Okruzenje
programa Maya

Korisnicko okruzenje u programu Maya
nije se mnogo menjalo od svog nastanka - vero-
vatno zato $to je razvojni tim kompanije Alias na
samom pocetku napravio funkcionalan i intuitivan
interfejs. U ovom poglavlju prvo ¢emo nauciti gde se
nalaze korisna dugmad i prozori, a potom ¢emo ih

iskoristiti u jednostavnoj vezbi.
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Setnja kroz okruzenje programa Maya

Slika 2-1 prikazuje podrazumevani raspored elemenata okruzenja (engl. layout) u pro-
gramu Maya. Sledi njihov kratak pregled, od vrha ka dnu, sleva udesno.

Statusna traka

Naslovna traka — |-n-|-_ [‘J’" o ki - —
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Bira¢ menija | tm‘_'“-ﬂ;hh’hﬂ -Etlh s

Paleta alatki—
L = —
Vremenski . _l:.f' 'l ' ' - i-|—--ll--|:'--.
kliza¢ | -
Kliza¢ raspona
Komandna linija Traka za pomo¢ Traka za povratne informacije
SLIKA 2-1

Podrazumevano radno okruzenje programa Maya na Macu.

NAPOMENA Tacan poloZaj i stil trake menija, naslovne trake i dugmadi za minimi-
zovanje, maksimiranje i zatvaranje, zavisi od platforme. (Slika 2-1 prikazuje izgled na

Macu.) Sve ostalo u Mayinom radnom okruZenju bice isto bez obzira na to da li koristite
Windows ili Mac.

Naslovna traka

Naslovna traka (Title Bar) prikazuje broj verzije programa, ime scene na kojoj radite i ime

izabranog objekta. Tu se nalaze i uobicajena dugmad za minimizovanje, maksimiranje i zat-
varanje.

Traka menija

Traka menija (Menu Bar) omogucava da brzo dodete do brojnih funkcija preko padajué¢ih
menija. Preko stavki padaju¢ih menija pristupate odgovaraju¢im alatkama, komandama
i parametrima, a za alatke i komande navedene su i predice s tastature (kada su dostupne).
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Skupovi menija

Posto u Mayi postoji mnogo menija, nemoguce je smestiti ih sve na jednoredu traku menija.
Problem nedostatka prostora resen je deljenjem menija na module koji se nazivaju skupovi
menija (engl. menu sets) i omogucavaju da vidite samo alatke i komande koje se odnose na
konkretan deo procesa rada.

U verziji Maya Complete postoje Cetiri skupa menija: Animation (animi- @& saya File
ranje), Modeling (modelovanje), Dynamics (dinamika) i Rendering (vizueli- @ & &
zovanje). U verziji Maya Unlimited postoji Sest skupova menija: Animation, £ Arimgias I-T‘.l' i
Modeling, Dynamics, Rendering, Cloth (tkanina) i Maya Live (Maya uzivo). :I:n::,‘, i
Skupove menija birate s padajuce liste bira¢a menija (Menu Selector) na sta- il

s - B

tusnoj traci, kao $to je prikazano na slici. Kada izaberete skup menija, prime-
ticete da se neke opcije na traci menija menjaju zavisno od odabranog skupa.

Pomocu Hotboxa, o kom govorimo kasnije u ovom poglaviju, mozZete pregle-
dati sve menije odjednom.

Skupove menija mozete aktivirati i predicama s tastature (poznatim i kao tasteri precice,
engl. hot keys) koje su prikazane u tabeli 2-1.

Precice s tastature za skupove menija

PRECICA SKUP MENUJA
F2 Animation

F3 Modeling

F4 Dynamics

F5 Rendering

F6 Maya Live

Pored toga, skupove menija mozete odabrati i ako

pritisnete taster H dok u prozoru za prikaz drzite pri- .

tlsnut. levi taster misa. Pojavice se prirucni meni (engl. _— 1 I -—— I
marking menu) u kom su navedeni svi skupovi

menija, kao na ilustraciji. Skup mozete odabrati tako | Drases |

$to Cete levi taster misa pustiti kada se pokaziva¢
nalazi na odgovaraju¢em skupu.

Prirucni meniji se koriste svuda u okruZenju programa Maya. Oni ce se
pojaviti ako drzZite odgovarajuci taster precicu i levim tasterom misa pritisnete unutar
panoa, ili ako desnim tasterom misa pritisnete bilo gde u prozoru (bez tastera precice).
Bez obzira na skup menija koji koristite, meniji File, Edit, Modify, Create, Display, Win-

dow 1 Help uvek ¢e biti prikazani na traci menija. Oni nisu vezani ni za jedan pojedinacan deo
procesa rada. Oni sadrze uobicajene komande za obradu koje postoje u ve¢ini programskih
paketa (na primer, Cut, Copy, Paste, Save i Close), i omogucavaju pravljenje novih objekata
(meni Create), menjanje objekata (meni Modify), pristup raznim prozorima (meni Window),
i biranje nacina na koji su objekti prikazani u prozorima za prikaz (meni Display).
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Alatke i komande

Alatke i komande su dve razlicite stvari u programu Maya. Dok pregledate menije, prime-
ticete da uz neke stavke stoji re¢ tool (alatka), a uz druge ne. Razlika izmedu alatke i komande
je suptilna. Na primer, meni Create sadrzi alatku CV Curve. Kada je izaberete iz menija,
Maya prelazi u rezim u kom je ta alatka aktivna. Svaki put kada unutar panoa za prikaz pri-
tisnete taster misa, alatka CV Curve ¢e napraviti kontrolnu tacku. Da biste zavrsili rad sa
alatkom, morate pritisnuti taster ENTER (RETURN).

Za razliku od alatke, komanda moze zahtevati neku vrstu unosa da bi bila dostupna u
meniju. Dobar primer za to je komanda Edit | Duplicate. Da biste komandu Duplicate
mogli da odaberete iz menija Edit, prvo morate izabrati objekat koji e biti kopiran. Kada
napravite selekciju, mozete odabrati i primeniti komandu iz menija Edit. Rezultat je,
naravno, kopija izabranog objekta i to je sve — operacija koju je komanda Duplicate izvrsila
obavila je svoj posao 1 mozete preci na slededi zadatak. Neke komande ne zahtevaju unos
—kada se izvr$e one naprave objekat. Na primer, komanda Create | Locator pravi lokator.

Opcije alatki i parametri komandi

Uz neke alatke i komande u menijima nalazi se i kvadrati¢ (3). Kada ga pritisnete, otvorice
se prozor sa opcijama (Options) za komande, odnosno prozor Tool Settings za alatke. Pro-
zor Options se uvek otvara kao plutajuéi prozor. U njemu ¢ete menjati parametre za iza-
branu komandu i potom je izvrsiti. Slika 2-2 prikazuje prozor Duplicate Options u kom
mozete zadati koliko kopija komanda treba da napravi i koliko ¢e svaka kopija biti pome-
rena, rotirana, smanjena ili uve¢ana u odnosu na original. Da biste otvorili taj prozor, oda-
berite Edit | Duplicate 0.

.
L EA N Duplicsta Options
[T

Trimsifeim 55200 o B S0n R

BElabi 2 2000 =] "poo0s |

L AEE | pesea 1 B
Foammp ol Cageds I L2,
- |
Lrarewtiy Trn W91 Copy — LA
Ennaly wfaled 1 e i s Cronig

| man [ (T e
Thimmie o Drasd |
Rhaplypie Hod Lommeibonm
_ Ay Uvigar Warw oo Chatl Mol
Tajadld gy [T
SLIKA 2-2

Prozor Duplicate Options.




Kada pritisnete kvadrati¢ koji stoji uz
ime alatke, na desnoj strani radnog pro-
stora otvorice se prozor Tool Settings.
Ovakvo okruzenje je napravljeno da
biste parametre alatke mogli da menjate
tokom rada sa alatkom. Na primer, slika
2-3 prikazuje prozor s parametrima
alatke 3D Paint (o kojoj govorimo u
poglavlju 15). Taj prozor se otvara kada
odaberete Texturing | 3D Paint Tool .
Dok je alatka aktivna i slikate objekat
u prikazu, lako ¢ete menjati parametre
kao $to su boja i veli¢ina cetkice.

NAPOIMENA Ove stavke menija
detaljnije ¢emo obradivati kao

delove odgovarajucih skupova alatki.

Statusna traka

Statusna traka (Status Bar) sadrzi alatke
koje koristite u toku rada, na primer,
maske selekcije, rezime prianjanja i
dugme za vizuelizaciju. Neke od tih
alatki i dugmadi istrazi¢emo u vezbi
kasnije u ovom poglavlju. Ostale ¢emo
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Prozor s parametrima alatke 3D Paint.

koristiti do kraja knjige. Slika 2-4 prikazuje raspored dugmadi na statusnoj traci.

Biranje
editora

Birac¢ Otvaranje  Rezimi Maske Rezimi Lista
menija scene biranja selekcije prianjanja  operacija Dugmad Render/IPR/Render Global
AT IO I R R I ErEiES
Pravljenje  Snimanje Opcija  Uklju¢ivanje/  Polje za
nove scene scene Make Live isklju¢ivanje  numericki unos
istorije
SLIKA 2-4

Raspored dugmadi na statusnoj traci.

Najcesce Cete koristiti dugmad za rezime biranja (engl. selection modes) i dugmad maski
selekcije (engl. selection masks). Odeljak rezima biranja sadrzi tri opcije za izbor objekata u
prikazima. To su, sleva nadesno: Select by Hierarchy (biranje na osnovu hijerarhije), Select
by Object Type (biranje na osnovu vrste objekta) i Select by Component Type (biranje na
osnovu vrste komponente). Kada ukljucite neku od tih opcija (pritisnete njeno dugme na
statusnoj traci), odeljak s maskama selekcije izmenice se tako da prikaze odgovarajuce vrste

selekcija za odabrani rezim.
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Na slici 2-4 vidi se da je pritisnuto srednje dugme za rezim biranja, Select by Object
Type. Zbog toga je u odeljku za maske selekcije prikazan skup dugmadi sa sli¢icama koje
predstavljaju razlic¢ite vrste objekata. Vrste selekcija koje su dostupne za rezim Select by
Object Type jesu (sleva nadesno): Handles (rucice), Joints (zglobovi), Curves (krive), Sur-
faces (povrsine), Deformers (deformatori), Particles (¢estice), Rendering Nodes (¢vorovi
vizuelizovanja) i Miscellaneous (razni objekti).

U pretrpanoj sceni, navedeni rezimi biranja i maske selekcije umnogome olaksavaju
biranje objekata u prozoru za prikaz. Zamislite scenu sa stotinama povrsina, veoma blizu
jedna drugoj, sa utisnutom krivom izmedu njih. Tu krivu éete veoma tegko izabrati a da ne
izaberete i neku povrsinu. U takvim situacijama, mogli biste pritisnuti dugme Surfaces u
odeljku maski selekcije da biste onemogudili biranje povrsina. Kada pritisnete krivu u pri-
kazu, neéete mo¢i da odaberete povrsine, pa ¢ete mnogo lak$e odabrati samo krivu.

Polica

Polica (Shelf) nalazi se ispod statusne trake i sadrzi dugmad za komande i alatke koje
najcesce koristite. Slika 2-5 prikazuje dugmad i kartice na polici. Dugmad su organizovana
pomocu kartica koje odgovaraju odredenim procesima rada. Biranjem kartice prikazacete
stavke na polici za tu karticu. Pritisnite dugme na polici i izvr$i¢ete komandu ili pokrenuti
alatku, bez potrebe da ih birate iz menija. Kada steknete nesto iskustva u radu s programom
Maya, sigurno Cete izmeniti policu tako da sadrzi alatke ili komande sa zadatim konkretnim
parametrima.

Kartice police

I == | romam— w | FamiSe | Swre——y ichtien | e | S

rfﬂﬂiﬁlikﬁﬁﬂlﬂ:ﬁ!“?Ehﬂ*ﬂﬂhﬁ

[
Stavke za menjanje police Stavke na polici
SLIKA 2-5

Dugmad i kartice na polici.

Ukoliko neke komande ili alatke postoje na traci menija, a nema ih na polici, mozete ih
sami dodati. Drzite pritisnute tastere SHIFT-CTRL (SHIFT-CONTROL) i iz menija odaberite
komandu ili alatku koju hodete da dodate. Cim pustite taster misa, izabrana stavka na¢i ¢e
se na polici.

Mozete napraviti novu policu, obrisati izabranu, u¢itati policu sa diska ili otvoriti Shelf
Editor tako $to Cete pritisnuti crnu strelicu levo od police. Pojavice se lista stavki za menjanje
police. Pomo¢u tih opcija organizujte dugmad na pojedina¢nim karticama, kao $to su Mode-
ling, Animation, Lighting itd., tako da odgovaraju razli¢itim procesima.

Napravi¢emo nekoliko namenskih dugmadi na polici. Detaljan primer pronadi éete u
poglavlju 4.
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Paleta alatki

Paleta alatki (Tool Box, slika 2-6) sadrzi precice za alatke koje se
najcescée koriste u svim procesima rada.

Prve dve alatke na paleti su osnovne alatke za biranje (engl. sel-
ection tools). Objekat u prikazu mozete izabrati tako $to ete oda-
brati alatku Select i njom pritisnuti objekat. Da biste izabrali vise
objekata, drzite pritisnut taster SHIFT dok pritiskate objekte u pri-
kazu, ili odaberite alatku Lasso pa njom nacrtajte okvir za izbor
oko svih objekata koje hocete da izaberete.

Slede tri alatke za transformisanje (engl. transform tools) —
alatke Move (pomeranje), Rotate (rotiranje) i Scale (menjanje
veli¢ine). U prozoru za prikaz izaberite objekat, a potom oda-
berite alatku s palete. Slika 2-7 prikazuje izabranu loptu i aktivhu
alatku Move. U uporis$noj tacki lopte vidi se manipulator za
transformisanje (engl. transform manipulator). Iz manipulatora
izlaze tri strelice: crvena, zelena i plava. Kada povucéete jednu
strelicu (crvenu, zelenu ili plavu), ogranic¢i¢ete pomeranje lopte
na X, Y, odnosno Z osu. Alatke Rotate i Scale imaju svoje
manipulatore sa istim bojama koje odgovaraju osama. U svim
poglavljima éete imati prilike da vezbate kori$c¢enje ovih alatki.

Select (biranje)

Lasso (laso)

*— Move (pomeranje)

Rotate (rotiranje)

Scale (menjanje veli¢ine)

Soft Modification Tool
n (meko menjanje)
—— Show Manipulator
(prikazivanje manipulatora)

Poslednja koris¢ena alatka

— Gotovi rasporedi panoa
u radnom okruzenju

Biranje panoa koji
Ce biti prikazan

SLIKA 2-6

Paleta alatki sadrzi osnovne alatke
za biranje i manipulisanje.

SLIKA 2-7

Lopta je izabrana alatkom Move i na njoj se vidi manipulator za
transformisanje.

Alatka Soft Modification (meko menjanje) nova je u verziji Maya 6. Ona omogucava da
brzo menajte oblik objekta, sli¢no vajanju u glini. Pritisnite objekat i mo¢i Cete da pomerate
manipulator i izmenite deo objekta. Opseg uticaja alatke i njegovo slabljenje mogu se pode-
siti u parametrima alatke. O tome ¢emo detaljnije govoriti u poglavlju 6.
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Alatka Show Manipulator moze se koristiti interaktivno za menjanje odredene vrste atri-
buta ili ¢vorova. Njena funkcija zavisice od toga $ta je izabrano. Obi¢no se koristi za posta-
vljanje i zadavanje pravca usmerenog svetla. Ako napravite svetlo i odaberete alatku Show
Manipulator, u prozorima za prikaz pojavice se dva manipulatora za transformisanje: jedan
za upravljanje polozajem svetla, a drugi za upravljanje njegovim ciljem. U ovoj knjizi, alatku
Show Manipulator koristi¢emo za menjanje atributa raznih vrsta ¢vorova.

Sledeca opcija na paleti alatki prikazuje poslednju upotrebljenu alatku. Ona je korisna
kada istu alatku treba da upotrebite vi$e puta zaredom — necete morati svaki put da je birate
iz menija ili sa police.

Poslednji deo palete alatki sadrzi precice za prikazivanje razli¢itih rasporeda panoa u
radnom okruzenju. Njima Cete aktivirati vec definisane rasporede. Posto jos uvek nismo
objasnili sve prozore koji su dostupni u tim rasporedima, sada neemo detaljno objas$njavati
ovu dugmad. Medutim, u vezbama iz knjige ¢esto ¢ete dobijati uputstva kako da pomoéu te
dugmadi promenite raspored elemenata radnog okruZenja.

Radni prostor

Radni prostor (Workspace) sadrzi jedan ili vise panoa prikaza (engl. view panels) preko
kojih mozete pristupati razli¢itim delovima korisni¢kog okruzenja. Kada pokrenete pro-
gram Maya, podrazumevano je prikazan samo jedan pano — prikaz perspektive (engl. per-
spective view), kao na slici 2-1. Na slici 2-8 vidi se radni prostor u koji su ucitana tri panoa:
prikaz perspektive i prozori Hypergraph i Graph Editor. O upotrebi tih panoa govori¢emo
kasnije u ovom poglavlju, u odeljku sa vezbama.
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SLIKA 2-8

Radni prostor u kom su rasporedena tri panoa: prikaz perspektive (gore levo), Hypergraph
(gore desno) i Graph Editor (dole).
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Prozor Channel Box

U prvom poglavlju smo pomenuli da se atributi ¢vorova nazivaju i kanali
(engl. channels). Prozor Channel Box (slika 2-9) omogucava da pregledate = wiissistuini

B EE =y

i menjate atribute bilo kog ¢vora izabranog objekta, i da pravite klju¢ne e N
kadrove sa atributima za koje je postavljen klju¢. Kljucevi (engl. keys) i e S -
zadaju se samo za atribute koji se mogu animirati. Uskoro Cete otkriti da | setee ¥ -
vecina ¢vorova sadrzi mnogo vise atributa nego $to je prikazano u prozoru sk« i
Channel Box. Samo odredeni atributi su podrazumevano podeseni tako da e I
se mogu animirati. ey -
; ; . A L, @ s hpbee e hbags |
Atribute za koje ne mozete zadati klju¢, menjacete u BRI

Attribute Editoru o kom govorimo kasnije u ovom poglaviju. U pogla- =, s

vlju 7 naucicete kako da u prozoru Channel Control promenite atribute @ Mt l=sug L

flred jamer i1

L

EParkfa [l

¢vora tako da se za njih moze ili ne moze postaviti kljuc. Eegeis il W
Rprume i
Vrednosti atributa u Channel Boxu menjaju se na dva nacina. Pritisnite | tesu i
: . 2 . . e . Pemmgtf Mg )
polje u kom se nalazi tekuca vrednost, unesite novu vrednost i pritisnite o
ENTER (RETURN). Drugi nacin je da u Channel Boxu pritisnete ime atributa
da biste ga istakli i potom, drzedi pritisnut srednji taster misa (nadalje SLIKA 2-9
STM), povucete unutar prozora za prikaz. Vrednost ce se menjati kao da  channel Box prikazuje
koristite nevidljivi klizac. atribute objekta
nurbsSphere1.

Prozor Layer Editor

Neposredno ispod Channel Boxa nalazi se Layer Editor (slika 2-10). U njemu moZete orga-
nizovati scenu tako $to cete objekte grupisati na slojeve. Pravljenje slojeva je brz i lak nacin
da sakrijete ili prikazete grupe objekata tako $to Cete sloj oznaciti kao vidljiv ili nevidljiv,

ili kao sloj koji ¢e biti (ili koji nece biti) vizuelizovan. Sta ¢e se desiti, zavisi od toga da li

su objekti grupisani na sloju za prikaz (engl. display layer) ili na sloju za vizuelizovanje
(engl. render layer).

Bira¢ Display/Render M%
(prikazivanje liste slojeva ——  Eitkfilry I] F=) Dugme Create New Layer
za prikaz/vizuelizovanje) (pravljenje novog sloja)
M u .n!'h.-l.ur-.i-r.l.
Slojevi Iﬂu Charietirl
[¥] ] I erironmens

SLIKA 2-10
Layer Editor.

U prozoru Layer Editor pritisnite dugme Create New Layer da biste napravili nov sloj.
Svaki sloj ima ime i naveden je u Layer Editoru. Levim tasterom misa pritisnite polja levo od
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se sloj moze izabrati (prazno polje), da li ¢e sloj biti $ablon na kom se objekti vide kao zi¢ani
modeli, ali se ne mogu odabrati (u polju ¢e biti slovo T), ili ¢e sloj biti referentni sloj (u
polju ¢e biti slovo R), na kom se objekti vide kao osenc¢eni modeli, mogu se vizuelizovati,
ali se ne mogu izabrati.

Kada dvaput pritisnete sloj u listi, otvoricete prozor s njegovim svojstvima. U tom prozoru
mozete promeniti ime sloja i dodeliti mu boju. Kada sloju dodelite boju, objekti na njemu pri-
kazuju se tom bojom u prozoru za prikaz. To ne uti¢e na boju povr$ina u prozorima za prikaz.

Slojeve za prikaz ¢emo koristiti za grupisanje vrsta objekata kada budemo pravili
mobilni telefon i svemirski brod u poglavlju 4.

Vremenski klizac i kliza¢ raspona

Slika 2-11 prikazuje vremenski kliza¢ (engl. time slider), kliza¢ raspona (engl. range slider), i
ostale kontrole smestene pri dnu radnog okruzenja. Animaciju mozete premotavati tako $to
Cete pritisnuti i povudi vremenski kliza¢ duz vremenske ose. Da biste animaciju reproduko-
vali unapred ili unazad, iskoristite kontrole sli¢ne tasterima na video-rikorderu (uobicajena
dugmad sa strelicama).

Vremenski kliza¢ Tekud¢i kadar Kontrole za
(Time Slider) (Current Frame)  reprodukovanje
o e o 8 T T T L L A = =
i | _| | == W
Pocetak dela koji Kliza¢ raspona Kraj dela koji ¢e se Kraj animacije
Ce se reprodukovati (Range Slider) reprodukovati (End Time)
(Start Playback Range) (End Playback Range)
Pocetak animacije
(Start Time)
SLIKA 2-11

Kontrole pri dnu radnog okruzenja.

Mozete zadati ukupnu duzinu animacije tako $to ete uneti vreme pocetka i kraja ani-
macije u odgovarajuca polja (Start Time, odnosno End Time). Kliza¢ raspona zadaje opseg
kadrova koji ée biti prikazani na vremenskom kliza¢u. Pomo¢u njega zadajte koji ¢e se deo
animacije reprodukovati. Ta mogucnost je narocito korisna kada radite na manjem delu
dugacke animacije.

Komandna linija i dugme Script Editor

Pri dnu Mayinog prozora nalazi se komandna linija (Command Line) koju ¢ete koristiti za
unosenje komandi na skript jeziku Maya Embedded Language (MEL). Ukoliko vam progra-
miranje viSe leZi od umetnosti, komandna linija e vas zaista obradovati. Na levoj strani
unosi¢ete komande, a na desnoj cete dobijati poruke o eventualnim gre$kama i povratne
informacije. Ikonica desno od polja s povratnim informacijama, jeste dugme Script Editor
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koje omogucava da pisete i menjate dugacke MEL skriptove. Script Editor prikazuje i greske
i upozorenja za odredeni deo skripta.

Komandna linija Traka za povratne informacije Dugme Script Editor

Osnove pisanja MEL skripta predstavijene su u dodatku.

Traka pomodi

Svetlosiva traka na dnu Mayinog prozora je traka pomo¢i (Help Line), prikazana na sle-
decoj ilustraciji. Dok pokaziva¢ pomerate po okruzenju programa, na traci pomo¢i poja-
vljuju se objasnjenja njegovih delova. Dok koristite akcije i alatke, traka pomo¢i vam govori
koju alatku koristite i $ta bi trebalo sledece da uradite.
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Hotbox

Kada zadrzite pritisnutu RAZMAKNICU, otvori¢e se Hotbox (slika 2-12). Hotbox je grupa
menija koja omogucava lak pristup delovima okruZenja i moZete je postaviti bilo gde na
ekranu. Hotbox mozete prilagoditi svojim potrebama. U Hotboxu pritisnite stavku Hotbox
Controls i odaberite Show All da biste odjednom videli sve menije koji su dostupni u pro-
gramu Maya.
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Hotbox je koristan za brzo pristupanje svim menijima.
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Posto sve Mayine alatke i komande mozete aktivirati preko Hotboxa, sve ostale elemente
okruZzenja mozete sakriti tako $to ¢ete odabrati Display | UI Elements i ukloniti znak za
potvrdu uz stavke na listi. Tako Cete prikazati samo radni prostor i nista vise. U ovoj knjizi to
neéemo raditi, ali ukoliko na ekranu nemate dovoljno mesta, mozda ¢e vam pomo¢i ako
sakrijete menije i sve ostalo $to vam smeta, a potom im pristupati preko Hotboxa.

Vezba: Rad u okruzenju programa Maya

Posto ste saznali gde se nalaze zgodne alatke, dugmad, polja i trake, vreme je da ih upotre-
bite u projektu. Sledi kratka vezba za kori$¢enje korisnickog okruzenja.

U ovoj vezbi pravimo scenu sa tri NURBS lopte koje predstavljaju Sunce, Zemlju i
Mesec. Napravi¢emo objekte 1 izmeniti atribute u njihovim ¢vorovima transformacije da
bismo ih pozicionirali u sceni. Grupisa¢emo objekte u hijerarhiju i animirati ih. Potom
¢emo napraviti materijale i promeniti boje objekata. Najzad, postavi¢emo svetla i vizuelizo-
vati animaciju.

Dok radite vezbu, imajte na umu da je njena glavna svrha bolje upoznavanje okruzenja.
Nemojte se previse baviti zadajuci klju¢ne kadrove animacije ili menjajuci materijale. Vaz-
nije je da obratite paznju na opste koncepte, kao $to su mesto raznih elemenata i nacini na
koje se oni mogu koristiti. Ova vezba obraduje sledece aspekte rada u programu Maya:

* Pravljenje projekata i upravljanje datotekama

* Kori$cenje radnog prostora

* Rad sa elementima okruzenja

* Menjanje atributa transformacije objekta pomoc¢u manipulatora za transformisanje

Otvorite program Maya i podesite projekat

Projekat (engl. project) je skup direktorijuma i poddirektorijuma na disku namenjen organi-
zovanju poslova koje radite u programu Maya. Projekat ¢e verovatno sadrzati i druge dato-
teke osim datoteke scene — na primer, mape tekstura ili podatke o animaciji smestene u ke$
memoriju. Zbog toga je zgodno da za svaki projekat prvo napravite direktorijum u kom ¢e
se nalaziti poddirektorijumi za sve razli¢ite elemente projekta. Sre¢om, pode$avanje ovakve
strukture veoma je lako — Maya Ce sve uraditi umesto vas.

Pokrenimo nov projekat.

1. Otvorite program Maya i odaberite File | Project | New. Slika 2-13 prikazuje prozor
New Project.

2. U polje Name upisite ime projekta. U nagem primeru to Ce biti firstProject.

3. Zadajte lokaciju (polje Location) gde ¢ete ¢uvati projekte. MoZete uneti ta¢nu putanju
ili pritisnuti dugme Browse, pa pronadi i oznaditi direktorijum u koji hodete da sni-
mite projekat. Podrazumevana putanja vodi do poddirektorijuma maya unutar kori-
snickog direktorijuma. Obi¢no je to sasvim dobro mesto za ¢uvanje projekata.



4. Pritisnite dugme Use Defaults (koristi
podrazumevane vrednosti) na dnu
prozora. U ovom projektu koristi-
¢emo ved definisana imena koja Maya
automatski daje direktorijumima.
Ukoliko zelite, imena za direktori-
jume mozete i sami uneti u tekstualna
polja u odeljcima Scene File Locations
1 Project Data Locations.

5. Pritisnite dugme Accept da biste
napravili projekat.

Kada napravite projekat, njegov direkto-
rijum e se pojaviti na mestu koje ste odabrali
u treCem koraku. Slika 2-14 prikazuje na$
direktorijum firstProject na podrazumevanoj
lokaciji. Da biste otvorili ovaj prozor, odabe-
rite File | Project | Set. Istaknite direktorijum
projekta koji hocete da pogledate i pritisnite
Choose. Kada snimite scenu, Maya ce dato-
teku automatski postaviti u poddirektorijum
scenes unutar direktorijuma firstProject.
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U prozoru New Project pocecete rad na novom projektu.

aon Dcacwmanin =

Treba da se naviknete da za svaki nov
projekat napravite poseban direktorijum. Tako c¢e — % :

komponente projekta biti bezbedne.

Napravite i postavite objekat

Napravicemo nekoliko objekata i postaviti ih u scenu

pomocu alatki za transformisanje.

Kada naucite kako da upravijate
objektima i kako da ih pregledate u prozorima za
prikaz, moci cete da uvecate ili umanjite prikaz
objekta i da se krecete oko scene. Posto su to
najcesce akcije koje cete izvoditi u svakom pro-
jektu, Maya za njih nudi precice. O njima ¢emo
u vise navrata govoriti do kraja ovog poglavija.

1. Da biste napravili NURBS loptu preko trake
menija, odaberite Create | NURBS Primitives
| Sphere. U prozoru za prikaz, lopta ¢e se
pojaviti u koordinatnom pocetku scene.
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Novi projekat se pojavio na podrazumevanoj
lokaciji.
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Objekat trenutno ima ime nurbsSpherel. Promenimo
ga da bi projekat bio dobro organizovan. Pronadite = =E A~
Channel Box na desnoj strani Mayinog prozora. Rrvi T
red u Channel Boxu, nurbsSpherel, trebalo bi da je Sun
istaknut sivom bojom. To je ime ¢vora transformacije | franiiseex o
objekta. Pritisnite unutar tog polja i upisite Sun Yransiacs ¥ o

Tranilibe X 1]
(Sunce). Pritisnite ENTER (RETURN). Ime ¢vora sadaje | graseew fi
Sun, kao §to se vidi na slici desno, a Maya e azurirati
ime ¢vora oblika, pa ¢e ono biti SunShape.
Model Sun Ce ostati u koordinatnom pocetku scene, kao $to pravo Sunce stoji u cen-
tru naseg Suncevog sistema. Ipak, malo ¢emo ga povecati u svim pravcima. Dok je
model Sun izabran u prozoru za prikaz, odaberite alatku Scale tako $to cete je priti-
snuti na paleti alatki. U prikazu ¢e se pojaviti manipulator za promenu veli¢ine, koji
se $iri od uporisne tacke u sredistu lopte.
Pritisnite i povucite svetloplavu kockicu u sredini manipulatora. Ako misem povucete
udesno, ujednaceno Cete povedati vrednosti veli¢ine po osama X, Y i Z. Posmatrajte
kako se vrednosti u Channel Boxu menjaju dok vucete manipulator. Povecajte objekat
Sun do 3 jedinice za X, Y i Z. Kada veli¢ina dostigne vrednost 3, pustite taster misa.
Uspesno ste interaktivno promenili veli¢inu objekta koriste¢i manipulator.
U Channel Boxu postoji i ¢vor SunShape, a ispod njega se nalazi polje Inputs. Ono
sadrzi listu svih ¢vorova koji su povezani sa atributima ovog ¢vora oblika. Tu Ce se
videti sve $to je uneto u ¢vor SunShape, a poslednji unos — tj. onaj koji je direktno
povezan s ¢vorom SunShape — bice naveden na vrhu. U na$em primeru on se zove
makeNurbSpherel. (Pogledajte odeljak ,,Cvorovi, atributi i zavisnosti “ u poglavlju 1
da biste saznali vi$e o ¢vorovima.) U Channel Boxu izaberite ¢vor makeNurb-
Spherel, a na listi e se pojaviti svi atributi za koje mozete zadati kljuc.

Koriscenje prozora Hypergraph
Prozor Hypergraph (slika 2-15) prikazuje sve ¢vorove u sceni i njihove medusobne odnose.
Kao $to smo pomenuli u prvom poglavlju, izmedu ¢vorova se mogu ostvariti dve vrste
odnosa: odnos zavisnosti, kada su atributi povezani, i hijerarhijski odnos, kada su ¢vorovi
transformacija grupisani. Hypergraph moze da prikaze scenu tako da se vidi bilo koji odnos.
Scena ¢e podrazumevano biti prikazana kao hijerarhija. Ako hocete da vidite zavisnosti za
bilo koji objekat iz hijerarhijskog prikaza, izaberite objekat i pritisnite alatku Input and Out-
put Connections na paleti alatki prozora Hypergraph. Kada menjatee atribute odredenih
¢vorova u sceni, Hypergraph omogudava da lako direktno izaberete ¢vorove. Otvorimo
Hypergraph i pogledajmo zavisnosti za objekat Sun (¢vor SunShape).

1.

Odaberite Window | Hypergraph da biste otvorili Hypergraph koji ¢e se pojaviti u
posebnom plutajuc¢em prozoru.

Kada otvorite Hypergraph, videcete pravougaonik Sun. To je ¢vor transformacije
objekta Sun. Da biste videli njegove zavisnosti, pritisnite ikonicu Input and Output
Connections na paleti prozora Hypergraph. Sada su sva tri ¢vora koji ¢ine objekat
Sun prikazana sa linijama koje ih povezuju.

Izaberite ¢vor makeNurbSpherel. Kada ga izaberete, njegovi atributi bi¢e navedeni
u Channel Boxu.
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Hijerarhija scene (Scene Hierarchy)

Prikazivanje grana (Frame Branch) —

Prikazivanje hijerarhije (Frame Hierarchy) —
Prikazivanje selekcije (Frame Selection)

Pr|kaZ|vanJe svih ¢vorova (Frame All) —| _‘

000

Ulazne i izlazne veze (Input and Output Connections)
— Pravljenje obelezivaca (Create Bookmark)
— Menjanje obeleZivaca (Edit Bookmark)

— Menjanje rezima rasporeda elemenata
(Toggle Layout Mode)
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Prozor Hypergraph.

4. Mada bismo mogli da izmenimo neke atribute i tako napravimo samo poluloptu ili joj
promenimo rezoluciju, postoje¢i (podrazumevani) atributi odgovarace nasem Suncu.
Posto nam ove informacije vi$e ne trebaju da bismo zadali trenutni oblik Sunca,
obrisa¢emo istoriju objekta Sun. Tako ¢emo ukloniti sve zavisnosti iz ¢vora SunShape.
Dok je ¢vor makeNurbSpherel izabran, zadajte komandu Edit | Delete By Type | His-
tory. Cvor makeNurbSpherel vise ne¢e biti naveden u odeljku Inputs prozora Channel
Box. Cvor SunShape vise nema zavisnosti. Zatvorite prozor Hypergraph.

Napravimo i Zemlju i Mesec. To bismo mogli u¢initi tako $to ¢emo napraviti jos dve
lopte preko menija Create, ali posto ne moramo da menjamo ¢vor makeNurbSpherel,
mozemo kopirati objekat Sun, pomeriti ga i promeniti mu veli¢inu i ime.

1. Da biste kopirali objekat Sun, izaberite ga u prikazu i odaberite Edit | Duplicate.
(Mozete iskoristiti 1 precicu sa tastature, CTRL-D [COMMAND-D].) Na prvi pogled,
u prikazu necete primetiti nikakvu razliku. Nemojte brinuti — kopija je postavljena
ta¢no preko originala. Kada je pomerite, videcete da u sceni postoje dve identi¢ne lopte.
2. S palete alatki odaberite alatku Move. U prozoru za prikaz pojavice se manipulator
za pomeranje ¢ije rucice izlaze iz uporisne tacke lopte. Pritisnite i povucite crvenu
rucicu manipulatora da biste loptu pomerali samo po X osi. Videcéete da ste zaista

napravili dva posebna objekta lopte.

3. Dok je kopija lopte izabrana, u Channel Boxu promenite ime objekta iz nurbSphere-
Copy1 u Earth (Zemlja). Kopirajte objekat Earth i pomerite kopiju duz X ose da
biste je odvojili od originala. Tre¢i objekat nazovite Moon (Mesec).
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Da bismo precizno zadali polozaj i veli¢inu napravljenih objekata, podesi¢emo radni
prostor tako da se u njemu vide razli¢iti prikazi — odabra¢emo raspored sa Cetiri prikaza,
Four View.

Koriséenje rasporeda prikaza Four View

Postavite pokaziva¢ na prikaz perspektive i kratko pritisnite RAZMAKNICU. Radni prostor ¢e
prikazati raspored Four View koji ukljuc¢uje prikaz odozgo (Top), prikaz perspektive (Per-
spective, Persp), prikaz spreda (Front) i bo¢ni prikaz (Side), kao sto se vidi na slici 2-16.
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Pojavila su se cetiri prozora za prikaz.

Odvoji¢emo nesto vremena za upoznavanje sa ovim prikazima i za kretanje kroz njih.
Pano u gornjem desnom uglu je prikaz perspektive (engl. perspective view). U tom prikazu
koristi se korekcija perspektive, koja funkcioni$e kao nase o¢i ili kamera — objekti koji su
daleko izgledaju kao da su manji od onih koji su blizu. Prikaz perspektive je dobar kada
treba da zamislite kako ¢e kona¢na slika izgledati jer on pokazuje kako kamera vidi scenu.
Ako od prikaza perspektive nastavimo u smeru suprotnom kretanju kazaljki na satu,
videcemo ortografske prikaze Top, Front i Side.

Ortografskiprikazi (engl. orthographic views), tj. prikazi Front, Top i Side, nemaju korekciju
perspektive. U njima ¢e objekti iste veli¢ine biti prikazani u istoj veli¢ini, bez obzira na to da li
je jedan blizu, a drugi daleko. Ortografski prikazi su dobri za analiti¢ko posmatranje modela i
scena. Na primer, u njima mozete porediti veli¢ine objekata, postavljati objekte i proveravati
poravnanje, bez potrebe da vodite ra¢una o izobli¢enjima nastalim korekcijom perspektive.



KAMERE U PROGRAMU
MAYA

Dok scenu posmatrate u pro-
zoru za prikaz, morate imati
na umu da zapravo gledate
kroz jednu od Mayinih
kamera. O kamerama ¢emo
detaljnije govoriti u pogla-
vlju 13, ali neophodno je da
odmah naucite kako da upra-
vljate prikazom dok gledate
kroz kameru. Tri najcesce
koriscene alatke za upra-
vljanje kamerom jesu Tum-
ble, Track i Dolly. Sledeca
slika prikazuje te tri akcije na
primeru kamere koja pos-
matra objekat kupe u sceni.
Alatka Tumble omogu-
cava da kruzite oko onoga
sto kamera posmatra (da
rotirate prikaz). Ta alatka
radi samo u prikazu perspek-

tive, jer ako biste je, na primer, iskoristili u prikazu spreda, vise ne biste gledali prednji
deo objekta. Mozete je aktivirati preko menija prozora za prikaz tako sto cete odabrati
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View | Camera Tools | Tumble Tool.

Alatka Track ce pravolinijski pomerati kameru (ovakvo pomeranje poznato je i kao
pan, panoramsko) ulevo i udesno, ili nagore i nadole. Aktiviracete je ako odaberete

View | Camera Tools | Track Tool.

Alatka Dolly primice
kameru sceni i odmice je
od nje. Do te alatke doci
cete ako odaberete View |
Camera Tools | Dolly Tool.

Mada su navedene
alatke dostupne u meni-
jima prozora za prikaz,
mnogo je efikasnije da
koristite kombinacije tas-
tera na tastaturi i misu.

U sledecoj tabeli navedene
su precice za ukljucivanje
ovih alatki. (Akcije za
Macintosh navedene su

u zagradama.)

Okretanje (Tumble)

Pravolinijsko
pomeranje (Track)

Primicanje
i odmicanje (Dolly)

AKCUA ALATKA FUNKCUA
ALT-pritisak na LTM (OPTION- Tumble  Posmatranje
pritisak na LTM) i povlacenje scene sa svih
—samo u prikazu perspektive strana, kreta-
njem oko nje
ALT-pritisak na STM (OPTION- Track Horizontalno
pritisak na STM) i povlacenje i vertikalno
pomeranje
prikaza
ALT-istovremeni pritisak na LTM  Dolly Pomeranje
i STM (OPTION-istovremeni priti- ka objektu
sak na LTM i STM) i povlacenje; i od njega

ili ALT-pritisak na DTM (OPTION-
pritisak na DTM) i povlacenje

29

U ovoj knjizi éemo koristiti sledece skracenice za tastere misa: LTM (levi
taster misa), DTM (desni taster misa) i STM (srednji taster misa).
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Fokusiranje i sen¢enje u prikazima
Cesto Cete raditi s desetinama, pa i stotinama objekata u sceni. Kada pokusate da podesite
prikaz da biste prisli objektu, odnosno fokusirali ga, mozda ¢e vam biti tesko da koristite
alatke Tumble, Track i Dolly. Umesto toga, upotrebite precice s tastature koje omogucavaju
da u prikazu fokusirate izabrani objekat ili grupu objekata. Fokusiranjem cete objekte
postaviti tako da popune prozor za prikaz. Tako Cete i cilj kamere postaviti u srediste izabra-
nog objekta (ili viSe njih). Ova mogucnost je narocito korisna kada u prikazu perspektive
odaberete alatku Tumble, jer ¢e ona kameru okretati oko te nove sredi$nje tacke.

Precice za akcije fokusiranja date su u tabeli:

PRECICA FUNKCUA

F Fokusiranje izabranog objekta u izabranom prozoru.
SHIFT-F Fokusiranje izabranog objekta u svim prozorima.

A Fokusiranje svih objekata u izabranom prozoru.
SHIFT-A Fokusiranje svih objekata u svim izabranim prozorima.

Fokusirajmo prikaz na sve objekte u svim prozorima.

1. U prikazu perspektive, levim tasterom misa pritisnite da biste izabrali loptu. Drzite
taster SHIFT i levim tasterom misa pritisnite ostale lopte da biste ih dodali selekciji.

2. Pritisnite taster F da biste fokusirali sfere. Tri sfere bi trebalo da se primaknu kameri.

3. Kruzite kamerom oko prikaza perspektive. Drzite taster ALT (OPTION) i povucite
LTM-om. Primeticete da se kamera krece oko centra tri objekta, a ne oko koordina-
tnog pocetka scene, §to se desavalo ranije.

Opcije prikaza

Dosad ste objekte posmatrali u rezimu Zi¢anih modela (engl. wireframe). Nacin na koji Ce se
objekat videti u prozoru za prikaz, mozete promeniti biranjem opcija prikaza odredenog
prozora. Te opcije su dostupne u meniju View prozora za prikaz. Mozete pritisnuti i precicu
sa tastature da biste odabrali rezim prikaza, kao $to je dato u tabeli 2-2. Rezimi prikaza ée
koristiti algoritam za hardversko vizuelizovanje na grafi¢koj kartici i omoguéiti da objekte
posmatrate kao osencene, osendene i teksturisane ili osencene, teksturisane i osvetljene.

Precice s tastature za rezime prikaza
PRECICA REZIM

Grub prikaz, samo za NURBS i izdeljene povrsine

Srednje fin prikaz

Fin prikaz

Zi¢ani model

Glatko sencenje, podrazumevano svetlo

Glatko sencenje sa hardverskim iscrtavanjem tekstura, podrazumevano svetlo

N|lo|lu|bh|lWIN| =

Glatko sencenje sa osvetljenjem, hardversko vizuelizovanje svetala ako ste ih napravili,
inace su objekti crni
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Opcije prikaza omogucavaju i posmatranje odredenih vrsta objekata s razli¢itim brojem
detalja. I NURBS i izdeljene povrsine, dva od tri tipa geometrije u programu Maya, mate-
maticke su predstave povrs$ina. O vrstama objekata detaljno govorimo u poglavljima 3,41 6.
Zasad treba da znate da te vrste povr$ina mogu biti prikazane s razli¢itim brojem detalja. Na
primer, ako u sceni postoji mnogo objekata i ako su prikazani do najfinijih detalja, ra¢unar
Ce sporije reagovati kada pokusate da upravljate kamerom ili objektima jer e morati da
iscrtava slozene objekte. Prikazivanje povrsina s manje detalja pobolj$ace performanse
rac¢unara. U takvim situacijama je menjanje rezima prikaza narocito zgodno.

Na slici 2-17 prikazane su lopte u rezimima grubog prikaza, srednje finog, finog, prikaza
zicanog modela, glatko osecenenog i prikaza tekstura.

Grub prikaz Sredniji prikaz Fin prikaz

Zi¢ani model Glatko sencenje Prikaz teksture

SLIKA 2-17

Opcije prikaza u programu Maya.

NAPOMENA Kada koristite precice, izmene ce uticati samo na objekte u aktivnom
prozoru.

Promenite rezim prikaza perspektive da biste lopte pogledali sa finim prikazom detalja
i da biste ih videli kao glatko osencene. Pritisnite 3 (to je podrazumevana opcija za prikaz
detalja) da bi lopte bile iscrtane sa finim detaljima, a potom pritisnite 5 da bi bile glatko
osencene. Tako Cete lak$e shvatiti kako bi ovi objekti mogli izgledati kada ih vizuelizujete.
Ali, pre nego $to po¢nemo vizuelizovanje, popravimo polozaj i veli¢inu objekata.
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Transformisite objekte

U ovom odeljku posveti¢emo se preciznom postavljanju i zadavanju veli¢ine svih objekata.
Necemo voditi racuna o preciznim rastojanjima i proporcijama — ne¢emo se truditi da pla-
nete u nasem svemiru odgovaraju veli¢inama stvarnih elemenata suncevog sistema. Ipak,
hocéemo da prikazemo Sunce kao najveci objekat u modelu suncevog sistema, a Mesec kao
najmanji. Takode, objekte ¢emo rasporediti tako da rastojanje izmedu Sunca i Zemlje bude
vele od rastojanja izmedu Zemlje i Meseca.

U prvom koraku ove vezbe pomerali smo objekte i menjali im veli¢inu, i to smo ¢inili
birajudi alatke za transformisanje s palete alatki. Da biste posao brze obavili, treba da
naucdite i kako se koriste precice za biranje stavki s palete alatki. Trudite se da vam kori$¢enje
precica za pristupanje tim alatkama prede u naviku; pregled alatki dat je u tabeli 2-3.

Precice za biranje stavki s palete alatki

PRECICA ALATKA

Q Select (biranje)

w Move (pomeranije)

E Rotate (rotiranje)

R Scale (menjanje veli¢ine)

T Manipulator

Y Poslednja koris¢ena alatka

Mozda c¢e vam biti lakse ako levu Saku postavite na tastaturu tako da mali prst
bude na tasteru Q, a ostali prsti leve Sake na tasterima W, E i R. Tako ce vasi prsti mo¢i
brzo da aktiviraju sve alatke, bez obzira na mesto pokazivaca na ekranu.

1. Da bismo pozicionirali tri nebeska tela, koristi¢emo prikaz odozgo (Top). Izaberite
objekat Earth i pritisnite taster W da biste aktivirali alatku Move.

2. DPostavite objekat tako da bude udaljen 10 jedinica od X ose. Da biste bili sigurni da
objekat leZi ta¢no 10 jedinica na X osi, ukljudite prianjanje uz mrezu i mod¢i éete da
priljubite objekte za odredene jedinice mrezZe. Na statusnoj traci pritisnite dugme
Snap to Grid.

3. Posto je prianjanje uz mrezu ukljuéeno, vratite se u prikaz Top i pritisnite unutar 7utog
kvadrati¢a u koordinatnom pocetku alatke Manipulator. Tako éete objekat mo¢i da
proizvoljno pomerate u odnosu na osu tekuéeg prikaza. Posto je prianjanje uz mrezu
ukljuceno, ne morate se plasiti da e vam objekat slu¢ajno skliznuti na Z osu.

4. Pomerite objekat Earth u pravcu X ose do vrednosti 10 jedinica. Proverite vrednosti
u Channel Boxu da biste bili sigurni da ste dovoljno pomerili objekat. U polju Trans-
late X trebalo bi da bude vrednost 10.

5. Smanyjite objekat Earth da bi bio manji od objekta Sun. U ovoj vezbi ¢emo objektu
Earth dodeliti veli¢inu od 1 jedinice za ose X, Y i Z. Umesto da koristite Manipulator,
probajte da atribute veli¢ine promenite unosedi vrednosti direktno u Channel Box.
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Vrednosti mozete uneti jednu po jednu u svako pojedinac¢no polje, ali brze je da u
Channel Boxu pritisnete jedno polje, pa drzeci pritisnut LTM prevucete miSem preko
ostalih polja za unos za atribute Scale X, Y i Z, kao $to je prikazano na ilustraciji.

6. Kada izaberete polja za unos, pokazivac e biti prikazan u posled- Chassel  CRgey

njem izabranom polju. Upisite vrednost 1 i pritisnite ENTER
(RETURN). Sva tri polja e biti azurirana tako da sadrZze vrednost I.
7. Posto su Sunce i Zemlja na svojim mestima, posvetite se Mesecu.
Iskoristite opisane tehnike da biste u Channel Boxu promenili
atribute Translate i Scale za objekat Moon. Taj objekat postavite na  scums 1

13 jedinica po X osi i unesite veli¢inu 0.25 u polja Scale X, Y i Z. e =
A PTL
Podrazumevana veli¢ina alatke Manipulator odgovarace vam TRI—
u vedini situacija. Ipak, ako hocete da joj promenite velicinu, ucinite to kel el

pomocu precice sa tastature. Pritisnite taster minus (-) i alatka Manipu-

lator ¢e se smanijiti. Ako pritisnete taster jednako (=) Manipulator ce se

povecati. Izgled alatke Manipulator mozZete i fino podesiti. Otvorite prozor Preferences
komandom Window | Settings/Preference | Preferences; na listi levo pritisnite stavku
Manipulators. Otvorice se prozor u kom pomocu kliza¢ca moZete promeniti ukupnu veli-
¢inu alatke (Global size), velicinu rucica (Handle size), debljinu linija (Line size) i ostale
veli¢ine alatke Manipulator.

KORISCENJE KOMANDE UNDO

Pre nego Sto previse odmaknemo, bitno je da znate kako da ponistite operacije. Tako
cete moci da eksperimentisete do mile volje — mozete praviti i poniStavati greske sa
viSe samopouzdanja.

Za popravljanje gresaka iskoristite precicu za ponistavanje (Undo) CTRL-Z (COMMAND-
-Z), a za ponovno izvodenje operacije (Redo) precicu SHIFT-z.

Podrazumevani parametri komande Undo omogucavaju da ponistite samo posled-
njih 10 akcija. Broj akcija povecavate u prozoru Preferences. Odaberite Window | Set-
tings/ Preferences | Preferences. Sa liste na levoj strani odaberite Undo. U okviru za
dijalog koji se pojavi mozete ukljuditi i iskljuciti opciju ponistavanja ili vratiti podra-
zumevani broj akcija za poniStavanje. Broj akcija mozZete podesiti i na opciju Infinite
(beskonacno) — ipak, to usporava program.

Napravite hijerarhiju
Posto ste postavili objekte i zadali im veli¢inu, morate ih grupisati u hijerarhiju. Sun Ce biti
korenski objekat (engl. roof), Earth ¢ée biti potomak (engl. child) objekta Sun, dok ¢e Moon
biti potomak objekta Earth. Da bismo pogledali taj hijerarhijski odnos, hijerarhiju ¢emo
pregledati u prozoru Hypergraph, ali umesto da ga preko menija Window otvorimo kao
plutajudi prozor, prikaz Side u rasporedu Four View zameni¢emo prozorom Hypergraph.
Svaki prikaz u tekuéem rasporedu nalazi se unutar panoa (engl. panel). U nasem pro-
jektu, panoi sadrze podrazumevane prikaze (slika 2-16). Svaki pano mozete podesiti da
sadrzi drugi prozor, umesto da ga otvarate preko menija Window i pregledate ga kao pluta-
judi prozor.
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Da biste promenili prikaz na panou, iskoristite meni Panels sa trake menija izabranog
panoa. U nasem primeru, pano s prikazom Side podesi¢emo tako da prikazuje Hypergraph.

1. Izaberite pano s prikazom Side i opciju menija Panels | Hypergraph. Hypergraph ¢ée
biti u¢itan u pano i u njemu ¢e biti tri ¢vora transformacije — Sun, Earth i Moon.

2. Dabi objektu Earth dodelili objekat Sun za roditelja, STM-om prevucite ¢vor Earth
na ¢vor Sun. Hypergraph ¢e prikazati liniju koja povezuje ta dva ¢vora i oznacava da
su oni hijerarhijski povezani.

3. Za povezivanje objekata Moon i Earth iskoristi¢emo drugu tehniku. Predite u pano
prikaza Top. Izaberite objekat Moon, pa drzedi taster SHIFT izaberite i objekat Earth.
(Kada objekte pritiskate drze¢i taster SHIFT, oni e biti dodati selekciji.)

4. Kada objekte Mooni - 1

: Hypergraph
Earth izaberete nave- Edit_ Wiew Beabearks  Crash  Besdering  Dsteans  Show  Help

denim redosledom, L3 E E m L I

pritisnite taster P.

U Hypergraphu Cete
videti da je objekat
Earth sada roditel;
objekta Moon (tj. obje-
kat Moon je potomak
objekta Earth).
Cvorovi u Hypergra-
phu treba da izgledaju
kao na ilustraciji.

5. Da biste videli kako se
objekti ponasaju u hijerarhiji, izaberite objekat Sun u nekom od prikaza i alatku
Rotate precicom E. Pritisnite i povucite manipulator alatke Rotate da biste rotirali
Sunce. Posmatrajte kako se potomci ponasaju. Pritisnite CTRL-Z (COMMAND-Z) da
biste ponistili rotaciju i vratili objekte u poéetnu orijentaciju.

Napravite ¢vor grupe

Objekti su postavljeni u ispravnu hijerarhiju, ali moramo u¢initi jo$ nesto da bi oni bili
ispravno animirani. U poglavlju 1 objasnili smo da se sve transformacije u ¢voru transfor-
macije objekta odvijaju oko njegove uporisne tacke. Znamo da se Zemlja svakih 24 sata
okrene oko svoje ose. Koriste¢i tekuce parametre, mogli bismo sada animirati takvo pona-
$anje, jer ako izaberete objekat Earth i rotirate ga, on Ce rotirati oko svoje upori$ne tacke
koja je postavljena u njegovom centru. Medutim, moramo imati na umu i Zemljino kre-
tanje oko Sunca, a u tom slucaju objekat Earth treba da ima uporisnu tacku u objektu Sun.
Ako objekat Earth ve¢ koristi sopstvenu upori$nu tac¢ku za rotiranje oko svoje ose, ne
mozemo istu upori$nu tacku koristiti za njegovu orbitu oko objekta Sun. Zbog toga
moramo napraviti jo$ jednu uporisnu tacku izmedu objekata Earth i Sun i postaviti je u
centar objekta Sun. To Cete najlakse uciniti ako objekat Earth grupisete sa samim sobom.
Tako ¢e objekat Earth postati potomak novog ¢vora transformacije sa sopstvenom upo-
risnom tac¢kom.
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Cvor grupe (engl. group node) jeste &vor transformacije s kojim nije povezan ¢vor oblika.
Objekti se ¢esto grupi$u radi organizacije — da bi sli¢ni elementi bili zajedno. U nasem pro-
jektu, grupisanje ¢emo koristiti da bismo dobili dodatan ¢vor transformacije s dodatnom
upori$nom tackom, i tako omogudili Zemlji da orbitira oko Sunca.

1.

U prikazu Top izaberite objekat Earth i opciju Edit | Group. Tako Cete napraviti ¢vor
grupe groupl i on Ce biti roditelj objekta Earth. Upori$na tacka grupe je podrazume-
vano u koordinatnom pocetku scene — u tacki s koordinatama 0,0,0. Za loptu Earth
to je upravo lokacija upori$ne tacke koja vam treba, jer centar lopte Sun ima koordi-
nate 0,0,0.

Dok je ¢vor groupl izabran (ako ste slu¢ajno ponistili izbor, ponovo izaberite ¢vor
u Hypergraphu), pritisnite alatku Rotate i rotirajte ¢vor povlacenjem manipulatora
alatke Rotate. Objekat Earth i njegov potomak (Moon) rotirace oko objekta Sun.

U Channel Boxu novoj grupi promenite ime iz groupl u earthOrbit.

Znate da Mesec ne rotira oko svoje ose ve¢ oko Zemlje. Zbog toga upori$nu tacku
¢vora transformacije objekta Moon treba da premestite u centar objekta Earth.
Pritisnite taster W da biste odabrali alatku Move. Videcete da je manipulator trans-
formacije u koordinatnom pocetku objekta Moon.

Pritisnite taster INSERT (HOME) da biste mogli da pomerite uporisnu tacku. Manipu-
lator transformacije ¢e promeniti izgled na panou prikaza, kao §to se vidi na slici.

Na statusnoj traci ukljudite prianjanje uz mrezu. (Prianjanje uz mrezu mozete
ukljuciti i ako drzite taster X dok objekat pomerate u prozoru za prikaz.)
Prevucite ikonicu upori$ne tacke tako da prione na liniju mreZe u sredi$tu objekta
Earth.

Pritisnite taster INSERT (HOME) da biste ponovo aktivirali alatku Move.
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Time Cete zavrsiti pode$avanje hijerar-

hije. Prikaz u Hypergraphu treba da

izgleda kao na slici 2-18. U nastavku
¢emo animirati objekte.

Animiranje objekata

Napravljene objekte ¢emo animirati tako
da podsecaju na ponasanje planeta u
Suncevom sistemu. Mada akcije nece biti
potpuno precizne, pokusac¢emo da animi-
ramo dogadaje koje se desavaju u toku jed-
nog meseca. To znaci da ¢e Zemlja predi 30
stepeni ukupne rotacije oko Sunca (360/12
=30), oko svoje ose ¢e se okrenuti 30 puta,
po jednom svaki dan, a Mesec ¢e oko

SLIKA 2-18 . e

- — Zemlje obiéi jednom (mada se to zapravo
Prozor Hypergraph s prikazom zavrsene hijerarhije desi svakih 27 dana. zaokruziéemo na 30
objekata. >

"9

da bismo pojednostavili posao).

Sada treba da odluc¢imo koliko ¢e animacija trajati. Posto se ¢ini da je 30 magic¢an broj
koji koristimo za zadavanje orbita i rotacija, napravi¢emo animaciju od 30 sekundi. A
koliko ¢e to biti kadrova? Podrazumevana brzina smenjivanja kadrova (engl. frame rate)

u programu Maya je 24 kadra u sekundi (engl. frames per second, fps), i to je standard za
filmsku produkciju. Posto je 30 sekundi x 24 fps = 720 kadrova, zada¢emo raspon animacije
od 720 kadrova. Po¢nimo.

1. Na dnu Mayinog prozora nalazi se kliza¢ raspona, neposredno ispod vremenskog
klizac¢a. Na kliza¢u raspona ukupno trajanje animacije podesite na 720.

2. Radni prostor podesite tako da koristi raspored panoa koji je narocito pogodan za
animiranje: raspored Outliner/Perspective. Na paleti alatki pritisnite dugme Out-
liner/ Perspective i izgled radnog prostora ¢e se promeniti.

Outliner

Prozor Outliner je jos jedan nacin prikazivanja svih objekata u sceni (slika 2-19). Hijerarhija
objekata u njemu prikazana je kao $to su strukture datoteka i direktorijuma prikazane u
Exploreru (Windows) ili Finderu (Mac). Da biste otvorili Outliner, odaberite Window | Out-
liner. Ukoliko hocete da prosirite hijerarhiju, pritisnite znak plus (+) na levoj strani imena
objekta. Da biste videli sve grane i podgrane hijerarhije, drZite taster SHIFT i pritisnite dugme.

1. DrZite taster SHIFT i pritisnite znak + levo od ¢vora Sun (znak plus ée se pretvoriti u
znak minus). Tako Cete progiriti hijerarhiju i videti sve objekte potomke, kao na slici
2-19.

2. Pritisnite i povucite unutar porozora Outliner da biste izabrali sve objekte u hijerar-
hiji ¢vora Sun. Proverite da li je vremenski kliza¢ podesen na vrednost 1; a ako jeste,
odaberite Animate | Set Key. Za sve izabrane objekte u sceni kadar 1 postace klju¢ni
kadar u kom se objekti nalaze u tekuéem polozaju.
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3. Zatekudi kadar na vremenskom kliza¢u odaberite Diilay  Thow  Panchs
kadar 720. To moZete uciniti tako $to Cete povuci =B
vremenski kliza¢ do kraja prikazanih kadrova, ili s
unesite 720 u polje Current Frame (slika 2-11). "" P
4. U Outlineru izaberite objekat earthOrbit koji ste 'rirl"nl
ranije napravili. U Channel Boxu podesite atribut e
Rotate Y na vrednost 30. 5 & sun
5. Ponovo odaberite Animate | Set Key da biste i na £ JT
I . earthCirhat
ovom mestu postavili klju¢ni kadar. = T Earth
6. U Outlineru izaberite objekat Earth i njegov atribut ¥y | T T
Rotate Y podesite na 10800 (360 dana x 30). (M defaultLightSer
7. Umesto da zadate komandu Animate | Set Key, iza- (N defaultObjectSet

berite atribut Rotate Y u Channel Boxu tako da bude
istaknut (treba da bude istaknuto ime atributa, ne
vrednost u polju); potom atribut pritisnite desnim ~ SLIKA 2-19

tasterom misa. Iz priru¢nog menija odaberite stavku  Qutliner navodi objekte u tekucoj sceni.
Choose Key Selected.

8. Pritisnite dugme Play (slika 2-11) da biste reprodukovali animaciju. Zemlja (objekat
Earth) rotirade oko Sunca (Sun) za 30 stepeni, ili 1/12 celog kruga, a u isto vreme ce
se 30 puta okrenuti oko sopstvene ose. Mesec (objekat Moon) pratie rotaciju
roditeljskog objekta (Earth) i izgledace kao da se krece oko njega.

Sencenje objekata

Materijali objektu daju svojstva za senc¢enje. Drugim re¢ima, materijal objekta upravlja
bojom i sjajnoscu, ili reflektivnoséu objekta. (O materijalima detaljno govorimo u pogla-
vljima 13 i 14.) U ovom odeljku ¢emo napraviti nove materijale i dodeliti ih objektima.
Potom ¢emo izmeniti atribute materijala da bismo im promenili boju. Predstavi¢emo jo$
dva dela radnog okruzenja: Hypershade i Attribute Editor.

Prozor Hypershade
Hypershade (slika 2-20) mesto je na kom se prave i menjaju materijali u sceni. Otvoricete ga
ako odaberete Window | Rendering Editors | Hypershade.

Prozor Hypershade podrazumevano sadrzi tri glavna odeljka: meni Create Render Node,
gornji deo s karticama i donji deo s karticama.

Preko menija Create Render Node mozete pregledati i praviti razne vrste materijala,
tekstura, svetala, kamera i dodataka. Kada pritisnete i zadrzite strelicu uz stavku Create
Materials, moZete promeniti meni tako da se u njemu vide navedene vrste ¢vorova za vizue-
lizovanje. Gornji deo s karticama sadrzi posebne kartice za pregledanje ¢vorova u tekucoj
sceni. Kartica Materials podrazumevano sadr7i materijale. Materijali zavise od vrste objekta
koji je napravljen u sceni. Objekti koje napravite u sceni podrazumevano ¢e koristiti mate-
rijal Lambert] dok ne napravite i dodelite nov materijal.
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Meni Create Render Node Gornji deo s karticama
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SLIKA 2-20

Podrazumevani izgled prozora Hypershade.

Donji deo s karticama sadrzi karticu Work Area (radni prostor) i karticu Shader Library
(biblioteka omotaca). Na radnom prostoru Cete pregledati sav sadrzaj izabranog ¢vora
materijala. On je sli¢an prozoru Hypergraph, osim $to je optimizovan za menjanje materi-
jala — ikonice koje predstavljaju ¢vor pored imena sadrze i vizuelnu predstavu materijala,
uzorak (engl. swatch). Kartica Shader Library omogucava pregledanje kolekcije gotovih
materijala i mapa tekstura koje dobijate s programom Maya.

Napravi¢emo tri nova materijala — po jedan za svaku loptu. Ako je prozor Hypershade
otvoren, zatvorite ga. Umesto da ga posmatramo kao plutajudi prozor, izmenicemo raspo-
red prozora u radnom prostoru tako da se vide dva panoa — jedan za prikaz perspektive, a
drugi za prozor Hypershade.

L.

Na paleti alatki pritisnite dugme Hypershade/Perspective da biste u¢itali raspored
panoa.

U prozoru Hypershade, iz menija Create Render Node odaberite ikonicu Lambert.
Tako Cete napraviti nov materijal Lambert. Uzorak Lambert pojavice se na kartici
Materials i na radnom prostoru, i imace ime Lambert2.

Izaberite materijal na kartici Materials, pa mu u Channel Boxu promenite ime u
mSun. Slovo m oznacava da je to ¢vor materijala. Posto u sceni veé postoji ¢vor nazvan
Sun, novom ¢voru morate dati drugacije ime jer svi ¢vorovi u Mayinoj sceni moraju
imati jedinstvena imena. (Ovakvo pravilo imenovanja koristi¢emo u celoj knjizi.)
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4. Dvaput pritisnite ¢vor materijala mSun na kartici Materials prozora Hypershade.
Izgled Mayinog prozora automatski ¢e se promeniti tako da se umesto Channel Boxa
vidi Attribute Editor.

Attribute Editor

Attribute Editor (slika 2-21) prikazuje sve povezane ¢vorove i njihove atribute materijala za
izabrani objekat. Svaka kartica predstavlja jedan ¢vor i njegove atribute. Slika 2-21 prikazuje
samo jedan ¢vor, mSun, jer je to jedini ¢vor materijala koji smo dosad napravili.
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SLIKA 2-21

Attribute Editor u kom se vide atributi materijala mSun.

NAPOMENA Mada i Channel Box prikazuje atribute, u njemu se vide samo atributi za
koje mozete zadati kljuc - tj. te atribute animirate i za njih pravite kljucne kadrove. Svaki
atribut mozete promeniti i omoguditi zadavanje klju¢a za njega, ali o tome cemo
detaljno govoriti u poglaviju 7.

Dobra osobina Attribute Editora je to $to sadrzi klizace, umesto tekstualnih polja, kojima
dete menjati atribute — tako mozete posmatrati uticaj izmena koje pravite. Posto su u njemu
prikazani svi dostupni atributi za sve ¢vorove, to je mozda i vi$e nego $to vam trenutno treba.
Ipak, za menjanje materijala preporucujemo koriséenje Attribute Editora.
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Atribute menjate na slededi nadin:

L.

Na vrhu liste Common Material Attributes, prona-
dite atribut Color. Na slici 2-21 on je podesen na sivu
boju, kliza¢ je na sredini. Pritisnite pravougaonik sa
sivom bojom da biste otvorili Color Chooser (bira¢
boja), prikazan na slici 2-22.

Pritisnite i povucite unutar spektra (Sestougaonog
oblika u sredini birac¢a boja) da biste izabrali Zucka-
stonarandZastu boju za Sunce. Kada budete zado-
voljni, pritisnite dugme Accept da biste zatvorili
Color Chooser.

Materijal ¢ete primeniti na objekat Sun tako $to cete
ga STM-om prevudi iz gornjeg odeljka s karticama u
prozoru Hypershade na objekat Sun u prikazu pers-
pektive.

Na isti na¢in dodajte boje i za druga dva objekta u
sceni. Neka materijal za Earth bude plav, a boja za
objekat Moon neka ostane podrazumevana siva.
Cvor mSun treba da izmenite tako da Sunce izgleda
kao da sija. To ¢ete uciniti tako $to ¢ete promeniti
njegov atribut Incandescence u Attribute Editoru.
Pomoc¢u klizaca, za atribut Incandescence odaberite
jarkozutu boju. (Ovaj atribut je detaljno objasnjen u
poglavlju 13.)

Dodajte svetlo

Dosad je u sceni za osvetljavanje kori$¢eno podrazumevano svetlo koje uvek stoji nepo-
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Color Chooser.

sredno iznad kamere u prikazu koji se vizuelizuje. Podrazumevano svetlo se koristi samo za

brzo probno vizuelizovanje dok radite na sceni. Ono nije napravljeno tako da ga koristite

kao konacan svetlosni izvor.

Za ovu scenu ¢emo napraviti difuzno svetlo (tackasti izvor svetlosti, engl. point light) i

postaviti ga u koordinatni pocetak scene. Difuzno svetlo sija u svim pravcima, za razliku od

usmerenog koje obasjava samo u jednom pravcu. Posto ¢e svetlosni izvor koji pravimo
predstavljati Sunce u animaciji, difuzno svetlo je najbolji izbor.

L.

Odaberite Create | Light | Point Light. Ikonica svetla pojavice se u koordinatnom

pocetku scene, ali posto je aktivan osencen rezim prikaza, neete mo¢i da je vidite jer

se nalazi unutar objekta Sun.

Da biste u prikazu perspektive odmah mogli da posmatrate uticaj svetala koja doda-
jete, pritisnite taster 7. Tako ¢ete ukljuditi prikaz osvetljenja.
Snimite scenu (File | Save) i dajte joj ime SolarSystem. Scena Ce biti sa¢uvana u pod-

direktorijumu Scenes direktorijuma firstProject.
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Ako hocete da pomerite svetlo, pritisnite taster 4 da biste vratili rezim
prikaza Zicanih modela i da biste mogli da vidite svetlo. Potom ga pomerite alatkama za
manipulisanje. Ipak, svetlo vec stoji na mestu koje nam odgovara, pa ga zasad ne morate

pomerati.

Vizuelizujte animaciju

U poslednjem koraku ove vezbe, podesi¢emo modul za vizuelizaciju i vizuelizovati ani-
maciju. Glavni prozor za podesavanje modula za vizuelizaciju jeste prozor Render Global
Settings (slika 2-23). O njemu ¢emo detaljno govoriti u poglavlju 16. Za potrebe ove vezbe,
promenicemo samo nekoliko parametara pre nego $to pozovemo komandu Batch Render.

1. Odaberite Window | Rendering Edi-
tors | Render Globals da biste otvo-
rili prozor Render Global Settings.
Isto mozete uciniti i ako na status-
noj traci pritisnete dugme Render
Globals.

2. U prozoru Render Global Settings
pritisnite strelicu da biste otvorili
padajuéi meni u polju Frame/Ani-
mation Ext, pa odaberite stavku
name_#.ext.

3. U polje End Frame (zavr$ni kadar
animacije) unesite 720.

4. Pritisnite karticu Maya Software i
pomerite sadrZaj nadole dok ne
dodete do direktorijuma Anti-Alias-
ing Quality (odeljci oznadeni malim
crnim trouglovima nazivaju se
direktorijumi, engl. folders). Pritis-
nite strelicu levo od direktorijuma
da biste ga otvorili.

5. Na kartici Maya Software, iz pada-
juce liste Quality odaberite Produc-
tion Quality. Pritisnite dugme Close
da biste zatvorili prozor Render
Global Settings.

6. Pritisnite F5 da biste presli u skup
menija Rendering. Odaberite Ren-
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Prozor Render Global Settings.

der | Batch Render. Pokrenude se aplikacija Batch Render i animacija e se vizuelizo-

vati kao niz pojedina¢nih kadrova.

Napredovanje vizuelizovanja mozete pratiti ako pogledate traku s povratnim informaci-
jama na dnu prozora programa Maya. Tu Cete videti koliko je procenata svakog kadra vizue-
lizovano, i putanju do direktorijuma u koji se datoteke upisuju.
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Koristite Fcheck

Kada se vizuelizacija zavrsi, otvorite aplikaciju Fcheck koja se nalazi u istom direktorijumu
u kom je i Maya da biste proverili i reprodukovali sekvencu slika. Fcheck mozete iskoristiti
da sekvencu slika pogledate kao animaciju. Kada ga pokrenete, odaberite File | Open Image
Sequence, pa pronadite datoteku koja sadrzi prvi kadar animacije. Njeno ime je Solar-
System_01.iff i nalazi se u poddirektorijumu Images direktorijuma firstProject. Pritisnite
Open i sekvenca slika ce se ucitati i reprodukovati.

Sazetak

Dosad ste naucili kako da se krecete kroz osnovno okruzenje programa Maya i kako da
napravite jednostavnu animaciju. Mada vam nismo pokazali sve, ve¢ znate kako se biraju
¢vorovi, menjanju njihovi atributi, kako se menja izgled radnog prostora, koriste precice s
tastature i kako se prozorima pristupa preko menija Window. U ostatku knjige detaljnije
¢emo istraziti sve te elemente korisnickog okruzenja.



