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Uvod

 

Ako ste u skorije vreme pogledali neki film u bioskopu ili odigrali igru na Xbox sistemu, 

poznate su vam vrste animacija koje se mogu napraviti u programu Maya. Maya je trenutno 

standardna aplikacija za izradu animacija i efekata za film, televiziju, video-igre i Internet. 

Ova kçiga je napisana da bi vam prikazala kako program radi i na koji naåin se koristi za 

izradu sadræaja u navedenim oblastima.

Ne tako davno, àudi koji se nisu bavili animacijom teãko su dolazili do programa Maya. 

Program je koãtao desetine hiàada dolara, a hardver koji je bio potreban za rad u çemu bio 

je preskup. Pohaœaçe posebnih ãkola bila je gotovo jedina opcija za sve koji su hteli da ovla-

daju ovom uzbudàivom novom tehnologijom.

Kako je raåunarski hardver postao bræi i jeftiniji, kompanije koje se bave izradom soft-

vera uvidele su da bi te vrhunske aplikacije mogle prodavati maçim studijima, nezavisnim 

umetnicima i studentima, kad bi cena bila pristupaånija tom træiãtu. Danas program Maya 

Complete moæete kupiti za maçe od 2.000 dolara, a besplatna verzija Personal Learning 

Edition dostupna je na Web prezentaciji kompanije Alias. Poãto instalirate program, pre-

ostaje samo jedna prepreka – treba da nauåite da ga koristite. Tu na scenu stupa ova kçiga.

Savladavaçe programa koji je veliki i moñan kao Maya, moæe delovati u najmaçu ruku 

zastraãujuñe. Ugraœena dokumentacija programa Maya 6 predstavàa odliåan izvor podataka 

o svim delovima programa, ali vam neñe pokazati kako da sve te delove uklopite, i dizajni-

rate i zavrãite projekat. To ãto znate kako se koristi åekiñ, ne znaåi da umete napraviti kuñu. 

Ova kçiga vas uåi kako da koristite alatke programa Maya 

 

u kontekstu upotrebe u realnom 

produkcijskom okruæeçu

 

.

U kçizi su obraœene osnove programa i prikazano je kako se on moæe upotrebiti u izradi 

projekata. Åitajuñi je, steñi ñete znaça o odreœenim procesima rada koji su uobiåajeni u 

veñini 3D produkcija. Bilo da modelujete glavu za animaciju, ili vizuelizujete vozilo koje ñe 

biti integrisano u æivi snimak, ova kçiga ñe vam dati uputstva za procese koji su isprobani u 

produkcijskom okruæeçu. Uspeãna izrada projekta u kojem nema greãaka i koji se moæe 

meçati bilo kad tokom produkcije, prevazilazi okvire onoga åemu vas ijedno uputstvo 

moæe nauåiti, ali åitaçe ove kçige i zavrãavaçe veæbi pomoñi ñe vam da u tome uspete.

 

Kome je kçiga nameçena

 

Ova kçiga je nameçena umetnicima raåunarske grafike, inæeçerima, filmskim umetni-

cima ili àubiteàima 3D grafike koji æele ozbiàno da koriste program Maya u izradi veoma 

kvalitetnih slika i animacija. Informacije u kçizi kreñu se od osnovnih do naprednih. Poået-

nici ñe se obradovati detaànim podacima o mestima na kojima se nalaze alatke i prozori. 

Napredni korisnici ñe pronañi mnoãtvo informacija koje ne postoje u drugim kçigama. 

Verujemo da smo napravili kçigu za svakog ko je zainteresovan za program Maya.

Mada se kçiga bavi osnovnim aspektima programa, kao ãto su korisniåko okruæeçe i 

navigacija, biñe vam potrebno izvesno znaçe ili iskustvo s tehnikama 3D animacije da biste 
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zavrãili veæbe. Ako ste na program Maya preãli s drugog 3D paketa, predlaæemo da preœete 

lekcije Introduction i Project One iz priruånika 

 

Learning Maya 6 Foundations

 

 koju dobijate 

s programom.

 

Organizacija kçige

 

Kçigu smo podelili na ãest delova. Prvi je pregled programa Maya, a ostali su poreœani na 

osnovu tipiånog procesa rada u produkciji. To ne znaåi da morate redom åitati kçigu. 

Korisnici koji veñ imaju iskustva sa ovim programom, odmah mogu preñi na poglavàa 

o opremaçu likova u treñem delu ili o izradi eksplozija u åetvrtom delu kçige.

Ukoliko imate maçe iskustva, preporuåujemo da pratite linearan tok kçige. Na poåetku 

kçige posebnu paæçu smo posvetili obavàaçu osnovnih zadataka. Ti zadaci, kao ãto su 

podeãavaçe opcija alatki i izvrãavaçe komandi, koriste se u celoj kçizi, ali nisu tako detaàno 

objaãçeni u kasnijim poglavàima.

Prvi deo je nameçen poåetnicima u 3D produkciji ili programu Maya. U çemu su ski-

cirani razliåiti postupci i objaãçeno je kako se oni uklapaju. Pregled korisniåkog okruæeça 

programa prati veæba koja vas vodi kroz jednostavan projekat. Ona pokazuje kako da se 

kreñete kroz okruæeçe i predstavàa osnovne 3D koncepte.

Drugi deo kçige obraœuje modelovaçe pomoñu tri vrste geometrije dostupne u pro-

gramu Maya: modelovaçe pomoñu NURBS-a, poligona i izdeàenih povrãina. Poglavàa 

o modelovaçu pomoñu NURBS-a i poligona usredsreœena su na tehnike izrade åvrstih 

povrãina, a poglavàe o izdeàenim povrãinama pokazuje kako da napravite åovekoliku glavu. 

Ukoliko ne poznajete dobro program Maya, neke veæbe ñe vam biti teãke, naroåito veæba 

izrade svemirskog broda. Ako budete imali probleme s nekim od tih projekata, slobodno 

ih preskoåite i nastavite daàe. Propuãtene odeàke moæete zavrãiti kasnije.

Treñi deo je posveñen animaciji, s jakim naglaskom na animaciji likova. Nakon objaãça-

vaça osnova animiraça pomoñu kàuånih kadrova i osnovnih alatki za deformisaçe, u tri 

poglavàa je detaàno objaãçeno podeãavaçe lika, pa ñete ga lako animirati u poglavàu 12.

Åetvrti deo poåiçe detaànim objaãçeçem upotrebe prozora Hypershade za izradu 

materijala i kontrolisaçe osvetàeça u sceni u programu Maya. Prikazane su napredne teh-

nike izrade teksture te pravàeçe realistiånog omotaåa koæe. U ovom delu je objaãçen i 

naåin rada sa skupom alatki Paint Effects. Najzad, date su veæbe za razliåite tehnike vizueli-

zovaça pomoñu modula Maya Software i Mental Ray.

Peti deo istraæuje skup alatki Dynamics. Tu spadaju åestice, poàa, izrazi i dinamika krutih 

i mekih tela. Pomoñu çih se prave realistiåni efekti i animacije izvoœeçem simulacija zasno-

vanih na prirodnim fenomenima. Objaãçen je i modul za vizuelizaciju Maya Hardware.

Ãesti deo se bavi izradom jednog projekta sletaça svemirskog broda. Detaàno su obja-

ãçene tehnike mapiraça kamere, vizuelizovaça u viãe prolaza, vizuelizovaça preko 

komandne linije i tehnike uklapaça.
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Dodatak nudi kratke informacije o skript jeziku u programu Maya – MEL (Maya Embed-

ded Language). On se zavrãava veæbom koja dopuçava lekciju iz poglavàa 10 u kojoj pravimo 

dugme za prebacivaçe s kontrole inverzne kinematike na kontrolu normalne kinematike.

 

Konvencije koriãñene u kçizi

 

U kçizi se koristi nekoliko pravila. Jedno se odnosi na biraçe komande iz menija i otva-

raçe çenog prozora Options. Kada navedemo da odaberete komandu iz menija, uspravnu 

crtu (|) koristimo za oznaåavaçe podmenija. Na primer, ako kaæemo “napravite poligo-

nalnu loptu tako ãto ñete odabrati Create | Polygon Primitives | Sphere”, to znaåi da treba da 

pritisnete meni Create na traci menija, postavite pokazivaå miãa iznad stavke Polygon Pri-

mitives na dobijenoj listi i odaberete stavku Sphere iz podmenija.

Veñina alatki i komandi u programu Maya ima opcije koje se mogu meçati i zadavati pre 

upotrebe alatke ili izvrãavaça komande. Do tih opcija se najåeãñe dolazi pritiskom na kva-

dratiñ uz alatku ili komandu u meniju. U kçizi ñemo koristiti simbol 
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 da bismo oznaåili 

komandu za otvaraçe prozora sa opcijama. Na primer, da biste otvorili opcije za komandu 

Sphere, reñi ñemo vam “odaberite Create | Polygon Primitives | Sphere 
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”.

Na marginama pojedinih strana prikazane su ikonice. Maya nudi nekoliko naåina da 

upotrebite alatku ili komandu. Mi ñemo vam uvek davati uputstva kako da to uradite preko 

glavnih menija, ali moæete odabrati i dugme s police ili palete alatki. Zbog toga ñemo na 

margini prikazati ikonicu dugmeta kada prvi put pomenemo alatku ili komandu. O sliåici 

CD-a govorimo u nastavku.

Najzad, kombinacije tastera preåica date su za platforme Windows i Mac. Prvo je data 

kombinacija za Windows, a preåica za Mac je napisana u zagradi.

 

O CD-u

 

Uz ovu kçigu dobijate i CD s datotekama scena i drugim izvorima koji se koriste u kçizi. 

Mnoge lekcije zahtevaju da na poåetku projekta otvorite odreœenu datoteku s prateñeg CD-a. 

To je oznaåeno ikonicom CD-a na margini.

 

NAPOMENA    Veñina datoteka na CD-u napravàena je tako da se moæe otvoriti u ver-
ziji Maya 5 ili novijoj. Meœutim, neke datoteke koriste moguñnosti koje su specifiåne za 
verziju Maya 6, pa se neñe otvoriti u verziji 5 ili starijoj.


