog objekta 
u kadar u svim prikazima.

a   Koriãñeçe opcije Frame All Objects 
(uveñavaçe ili umaçivaçe prikaza do 
granica scene).

Shift+A   Postavàaçe u kadar svih objeka-
ta u svim prikazima.

Kratak pritisak na razmaknicu   Ukàu-
åivaçe i iskàuåivaçe prikaza izabranog 
panoa preko celog ekrana.

Dræaçe razmaknice   Otvaraçe menija 
Hotbox.

1   Izabrani NURBS objekat sa malo detaàa; 
izabrani SubD objekat sa grubom potpode-
lom.

2   Izabrani NURBS objekat sa sredçom 
koliåinom detaàa; izabrani SubD objekat 
sa sredçom potpodelom.

3   Izabrani NURBS objekat sa mnogo de-
taàa; izabrani SubD objekat sa finom pot-
podelom.

4   Reæim Wireframe za izabrani pano 3D 
prikaza.

5   Reæim Shaded za izabrani pano 3D 
prikaza.

6   Reæim Shaded sa hardverskim teksturi-
raçem izabranog panoa 3D prikaza (na-
pomena: koristi podrazumevano svetlo).

7   Koriãñeçe scenskih svetala (umesto po-
drazumevanih) za izabrani pano 3D prikaza.

-   Smaçeçe ruåica za manipulisaçe.

+ ili =   Poveñavaçe ruåica za manipulisaçe.

q   Reæim Select (biraçe pokazivaåem).

w   Reæim Move (pomeraçe).

e   Reæim Rotate (rotiraçe).

r   Reæim Scale (promena veliåine).

t   Reæim Manipulator (ruåice za manipu-
lisaçe).

F1   Pomoñ.

F2   Reæim Animation (animacija).

F3   Reæim Modeling (modelovaçe).

F4   Reæim Dynamics (dinamika).

F5   Reæim Rendering (vizuelizacija).

Ctrl+z   Poniãtavaçe posledçe komande.

Shift+Z   Ponavàaçe posledçe komande.

[   Poniãavaçe prikaza panoa.

]   Ponavàaçe prikaza panoa.
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veoma isplativa za lik koji ñe se åesto koristiti. Ipak, programerske veãtine su retko
potrebne. Stvar je samo u tome da nauåite ãta je sve moguñe i postanete veãti u za-
davaçu zavisnosti. Ãto je Maya popularnija kod animatora svih vrsta, to ova vrsta
“TD posla” (dobila ime po tehniåkim direktorima projekata koji ga obiåno obavàa-
ju) postaje neãto åime se svi bave, sve dok ãtedi ukupno vreme i trud.

 

Postavàaçe ruke

 

Dok pravite animacije, uglavnom ñete desnom rukom kontrolisati miãa s tri taste-
ra, a levom rukom levu stranu tastature. Zbog toga ñete levu ruku dræati tako da
çom moæete pritiskati glavne preåice s tastature, razmaknicu, tastere Alt i Ctrl i
druge preåice koje se åesto koriste. Levoruki korisnici koji miãa dræe levo od tasta-
ture, treba da redefiniãu podrazumevane preåice tako da svi glavni tasteri budu na
desnoj strani tastature.

 

Koriãñeçe miãa s tri tastera

 

U programu Maya stalno ñete koristiti sva tri tastera miãa. Levi taster miãa (LTM)
koristi se za biraçe i uzimaçe stvari, a åesto i za preduzimaçe akcija, kao ãto je
pomeraçe ili rotiraçe objekta. Kada pritisnete desni taster miãa (DTM) obiåno ñe
se pojaviti lista opcija (koja vam je verovatno poznata iz drugih programa kao
kontekstni ili priruåni meni) sa koje moæete izabrati stavke pomoñu LTM-a. Sred-
çi taster miãa (STM) koristi se za meœufaze – na primer, povlaåeçe i spuãtaçe
materijala na scenu ili premeãtaçe dela objekta dok je privremeno ukàuåeno
priaçaçe.

 

Koriãñeçe razmaknice

 

Razmaknica ima dve funkcije. Prva je ukàuåivaçe i iskàuåivaçe prikaza panoa
preko celog ekrana – aktivira se kada kratko pritisnete razmaknicu. Pokazivaå
miãa nalazi se uvek u prozoru koji je prikazan preko celog ekrana. Kada prvi put
pokrenete tek instaliran program Maya, on se nalazi u tipiånom reæimu Four View
(åetiri prikaza), sa prikazima Top (odozgo), Side (boåni), Front (spreda) i Perspec-
tive (perspektiva); meœutim, prikaz Perspective je maksimizovan. Ako kratko uda-
rite razmaknicu, pojaviñe se sva åetiri prikaza. Tada moæete maksimizovati bilo
koji prikaz.

Druga funkcija razmaknice je otvaraçe menija Hotbox, koji se pojavàuje kada
dræite pritisnutu razmaknicu. Hotbox je detaànije opisan pri kraju ovog poglavàa.

 

Upravàaçe prikazom

 

Dok pravite objekte i upravàate çima, trebañe vam moguñnost brzog interaktiv-
nog podeãavaça taåke posmatraça. Glavni deo upoznavaça s Mayom jeste naåin
upravàaça çenim prozorima. Moæete se postaviti bilo gde u scenu koristeñi kon-
trole za kruæno kretaçe, pravolinijsko kretaçe i za pribliæavaçe i odmicaçe.
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Kruæno kretaçe
Pomoñu kontrole za kruæno kretaçe (engl. tumble, poznata i kao orbit ili spin) me-
çañete svoj poloæaj na orbiti oko scene. Dræite taster Alt levom rukom dok dræite
LTM i povlaåite miãem u prozoru za prikaz perspektive.       

Pravolinijsko kretaçe
Kontrolom za pravolinijsko kretaçe (engl. track, poznata i kao pan ili move) boåno
pomerate prikaz ekrana. Bez meçaça ugla ili uveliåaça, taåka posmatraça po-
mera se nagore, nadole, ulevo ili udesno. Dræite taster Alt levom rukom dok dræite
STM (ili toåkiñ) i povlaåite miãem u bilo kom prozoru prikaza.

Pribliæavaçe i odmicaçe
Kontrolom za pribliæavaçe i odmicaçe (engl. dolly, poznata i kao zoom) moæete
interaktivno uveñavati i umaçivati prikaz scene. Dræite taster Alt levom rukom
dok dræite DTM i povlaåite miãem. Moæete nacrtati i pravougaonik i unutar çega
uveñavati ili umaçivati prikaz koristeñi sledeñe metode:

� Okvir za uveñavaçe   Moæete pritisnuti i povuñi miãem da biste nacrtali
pravougaonik oko podruåja koje hoñete da uveliåate – tehnika koju korisnici
CAD-a naroåito vole. Da biste to uradili, levom rukom dræite tastere Ctrl i Alt
dok crtate pravougaonik dræeñi pritisnut LTM. Nacrtajte pravougaonik od
gorçeg levog ugla do doçeg desnog ugla (sleva udesno).

� Okvir za umaçivaçe   Ukoliko izvedete iste korake kao za crtaçe okvira za
uveñavaçe, ali pravougaonik nacrtate zdesna ulevo, u pravougaoniku koji ste
nacrtali videñe se cela slika. Ãto maçi pravougaonik nacrtate, to ñe se prikaz
viãe udaàiti.

Ne moæete se kruæno kretati oko ortogonalnog prikaza jer prikazi Side, Top
i Front podrazumevano ne rotiraju. (O parametrima ortogonalne kamere
govorimo u poglavàu 13, “Kamere i vizuelizacija”.) Ti prikazi su zakàuåani
u mestu. Termin ortogonalno znaåi da prikaz nema perspektivu ni taåku
nedogleda.

Zamka

Sve ove alatke osim kontrole za kruæno kretaçe rade svuda u programu
Maya. U svakom grafiåkom okviru za dijalog koji moæete ukàuåiti, od pro-
zora Render View do prozora Hypershade, pa åak i na paleti Paint Effects,
prikaz moæete pomerati pravolinijski, primicati se i odmicati, i crtati okvire
za uveñavaçe. Te alatke ñete stalno koristiti da biste fokusirali oblast u kojoj
radite i da vam pogled ne bi lutao. Nemojte to zaboraviti kada se pojavi
okvir za dijalog u kom su tekstualne oznake toliko sitne da ih ne moæete
proåitati!

Savet
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Snimaçe prikaza
Svaki pano ima sopstveni Bookmark Editor u kom
moæete snimiti prikaze. Ova osobina moæe vam
uãtedeti mnogo vremena kada savrãeno poravnate
objekte na panou i potom treba da podesite pano
tako da izmenite neãto drugo. Da biste dodali obe-
leæivaå (engl. bookmark) za pano, otvorite Book-
mark Editor tako ãto ñete iz menija odabrati View |
Bookmarks | Edit Bookmarks. Moæete uneti ime
obeleæivaåa, pa åak i opis. Obeleæivaå ñe se pojavi-
ti iznad stavke Edit Bookmarks u meniju View |
Bookmarks datog panoa.

Radno okruæeçe programa
Kada je prvi put pokrenete, Maya ñe izgledati kao prozor prikazan na slici 2.1.
Proveãñu vas kroz radno okruæeçe i objasniti znaåeçe çegovih delova. Neki ele-
menti okruæeça detaànije su objaãçeni u sledeñim odeàcima. Ukoliko vam je
teãko da shvatite namenu neke funkcije, samo zapamtite da postoji. Kada stek-
nete boài uvid u celinu, logika ovog rasporeda imañe viãe smisla.  

Na vrhu prozora nalazi se naslovna traka (engl. title bar), a ispod çe traka me-
nija (engl. menu bar) sa funkcijama uobiåajenim za sve aplikacije. Statusna traka
(engl. status bar) sadræi najveñi deo prekidaåa i dugmadi za upravàaçe objektima
i funkcijama koje se åesto koriste, kao ãto je dugme Quick Render (ikonica sa sliåi-
com klape). Ispod statusne trake nalazi se “polica” (Shelf), nov skup kartica za
lako dodavaçe prilagodàive dugmadi. U zavisnosti od projekta na kom radite,
moæete imati nekoliko namenskih makroa koje ñete dræati na polici da biste
ubrzali rad.

Na levoj strani se nalazi vertikalna paleta alatki (Toolbox). Gorçi deo palete
sadræi alatke za biraçe i transformisaçe koje se redovno koriste za pomeraçe,
rotiraçe i promenu veliåine objekata (sve zajedno – pozicija, rotacija i veliåina –
nazivaju se transformacija). Dugmad Show Manipulator Tool i Last Selected Tool
zaokruæuju to podruåje. Dugme Show Manipulator Tool koristiñete da biste prila-
godili “istoriju” operacije, na primer kada primenite teksturu na objekat, a kasnije
vam treba manipulator za meçaçe mesta na koje je tekstura primeçena. Dugme
Last Selected Tool je brz naåin da ponovo izaberete posledçu koriãñenu alatku.
Ono ñe vam pomoñi da ubrzate rad. Ikonica u ovom poàu meça se u zavisnosti
od posledçe koriãñene alatke.

Doça polovina palete alatki sadræi skup dugmadi Quick Layout, koja meçaju
raspored panoa prikazujuñi ih u nekoliko popularnih konfiguracija. Sledi dugme
koje vodi do matiåne strane Maya News – otvara åitaå Weba i usmerava ga na ma-
tiånu stranu Web prezentacije programa Maya. Ispod te dugmadi nalazi se vre-
menski klizaå (Time Slider), koje ima nekoliko funkcija: prvo, prikazuje tekuñi
trenutak u animaciji i drugo, omoguñava premotavaçe (tj., kada pritisnete vre-
menski klizaå i povuåete ga miãem ulevo ili udesno, reprodukovaçe animacije
ñete pomeriti unapred ili unazad).

Svaki pano ima sopstvene obe-
leæivaåe koji ne vaæe na drugim
panoima. Ukoliko ne moæete
da pronaœete napravàen obe-
leæivaå, verovatno posmatrate
pogreãan pano, ili ste obeleæi-
vaå napravili na pogreãnom
panou.

Zamka
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Sledi klizaå vremenskog raspona (Range Slider) koji animatorima omoguñava
da se usredsrede na odreœeni deo animacije. Numeriåka vrednost uneta na bilo
kom kraju ovog klizaåa zadaje poåetni kadar cele animacije (sleva udesno), poået-
ni kadar vremenskog intervala na koji ñemo se fokusirati, zavrãni kadar vremen-
skog intervala na koji ñemo se fokusirati i zavrãni kadar cele animacije. Na primer,
ako radite na animiranoj sceni za TV koja traje jedan minut, poåetni i zavrãni
kadar cele animacije biñe 0, odnosno 1500 (u SAD 1800), jer u sekundi ima 25 ka-
drova (u SAD 30), a u minutu ima 60 sekundi. Ako se problem javio u 12. sekundi,
æeleñete da pogledate kadar 300 (u SAD 360), pa ñete verovatno zadati opseg od
kadra 240 do 360 (u SAD od 300 do 420); tako ñete mnogo lakãe videti ãta se deãa-
va. Ispod klizaåa raspona, nalazi se komandna linija (Command Line) i traka

 

Slika 2.1 Radno okruæaçe programa Maya.

Prikazivaçe prozora Channel Box: Channel Box, Layers Dialog Box ili oba
Trenutno je prikazan prozor Channel Box

Naslovna traka
Traka menija

Statusna traka
Polica

Alatka Select (biraçe)
Alatka Lasso
(biraçe lasom)

Transformacije: Move
(pomeraçe), Rotate
(rotiraçe), Scale
(meçaçe veliåine)

Alatka Show
Manipulator
(prikazivaçe ruåica
za manipulisaçe)

Last Selected Tool
(posledça
izabrana alatka)

Dugmad
za brzo meçaçe
rasporeda panoa

Hiperveza do matiåne
strane Maya News

Traka pomoñi (Help Line)

Komandna linija (Command Line)

Klizaå vremenskog raspona (Range Slider)

Vremenski klizaå (Time Slider)

Orijentacija osa Aktivan kadar
Oznaka panoa Automatski kàuå (Auto Key)

Prikazivaçe prozora Script Editor
Parametri animacije

Kontrole za reprodukovaçe animacija
Okvir za dijalog Layers

Prekidaå za ukàuåivaçe/iskàuåivaçe prozora na desnoj strani ekrana:
Attribute Editor, Tool Settings ili Channel Box

Meniji panoa
Manipulator

Mreæa
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pomoñi (Help Line). Komandna linija je korisna jer preko çe Maya komunicira s
vama, potvrœuje da li sve funkcioniãe ili vas obaveãtava kada otkrije greãke u ono-
me ãto traæite od programa. Traka pomoñi pruæa i povratne informacije, obaveãta-
vajuñi vas ãta Maya oåekuje da uradite sledeñe.

Na 3D panou (na slici 2.1 odabran je prikaz Perspective za ovaj pano) u gorçem
levom uglu vidite menije panoa. Mreæa je ukàuåena, a ime panoa na dnu prikazuje
podrazumevanu perspektivu kamere sa imenom “persp”. U doçem levom uglu
prikazana je orijentacija osa panoa. Izabrani objekat na slici treba da bude rotiran,
pa je okruæen krugovima u boji. Te ruåice su “manipulatori”. One meçaju izgled u
reæimima Move i Scale.

Na desnom kraju statusne trake nalaze se tri dugmeta za biraçe onoga ãto ñe
biti prikazano na desnoj strani radnog okruæeça. Moæete odabrati i da se na toj
strani ne nalazi niãta i tako ostaviti maksimalan prostor za 3D pano. Dugmad
ukàuåuje i iskàuåuje sledeñe prozore (sleva nadesno): Attribute Editor, Tool Set-
tings i Channel Box/Layers. U ranijim verzijama programa, tu se uvek nalazio
prozor Channel Box i mnogi korisnici ñe verovatno najviãe voleti taj reæim. Evo
za ãta se ovi prozori koriste:

� Attribute Editor je detaàniji naåin podeãavaça parametara objekta. Uglavnom
ñete ga koristiti kao plutajuñi prozor.

� Okvir za dijalog Tool Settings je mesto na kom ñete podeãavati parametre
poput priaçaça za odreœeni ugao pri rotiraçu.

� Channel Box na vrhu ima prekidaå za dodavaçe okvira za dijalog Layers
(slojevi) na dno, ili za popuçavaçe celog prostora tim okvirom. U programu
postoje dve vrste slojeva: Display i Render (do çih dolazite preko menija Lay-
ers na vrhu okvira za dijalog Layers). Slojevi Display (prikaz) koriste se za orga-
nizovaçe posla; na primer, voœice za model moæete staviti na jedan sloj da
biste ih mogli sakriti ili zakàuåati (Maya to naziva reæim Template) dok pravite
objekte na osnovu tih linija. Pomoñu slojeva Render moæete lako zadati da se
objekti vizuelizuju ili ne, a ta tehnika je veoma korisna u sloæenim scenama
kada hoñete da iscrtate samo odreœene objekte.

U doçem desnom uglu nalaze se kontrole za reprodukovaçe animacije. Dug-
mad na krajevima brzo premotavaju animaciju na poåetak, odnosno kraj. Sledeña
dugmad ka sredini pomeraju animaciju po jedan kadar unapred ili unazad. Slede
dugmad koja vas prebacuju na posledçi ili sledeñi kàuåni kadar (engl. keyframe),
tj. taåku u vremenu kada je animator podesio “pozu” za dati objekat. U raåunar-
skoj animaciji, raåunar izraåunava sve meœupokrete, a animator zadaje samo
“kàuåne” pozicije. Dva dugmeta u sredini (obiåni trouglovi) jesu dugmad za re-
produkovaçe unapred i unazad. Brzina reprodukovaça je podesiva i zadaje se
pritiskom na dugme Animation Preferences. U ovom podruåju postoje joã dva
dugmeta koja ukàuåuju reæim Auto Key i Script Editor. (O reæimu Auto Key govori
se u poglavàu 11, “Osnove animacije”, a o skriptovima ukratko govorimo u
poglavàu 16, “Vaãi sledeñi koraci: efikasnost i kreativnost”.)
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Traka menija
Na traci menija treba da obratite paæçu na nekoliko stvari. Prvo, prvih ãest meni-
ja sleva – File, Edit, Modify, Create, Display i Window – uvek su isti, a ostali me-
niji se meçaju u zavisnosti od reæima u kom radite. Reæim zadajete u padajuñoj
listi na levom kraju statusne trake. Åetiri reæima u verziji Maya Complete jesu An-
imation, Modeling, Dynamics i Rendering (slika 2.2). Preåice za te reæime su F2,
F3, F4 i F5. Stavke menija iznad kojih se nalaze dve linije moæete odvojiti i tako
napraviti prilagoœene mini-palete alatki, pa ñe vam alatke koje åesto koristite plu-
tati na radnoj povrãini, kao ãto se vidi na slici 2.3.  

Opcije komandi
Mnoge stavke menija imaju malo poàe desno od imena komande (slika 2.4). Kada
ga pritisnete otvoriñete okvir za dijalog u kom se zadaju parametri komande. Sva-
ki put kada upotrebite taj okvir za dijalog, parametri koje ste zadali postaju nove
podrazumevane vrednosti za tu komandu.    

 

Slika 2.2 Meçaçe reæima. Uporedite ovo sa slikom 2.1 i obratite paæçu na to 
da su prvih ãest menija isti, a da su ostali promeçeni.

 

Slika 2.3 Pritisnite dvostruku liniju da biste odvojili okvir za dijalog. Plutajuñi okvir 
za dijalog nalazi se dole desno.
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Kada ste u nedoumici, uvek otvorite okvir za dijalog s opcijama komande i
resetujte vrednosti. Redovno to radite dok budete zavrãavali lekcije iz ove
kçige jer Maya pamti parametre zadate u tom okviru za dijalog åak i kada
izaœete iz programa i ponovo ga pokrenete. To znaåi da neñete dobiti
oåekivan rezultat ukoliko je neko ko koristi vaã program podeãavao alatku.
Odaberite Edit | Reset Settings iz menija u okviru za dijalog da biste vratili
fabriåki podeãene vrednosti (slika 2.5). Kasnije ñete alatke koje åesto kori-
stite prilagoditi sebi i neñete morati uvek da resetujete vrednosti u ovom
okviru za dijalog. Meœutim, poãto ste joã uvek poåetnik lako se moæe desiti
da zaboravite da ste meçali parametre. U lekcijama koje ñete pratiti u ovoj
kçizi nije uvek navedeno da opcije treba da vratite na fabriåki zadate za
svaku funkciju programa Maya.

Savet

 

Slika 2.4 Vrañaçe fabriåki podeãenih vrednosti u okviru za dijalog sa opcijama komandi.

Poàe opcija

 

Slika 2.5 Otvaraçe okvira za dijalog sa opcijama komande.
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Statusna traka
Pogledajte paæàivije statusnu traku prikazanu na slici 2.6 da biste se upoznali sa
nekim åudnim kontrolama. Na levom kraju nalazi se biraå reæima, opisan u
odeàku “Traka menija”. 

Uspravne linije sa strelicom jesu prekidaåi za saæimaçe – kada ih pritisnete
sakriñete deo statusne trake. Pomoñu tih linija prikaæite stavke koje vam trebaju, a
sakrijte one koje vam samo zatrpavaju statusnu traku u tekuñem poslu. Kada je na
liniji strelica okrenuta udesno, neãto je sakriveno. Tu su i uobiåajene ikonice u
grupi File za otvaraçe novog (New) i postojeñeg (Open) dokumenta i za snimaçe
(Save).

Sledi joã jedna padajuña lista, koja kontroliãe gotove maske za biraçe objekata.
One programu govore da ignoriãe odreœene tipove objekata kada birate elemente
na 3D panou. Ikonice desno od ovog poàa pokazuju ãta ste izabrali za maskiraçe.
Poãto se animiraçe u programu Maya oslaça na biraçe odreœenih stvari odre-
œenim redosledom, iskàuåivaçe moguñnosti biraça odreœenih vrsta elemenata
mnogo olakãava posao. Projekat åesto sadræi bitna podruåja koja su gusto popu-
çena, i samo jednim pritiskom odabrañete mnogo stvari ako ne koristite maske
selekcije. Padajuña lista maski utiåe na dugmad u podruåju Select by Type, daàe
udesno. Na primer, u reæimu Animation, u podruåju Select by Type, samo spojevi
i ruåice mogu biti izabrani (“taåke za povlaåeçe” lika u animaciji); kada pozici-
onirate lik i pravite kàuåne kadrove ne biste æeleli niãta drugo da izaberete.

Tri dugmeta desno od maske selekcije omoguñavaju da prelazite izmeœu tri
reæima biraça elemenata: Hierarchy, Object i Component. Na poåetku projekta
obiåno ñete raditi u reæimu Object Selection. U çemu moæete birati cele objekte i
maskirati selekcije da biste odabrali samo odreœene vrste objekata – linije, povr-
ãine, svetla i tako daàe.

Reæim Component Selection omoguñava da meçate potkomponente objekta,
kao ãto je izvlaåeçe lopte u oblik kapsule biraçem samo gorçe polovine lopte i
çenim razvlaåeçem.

Termin hijerarhija (engl. hierarchy) u animiraçu oznaåava povezivaçe objeka-
ta. Na primer, toåkove automobila povezañete s çegovom ãasijom pa ñete morati
da animirate samo kretaçe ãasije – toåkovi ñe je automatski slediti. U tom sluåa-
ju, reñi ñete da su toåkovi potomci ãasije, a ãasija automobila – roditeà objekata
toåkova. Maya koristi i metaforu drveta, tj. reåi root – koren i leaf – list. U reæimu
Hierarchy Selection, maske selekcije dozvoàavaju da odaberete samo roditeàa

 

Slika 2.6 Statusna traka koja sadræi dugmad i moæe se saæeti.

Maska selekcije
(Selection Mask)

Ruåica za saæimaçe

Reæim Hierarchy
/Object/Component

Reæim Highlight Selection

Priaçaçe (Snap)

Reæim

Dugmad vizuelizacija
Dugmad liste operacija

Dugmad za rad s datotekama:
New (nova), Open (otvaraçe),
Save (snimaçe)

Alatka Numeric Input
(numeriåki unos)

Ukàuåivaçe/iskàuåivaçe istorije
(Construction History)

Zakàuåavaçe selekcije
(Lock Selection)

Biraçe po vrsti 
objekta/komponente
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(“root”) ili samo potomke (“leaf”) – ãto je veoma korisno kada definiãete hijerar-
hije objekata, o åemu detaànije govorimo u poglavàu 11, “Osnove animacije”.

Dugmad desno od prekidaåa za reæime Hierarchy/Object/Component meçaju
se u zavisnosti od izabranog reæima. Kada je pritisnuto dugme koje opisuje vrstu
entiteta – na primer, krive, povrãine, svetla ili kamere (u reæimu Object Selection),
ta vrsta moæe biti izabrana. Kada dugme nije pritisnuto, odreœeni entitet ne moæe
biti izabran. Na primer, moæda hoñete da odaberete objekat vaze napravàen od
krive tipa splajn koja definiãe profil, ali biste greãkom mogli odabrati krivu ume-
sto objekta vaze. I jedno i drugo postoje istovremeno, åak i poãto kriva napravi
vazu. Jedno od reãeça je da sakrijete objekte koje ne æelite da meçate. Meœutim,
obiåno je mnogo bræe zadati masku selekcije tako da moæete odabrati samo povr-
ãine, ne i krive. Ukoliko je scena zakråena mnogim objektima razliåitih vrsta,
maske selekcije mogu biti neproceçive.           

Sledi dugme Lock Selection, zgodno za spreåavaçe sluåajnog pritiskaça van iz-
abranog objekta i poniãtavaça izbora. Kada znate da ñete duæe raditi na izabra-
nom objektu, zakàuåajte selekciju. Dugme Highlight Selection Mode ukàuåuje i
iskàuåuje isticaçe izabranog objekta (podrazumevano je ukàuåeno). Slede alatke
za priaçaçe koje olakãavaju modelovaçe i meçaçe objekata jer åine da se
objekti ili delovi objekata privlaåe. Kada se pokazivaå miãa primakne na odreœenu
razdaàinu, entitet koji se pomera miãem skoåiñe do najbliæeg elementa uz koji
moæe da prione. Elementi uz koje drugi objekti mogu priaçati mogu biti krive,
taåke, ravni posmatraça, mreæa ili bilo koja kombinacija tih elemenata. Posledça
ikonica desno (s velikim magnetom u obliku slova U) åini objekat “æivim”, pretva-
rajuñi ga u ãablon za izgradçu. Kada radite u tom reæimu, moæete koristiti mreæicu
àudskog lica da biste napravili masku Moñnog Rendæera; krive ñe automatski pri-
açati uz povrãinu lica.

Dugmad liste operacija (Operations List) koristiñete da biste pregledali uzlazne
i silazne veze, i ukàuåivali ih i iskàuåivali. Sledi prekidaå Construction History

Neka dugmad maski selekcije odnose se na viãe stvari: na primer, maska
Select by Object Type-Rendering pokriva svetla, teksture i kamere. Ako de-
snim tasterom pritisnete dugme, dobiñete opciju za ukàuåivaçe ili iskàuåi-
vaçe svakog od tih podtipova (slika 2.7). Kada su neki podtipovi ukàuåeni,
a drugi iskàuåeni, dugme dobija braon boju. Na primer, ako svetla moæete
izabrati, a kamere i teksture ne, sliåica sfere na dugmetu dobiñe braon
pozadinu oznaåavajuñi da je biraçe elemenata koje to dugme kontroliãe
delimiåno omoguñeno.

Savet

 

Slika 2.7 Pritisnite masku izbora desnim tasterom miãa i prikazañe se podtipovi 
koje moæete ukàuåiti i iskàuåiti.
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koji Maya koristi za snimaçe istorije izrade objekata. Svi parametri koji se koriste
za izradu objekta åuvaju se sa objektom, omoguñavajuñi da ih kasnije promenite.
Kada je dugme Construction History ukàuåeno, datoteke mogu postati velike i
sporo se uåitavati, pa ñete ga ponekad iskàuåivati. Ipak, animatori mnogo åeãñe
briãu istoriju objekta kada on dobije zadovoàavajuñi izgled, umesto da ovim dug-
metom iskàuåe celu istoriju.

Preåica za komandu Undo je Ctrl+z, kao u gotovo svim Windowsovim pro-
gramima. Opcija Undo podrazumevano pamti posledçih 10 izmena, ali moæete
zadati bilo koju vrednost, ukàuåujuñi neograniåen broj izmena (Infinite), tako ãto
ñete odabrati Windows | Settings/Preferences | Preferences | Undo.

Slede dugmad za vizuelizaciju Quick Render i Interactive Photorealistic Ren-
derer (IPR). Kada ih pritisnete, pojaviñe se nov prozor i raåunaru ñe trebati nekoli-
ko sekundi do nekoliko minuta (ili åak sati) da bi iscrtao sliku u punom kvalitetu.
IPR vizuelizacija je sporija, ali kada se zavrãi, moæete je aæurirati gotovo u realnom
vremenu dok meçate svetla i materijale u sceni. Sledi dugme Render Globals koje
kontroliãe veliåinu vizuelizovane slike i druge parametre.

Najzad, na desnom kraju statusne trake nalazi se alatka Numeric Input. Ona
radi u åetiri reæima:

� Selection by Name   Koristi se za unoãeçe prefiksa ili zajedniåkih slova i
brzo biraçe svih objekata koji ih sadræe. Na primer, ako unesete *Torus* iza-
brañete svaki objekat åije ime sadræi slova Torus.

� Quick Rename   Koristi se za promenu imena izabranog objekta.

� Absolute Entry   Koristi se za unoãeçe taåne vrednosti tekuñe transfor-
macije. Na primer, moæete odabrati strelicu za pomeraçe Y ose u reæimu Move
i ona ñe postati æuta. Kada unesete vrednost u poàe, osa ñe odmah biti pome-
rena na tu Y koordinatu.

� Relative Entry   Sliåno reæimu Absolute Entry, ali u ovom sluåaju, uneta
vrednost se dodaje na tekuñu vrednost.

Meniji panoa
Svaki pano prikaza u kom radite ima uobiåajen skup menija na vrhu, kao ãto se
vidi na slici 2.8.  

Istorija nije vezana za operaciju Undo. Åak i kada je istorija iskàuåena moñi
ñete da koristite Edit | Undo za poniãtavaçe bilo koje komande. Istorija
sadræi samo istoriju konstruisaça objekta, na primer broj podelaka koriãñe-
nih za izradu istisnutog objekta. Kada je istorija ukàuåena, animatori mogu
vratiti projekat u bilo koji trenutak i zadati viãe ili maçe segmenata.

Savet

Ukoliko se meniji panoa ne vide, odaberite Window | Settings/Preferences
| Preferences, a potom pritisnite stavku Interface u listi Categories na levoj
strani okvira za dijalog. Potvrdite poàe Show Menubar – In Panels.

Zamka
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Slede neke od vaænijih stavki menija:

� U meniju View videñete opcije Look At Select-
ed, Frame Selected i Frame All. One vam poma-
æu u pronalaæeçu elementa i fokusiraçu na
çega. Opcija Look At Selected centrira izabrani
objekat u prikazu. Frame Selected (preåica: f)
centrira objekat i uveñava prikaz tako da obje-
kat zauzima dostupan prostor. Frame All (preåi-
ca: a) centrira i uveñava sve prikazane objekte na aktivnom panou. Iste preåice
vaæe i u drugim tipovima panoa, kao ãto je Hypershade.

� U meniju Shading, prve dve stavke su Wireframe (preåica: 4) i Smooth Shade
All (preåica: 5). One zadaju da li ñe objekti biti prikazani u vidu linija ili u vidu
osenåenih slika vizuelizovanih senåeçem Gouraud. Bitna opcija je zadavaçe
detaànosti NURBS objekata. Kada radite sa NURBS objektima, moæete ih prika-
zati u tri nivoa detaànosti: niskom (preåica: 1), sredçem (preåica: 2) i visokom
(preåica: 3). Te preåice funkcioniãu samo kada radite s NURBS objektima.

� Reæim Hardware Texture (preåica: 6) moæe u realnom vremenu da prikaæe tek-
sture primeçene na objekte u sceni, tako ãto primeçene slike ãaàe u memori-
ju 3D grafiåke kartice (slika 2.9). 

� Meni Lighting sadræi opciju za koriãñeçe postojeñih svetala u sceni (preåica: 7)
sa reæimom Shaded ovog panoa. Obiåno je reæim Shaded automatski osvetàen
veoma grubo (podrazumevanim svetlima) samo da bi se u sceni obezbedilo
svetlo za posmatraçe ili vizuelizovaçe novog modela. Kada pritisnete taster 6
za hardversko prikazivaçe teksture, vratiñete podrazumevana svetla, pa ako
hoñete scensko osvetàeçe dok koristite hardversko prikazivaçe teksture,
morate ga zadati preko menija panoa.

� Meni Show koristite da biste selektivno sakrili sve entitete odreœenog tipa. Na
primer, åesto ñete ga koristiti da biste sakrili svetla i kamere i tako raãåistili pri-
kaz i mogli da se koncentriãete na objekte. Na dnu ovog menija, nalazi se opci-
ja za sakrivaçe mreæe, koja je korisna kada hoñete da pojednostavite prikaz.

 

Slika 2.8 Meni panoa koji se pojavàuje u svim prikazima 3D scene, na slici prikazan 
sa odabranim menijem Lighting.

Preåice s tastature razlikuju veli-
ka i mala slova. Ako je pritisnut
taster Caps Lock, izgledañe
vam kao da preåice ne rade ili
rade neãto ãto niste hteli.

Zamka
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� U meniju Panels (slika 2.10), prve tri opcije koristite da biste zadali ãta ñe se vi-
deti u 3D prikazu panoa. Prva opcija je Perspective, sa podopcijom za koriãñe-
çe bilo kog unapred definisanog prikaza perspektive, ili za dodavaçe novog.
Ako dodate novu perspektivu, ona ñe biti navedena sledeñi put kada pogledate
opcije prikaza Perspective. Druga opcija je sliåna; odnosi se na ortografske pri-
kaze i ponuœene su podopcije za prikaze Top, Side i Front, ali moæete napraviti
i nove. Treña opcija, Look Through Selected, funkcioniãe sa svetlima Directi-
onal i Spot tako da moæete videti taåno gde su ona usmerena. Ona funkcioniãe
s gotovo svakim tipom objekta, postavàajuñi vas u uporiãnu taåku entiteta, s
pogledom u pravcu negativne Z ose. 

Sledeñe tri opcije omoguñavaju meçaçe raspo-
reda panoa. Stavka Panel prikazuje opcije za preba-
civaçe izabranog panoa u neki drugi prozor, kao
ãto je vizuelizovani prikaz ili Graph Editor. Prime-
tiñete da svi ostali tipovi panoa mogu biti aktivira-
ni kao plutajuñi prozori u meniju Window glavne
trake menija. Meœutim, ukoliko je pano veñ otvo-
ren kao plutajuñi, on ne moæe da bude usidren, pa
je nedostupan i u ovom okviru za dijalog. Sledi
opcija Layouts koja odreœuje kako ñe podruåje za
prikaz biti podeàeno na prozore. Ispod çe se nalazi opcija Saved Layouts koja je
sliåna dugmadima Quick Layout ispod palete alatki. Navedeno je sedamnaest po-
pularnih rasporeda, nasuprot ãest rasporeda koji postoje kao dugmad ispod palete
alatki. Moæete i sami napraviti raspored.

 

Slika 2.9 Ukàuåite hardversko prikazivaçe teksture da biste videli mape teksture materijala 
koje ste primenili na scenu na 3D panou.

Moæete pritisnuti LTM i povuñi
liniju koja razdvaja bilo koja
dva ili viãe panoa tako da jedan
pano zauzme viãe mesta od
drugog. Isto moæete uraditi i u
srediãçoj taåki izmeœu åetiri
panoa.

Savet
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Veæba: komuniciraçe s programom Maya

Sledeña veæba je prilika da isprobate neke od navedenih preåica i kombinacija ta-
stera. Poãto su to osnovne akcije u programu, uradite ovu veæbu nekoliko puta 
tako da je potpuno usvojite, kao kucaçe ili sviraçe muziåkog instrumenta. Kao 
ãto svaki daktilograf ili muziåar zna, kàuå je u ponavàaçu!

1. Uåitajte datoteku scene ch02tut01.mb 
sa DVD-a. Ta scena sadræi gotove oblike 
napravàene od poligona, izdeàenih 
povrãina (SubD povrãina) i NURBS 
krivih.

2. Dræite pritisnut taster Alt i pritiskajte 
LTM, STM i DTM da biste se kretali oko i izmeœu objekata. Pokuãajte da dobi-
jete dobar prikaz prstena napravàenog od NURBS krivih. Pritisnite 5 da biste 
preãli u osenåeni prikaz, 4 da biste se vratili u prikaz æiåanog modela, a potom 
se opet vratite u osenåeni prikaz.

3. Izaberite NURBS prsten. Trebalo bi da bude iscrtan zelenom bojom. Pritisnite 
2 i primetiñete poboàãaçe prikaza detaàa. Potom pritisnite 3 da biste opet 
videli poboàãaçe (slika 2.11). Da biste vratili originalno staçe prstena, priti-
snite 1. Ostavite reæim “3” – najviãi nivo kvaliteta. 

4. Dræite pritisnut taster Alt i STM da biste se pomerili do drugih NURBS obje-
kata i podesili çihov prikaz detaàa. Ravan i kocka ne dobijaju viãe detaàa 
uprkos poveñavaçu broja podelaka jer nemaju zaobàene ivice. Primetiñete 
i da je NURBS kocka napravàena u vidu ãest posebnih NURBS ravni.

 

Slika 2.10 Meni panoa Panels.

Na DVD-u

Chapter_02\ch02tut01.wmv
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5. Ponovite åetvrti korak za SubD objekte. Primetiñete da su ti objekti sami po 
sebi zakrivàeni, jer se koriãñeçem izdeàenih povrãina (Subdivision Surfaces) 
podrazumevano prave zaobàeni objekti. Takoœe zapazite da oni postaju glat-
kiji kada pritiskate 1, 2 i potom 3, jer time poveñavate broj potpodelaka.

6. Pritisnite 4 da biste pano prebacili u reæim Wireframe. Pritisnite a da biste 
iskoristili opciju Frame All (uveñaçe prikaza svih objekata). Pritisnite 
Ctrl+Alt i povucite prozor da biste zumirali oblike na levoj strani.

7. Pritisnite poligonalni vaàak da biste ga izabrali i f da biste iskoristili opciju 
Frame Selected (uveñaçe do raspona izabranog objekta), kao na slici 2.12. 

8. Kratko pritisnite razmaknicu dok je pokazivaå miãa iznad panoa Perspective 
da biste otvorili åetiri prikaza. Preœite u bilo koji od åetiri panoa i u çegovom 
meniju odaberite Panels | Layouts | Three Panes Split Top.

9. Postavite pokazivaå na horizontalnu taåku koja deli panoe, pritisnite LTM i 
povucite nadole da biste smaçili doçi pano. Podesite da doçi pano prika-
zuje ortogonalni prikaz spreda tako ãto ñete iz menija panoa odabrati Panels | 
Orthographic | Front.

10. Pritisnite desnim tasterom miãa prikaz Top da biste ga aktivirali. Kada priti-
snete desni taster, moæete aktivirati prikaz bez poniãtavaça izbora objekta. 
Pritisnite LTM i nacrtajte pravougaonik za izbor oko slova desno od osnovnih 
geometrijskih oblika da biste izabrali sve ãto se nalazi unutar pravougaonika 
(ili ãto ga dodiruje).

 

Slika 2.11 NURBS prsten s najviãe detaàa.
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11. Kratko pritisnite razmaknicu dok je pokazivaå miãa iznad ovog panoa i dobi-
ñete prikaz preko celog ekrana. Pritisnite f da biste u kadar postavili izabrana 
slova. Pritisnite 5 da biste prebacili prikaz u reæim Shaded. Pritisnite 1, 2 i 3 
da biste videli kako se NURBS i SubD tekst prikazuju s razliåitom koliåinom 
detaàa. Ova akcija ne utiåe na poligonalni tekst, a NURBS tekst izgleda grubo, 
åak i sa najveñim brojem detaàa. Pritisnite dugme Quick Render (sliåica klape, 
gore, desno) i pogledajte dobijenu sliku. Slova ñe izgledati dobro kada se vizu-
elizuju; NURBS objektima je prilikom vizuelizovaça dodato viãe detaàa.

12. Kratko pritisnite razmaknicu da biste vratili prikaz sa tri panoa, a potom je 
opet pritisnite dok je kursor u prikazu Perspective. Pomoñu miãa i tastera Alt 
postavite u kadar 18 geometrijskih osnovnih oblika. Pritisnite 6 da biste omo-
guñili hardversko prikazivaçe teksture i videñete da se neki objekti prikazuju 
sa teksturom. Pritisnite 7 da biste u osenåenom prikazu ukàuåili scenska svetla 
umesto podrazumevanog osvetàeça. Osvetàeçe se meça kao ãto je prika-
zano na slici 2.13. Poãto su neka scenska svetla u boji, osvetàeçe daje obojene 
nijanse na stranama objekata. Prikazivaçe tekstura i svetala u realnom vre-
menu moæda ñe usporiti 3D interakcije, pa kruæite oko prikaza i vidite da li ñe 
se on aæurirati dovoàno åesto da biste ga doæiveli kao “interaktivan prikaz”. 
Ukoliko vaãa grafiåka kartica nije dorasla ovoj vrsti prikaza, iskàuåite opciju 
hardverskog prikazivaça tekstura i koristite sva scenska svetla u prikazu. 

 

Slika 2.12 Uveñan æiåani prikaz poligonalnog vaàka.
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13. Pomoñu miãa i tastera Alt postavite u kadar prostor od vaàaka do teksta. Oda-
berite slovo D u tekstu SubD. Kruæite oko scene koristeñi Alt+DTM. Primetiñete 
da prikaz rotira oko iste taåke u prostoru oko koje D pluta. Zatim, iz menija 
panoa sa prikazom Top, odaberite View | Look At Selection da biste D centrirali 
u prikazu. Kada kruæite oko scene, D ñe biti srediãça taåka kruæeça i neñe se 
pomerati. Ova tehnika je korisna kada treba da vidite neãto iz raznih uglova, 
a ne æelite da taj objekat ãeta po sceni.

14. Izaberite SubD prsten i pritisnite f da biste ga centrirali u prikazu. Na paleti 
alatki preœite u reæime Move, Rotate i Scale, i videñete da se pojavàuju odgo-
varajuñe ruåice. Pomoñu tastera – i + (levo od tastera Backspace) smaçite i uve-
ñajte ruåice za manipulisaçe. Kada su ruåice teãko vidàive ili vam smetaju, ovo 
je najbræi naåin da im promenite veliåinu.

15. Pritisnite vertikalnu liniju uz broj 0 na levom kraju vremenskog klizaåa i 
dræeñi LTM povucite miãem polako udesno. Trebalo bi da vidite kako se poli-
gonalni prsten kreñe. Na taj objekat je primeçena animacija kada ste uåitali 
scenu. Povucite vremenski klizaå skroz ulevo i prsten ñe se vratiti u prvobitni 
poloæaj. Pritisnite prsten da biste ga izabrali. Na vremenskom klizaåu ñe se 
pojaviti crvene linije oznaåavajuñi kàuåne kadrove (slika 2.14). 

16. Pritisnite dugme za sledeñi kàuåni kadar u doçem desnom uglu (trougao 
okrenut udesno, s vertikalnom crvenom crtom uz vrh). Prebaciñete animaciju 
u taåku vremenskog klizaåa u kojoj se nalazi sledeñi kàuåni kadar. Potom pri-
tisnite dugme Play (trougao okrenut udesno) da biste pokrenuli animaciju. 
Tokom reprodukovaça, dugme Play postaje dugme za zaustavàaçe – crveni 
kvadratiñ. Pritisnite ga da biste zaustavili reprodukovaçe.

 

Slika 2.13 Prikaz u kome su ukàuåeni hardversko prikazivaçe teksture i scensko osvetàeçe.



44 Maya 5 kroz primere

17. Preœite u prikaz perspektive tako ãto ñete iz 
menija panoa odabrati Panels | Perspective | 
Persp. Ponovo pokrenite animaciju. Okreñite, 
pomerajte, pribliæavajte i udaàavajte prikaz 
dok animacija teåe da biste centrirali akciju i 
stekli dobar uvid u ono ãto se deãava. Zausta-
vite reprodukovaçe.

18. Pritisnite f da biste uveñali prikaz poligo-
nalnog prstena. Zadajte prikazivaçe 
animacije od 250. do 320. kadra tako ãto 
ñete uneti vrednosti u dva unutraãça 
poàa ispod vremenskog klizaåa, ili tako 
ãto ñete pritisnuti LTM i povuñi male 
ruåice na klizaåu raspona (pogledajte 
opet sliku 2.1). Vucite vremenski klizaå levim tasterom miãa ulevo i udesno da 
biste videli ãta se deãava. Ponovo pokrenite reprodukovaçe i podesite prikaz 
dok animacija teåe. Ako æelite, uåitajte datoteku navedenu pored DVD ikonice 
da biste je uporedili sa svojim rezultatima.  

 

Slika 2.14 Na vremenskom klizaåu, kàuåni kadrovi za izabrani objekat oznaåeni su 
vertikalnim linijama.

Reprodukovaçe se zaustavàa
kad pritisnete taster Esc ili dug-
me Stop (isto dugme koje ste
pritisnuli da bi reprodukovaçe
poåelo).

Savet

Na DVD-u

Ch02tut01end.mb
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Hotbox
Meni Hotbox je joã jedan naåin da doœete do stavki koje postoje i na traci menija.
Da biste ga aktivirali, dræite pritisnutu razmaknicu. Hotbox je centriran na mestu
gde se pokazivaå miãa nalazio kada ste pritisnuli razmaknicu, pa se pobrinite da
pokazivaå bude na sredini panoa.

Da biste videli ceo Hotbox, dræite pritisnutu stavku Hotbox Controls na desnoj
strani prozora i povucite pokazivaå na opciju Show All (slika 2.15). Moæda ñete
hteti da se vratite na Hotbox Controls i iskàuåite menije Cloth i Live ako ih
neñete koristiti. 

Sada Hotbox prikazuje sve opcije tako da se na jednom panou nalaze sve
naredbe programa Maya. Pored toga, postoji i pet zona sa posebnim opcijama. Da
biste ih videli, pritisnite vrh, dno, desnu ivicu, levu ivicu i centar (poàe sa ozna-
kom A|W) Hotboxa. Pojaviñe se novi meniji, kao ãto je prikazano na slici 2.16.   

Ãta daàe?

Ponovite veæbu nekoliko puta i svaki put pokuãajte drugaåije da izvedete stvari. Istraæite 
opciju crtaça pravougaonog okvira za uveñavaçe i umaçivaçe prikaza. Pogledajte druge 
rasporede panoa (u bilo kom panou odaberite Panles | Saved Layouts), ukàuåujuñi Hyper-
shade i Hypergraph. Primetiñete da i na tim panoima prikaz moæete uveñavati i po çima se 
kretati na isti naåin kao po panoima 3D prikaza.

Ãta daàe?

U ovom poglavàu smo samo pomenuli Hotbox, ali iskoristite priliku da ga detaànije istra-
æite. Isprobajte svaku od pet Hotboxovih zona i aktivirajte reæime koji se u çima pojavàuju. 
Izmeœu ostalog, moæete promeniti raspored elemenata panoa i prikaze u panoima, kao i 
ukàuåiti i iskàuåiti delove radnog okruæeça.

 

Slika 2.15 Ukàuåivaçe svih opcija menija Hotbox.
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Saæetak
Proãetali ste kroz okruæeçe i nauåili kako da komunicirate s virtuelnim svetom
programa Maya, posmatrate stvari koje hoñete da vidite, iz ugla koji hoñete i
osenåene kako hoñete. Poåeli ste i da uåite nazive delova programa tako da mo-
æete razlikovati paletu alatki (Tool Box) od prozora kanala (Channel Box). Sledi
saæetak onoga o åemu smo govorili:

� 3D manipulacija pomoñu kombinacije Alt+miã   Kàuåna veãtina koja
ñe vam trebati svaki put kada hoñete da promenite prikaz na panou.

� HotboxIako ga joã uvek ne koristite, moæete poåeti da istraæujete ãta on radi i
kako pomoñu çega moæete efikasnije raditi u programu.

� Reprodukovaçe, premotavaçe i vremenski raspon   Osnovne veãtine
za izradu, meçaçe i pregledaçe animacije.

� Imena   Uobiåajeni nazivi za komponente radnog okruæeça programa bitni
su da biste razumeli ostatak ove kçige.

� Okviri za uveñavaçe i raspon uveñaça   Kada se izgubite na panou 3D
prikaza, ove akcije ñe vas brzo i lako vratiti vaãem poslu.

� Rasporedi panoa   Koristite ih da biste brzo podesili radno okruæeçe tako da
odgovara tekuñem zadatku.

Ovo su zaista osnovni zadaci i koncepti programa Maya. Najbitnije je da iz
ovog poglavàa nauåite kako se manipuliãe 3D prikazom. Nakon par sati veæbaça
kretaça pomoñu tastera Alt i miãa, imañete tu veãtinu u malom prstu. Refleksna
upotreba kombinacije tastera Alt i pritiska miãem koristiñe vam kada poånete da
uåite nove stvari. Od sledeñeg poglavàa poåiçete zaista da uåite kako se prave i
meçaju elementi scene – kao ãto su objekti, svetla i kamere – i da zaokruæujete
svoja znaça o menijima programa.

 

Slika 2.16 Pritiskaçe desne zone Hotboxa.


