Alias Maya 5.0 PLE

Alias aneb Oscar za 3D

Jesté nedavno zurila mezi lidmi zabyvajicimi se 3D grafikou "valka" o to, ktery 3D program
je nejlepsi. Jednotlivé strany tohoto "chlapského' sporu po sobé stiilely fakty i vice ¢i méné
demagogickymi argumenty. Posledni dobou vSak tyto spory utichly. O vedouci uloze
programu Maya nepochybuje nikdo, minimalné alespoii v tibore "majisti" - lidi, kterym
tento program prirostl k srdci.

Firma Alias (nedavno jesté Alias| Wavefront) vydala specialni verzi svého 3D softwaru Maya PLE
(Personal Learning Edition). Verze PLE je obdobou baliku Maya Complete se vSemi funkcemi, které jsou
v ostré verzi. Nelze ji vyuzivat komeréné, ale maze si ji bez Easového limitu vyzkouSet kazdy, koho
"technickym" Oscarem ocenéna Maya zajima. Samoziejmé ma urcita omezeni - tim nejviditelnéjSim je
"vodoznak" zobrazovany pfes kazdy pohled kamery. Toto opatfeni je celkem pochopitelné, ale svym
kontrastem v okné dost obt&Zuje. Omezen je také export z programu a maximalni rozliSeni
renderovaného obrazu.

Instalace programu Maya 5.0 PLE s tutorialy a dalSimi materialy je na Chip DVD vice na str. 112. V
tomto €lanku nenaleznete rozbor novych moznosti verze 5 ani analyzu produktu z pohledu cena/vykon.
Pokusim se vam v3ak ulehcit vade prvni kroky a vysvétlit, pro€ se lidem pracujicim s Mayou tvofi dobfe a
proc€ jim pfirostla k srdci. Pracovni plocha. Pfi seznamovani s Mayou pfijemné pfekvapi pracovni
prostfedi a jeho variabilita. Naprostou vétSinu prvkd na pracovni ploSe Ize schovavat, pfesouvat a
upravovat podle toho, co zrovna délate. Pokud napfiklad modelujete, je zbyte¢né zmensovat pracovni
okno nastroji pro animaci a naopak. Nékomu miize vyhovovat fada ikon symbolizujicich jednotlivé funkce,
jiny chce vSe schovat a funkce vybirat jedinym stiskem mezerniku a kratkym "Svihem" mysi. Uzivatelské
prostiedi |ze samoziejmé ukladat do osobniho profilu, takze se na pracovni stanici mize bez velkych
hadek stfidat vice lidi.

Zkuste si
V menu Panel zvolte Layouts | Four Panes. Pfemistéte kurzor na jeden z panell a kratce stisknéte
mezernik. Zvolené okno se zvétsi a ostatni pohledy se skryji. DalSim stiskem se pfepnete zpét.
Mezernik drzte stisknuty. Pod kurzorem my3i se ukaze tzv. Hotbox Controls (obr. 1). Z n&j Ize jednim
pohybem mysi v pfisluSném sméru prepinat pohledy kamery (pole A| W) nebo kliknutim volit funkce
dostupné i z klasického menu.

Ovladani objektu. Za pozornost stoji zplsob transformace (rotace, posuv a scale) vybranych
objektt nebo jejich Casti. Stiskem klaves Q, W, E, R a T rychle pfepinate na objektovou Sipku, posuyv,
rotaci, scale a zobrazeni manipulatort na objektu. Tahem mysi za barevné osy ¢i manipulatory Ize objekty
pohodiné transformovat. Barvy nejsou nahodné - vychazeji z pofadi pismen v nazvu barevného prostoru
RGB (Cervena, zelena, modra) a v tomto pofadi jdou pfifazeny osam X, Y a Z. Tato mnemotechnicka
pomlcka je sice drobnost, ale pomuzZe v bezchybné orientaci.

Zkuste si
Vytvofte objekt, napfiklad Create | NURBS Primitives | Cube. Klavesou W zvolte posuv objektu. Po
stisku klavesy Insert mizete posouvat pivot (kotevni bod) objektu. Dal§im stiskem Insertu se pfepnete
zpét do rezimu posuvu.
Se stisknutou klavesou Ctrl kliknéte na Sipkou symbolizovanou osu objektu. Zluty &tveredek ve
stfedu pivotu vam naznadi vybranou rovinu v 3D prostoru. Tahem pomoci prostiedniho tlagitka mysSi
(nebo pomoci kolecka) mimo objekt pak miizete posouvat téleso v dané roviné.

Kamera a pohledy. Od vilastnosti a zplisobl ovladani kamery je odvozeno i ovladani ostatnich
panell. Nejdfive par zakladnich "mySich" a klavesovych zkratek: Alt + LTM (levé tlacitko mysSi) - rotace
pohledu; Alt + STM (nebo kole¢ko) posuv pohledu; Alt + LTM + STM - zoom. Uzite€né jsou pfikazy A -
zobrazit v aktivnim okné v8echny objekty; F - zobrazit jen oznaené objekty.

V pohledech kamery Ize tladitky numerické klavesnice nastavovat kvalitu zobrazeni. Pro NURBS
objekty plati: 1 - hrubé, 2 - stfedni a 3 - jemné zobrazeni. Pro vSechny objekty: 4 - draténé zobrazeni, 5 -
hladké stinovani, 6 - hardwarovy nahled textur, 7 - nahled vSech svétel.



Hypergraph - menu Panels | Panel | Hypergraph. Zde Maya zobrazuje schematicky diagram, bez
néhoz je u vétSich projektl prakticky nemozné orientovat se ve scéné. Pfehledné se v ném znazorfuji
skupiny i podskupiny objektu, vazby a propojeni. Rychle zde najdete i oznacite skryté nebo zamdcené
objekty. Viditelné objekty jsou Sedé, neviditelné svétle Sedé, zdrojové v instanci fialové, uzam&ené hnédé
a oznacené Zluté.

Posouvat a zoomovat Ize stejnym zpUisobem jako v kamerfe. Pro pochopeni, jak Hypergraph funguje,
je vhodné ho priibézné sledovat a odvozovat vztah mezi akci ve scéné a diagramem.

Zkuste si
Vytvorte vice objektl. V Hypergraphu pfetahnéte mysi pfi stisknutém prostfednim tlacitku néktery
objekt na jiny. TaZeny objekt pak bude podfazeny objektu, na ktery byl poloZen.
Vyberte vice objektd (mys + Shift) a stisknéte klavesu F. Hypergraph se upravi tak, aby byly vidét
pravé jen vybrané objekty.

Hypershade - Panels | Panel | Hypershade. Tento panel je nezbytny pfi pfipravé material( (shaders)
a pfi jejich aplikaci na objekty. Nejprve zvolite nejvhodné;jsi typ materialu (Blinn, Phong...) a pak upravite
jeho atributy (Color, Transparency...) nastavenim parametrd nebo pomoci barevné palety. Misto jednolité
barvy muazete vlozit néjakou 2D (bitmapa, ramp, grid...) nebo 3D (cloud, crater, rock...) texturu. Parametry
textury Ize také barevné ovliviiovat a mlzete v nich opét vyuzit néjakou texturu. Naprostou vétSinu
parametru Ize téZ ovlivhovat velkou Ffadou ulitit (reverse, average, blend apod.). Jednotlivé textury a utility
se mohou mezi sebou propojovat a slu¢ovat v ramci jednoho &i vice materiald. Kazdy parametr Ize
samoziejmé animovat nebo Fidit pomoci néjaké jiné veli€iny. Tvorba dobrého "shaderu" ¢asto vyZaduje
vétsi usili nez vlastni modelovani. Vysledky v3ak stoji za to.

Zkuste si
V Hypershaderu v zaloZzce Materials pfetahnéte pravym tlacitkem mysi z levého sloupce do horni
tabulky néktery vzorek povrchu (nap¥. Phong). Poklepanim rozbalte panel viastnosti materialu a v oddilu
Common Material Atributes kliknéte na poli¢ko Color. VSimnéte si, Zze kdyz ménite barvu v paleté, méni se
i nahled materialu. Barvu potvrdte tlaCitkem Accept.
Chcete-li misto barvy pfidat texturu, kliknéte v fadku Color na symbol Sachovnice. V nabidce zvolte
urcitou texturu (napf. Cloth). V Cloth attributes mizete upravit barvu (napt. U Color) z bilé na Zlutou.
Oznacte noveé vznikly material v horni tabulce Hypershaderu. V ikonové listé kliknéte na symbol
Input Connections (klinek sméfujici do &tverce). Nové vytvofeny material se pak rozbali v dolni tabulce
Hypershaderu. Kliknéte na rizovy box s texturou cloth1 a prostfednim tlacitkem ji pfetahnéte doprava na
zeleny box s nahledem materialu phong1 (obr. 2). V nabidce Connect Input of: ... vyberte atribut bump
map.
A jak pfifadite material objektu ve scéné? Zvolte layout, v némz vidite okno Hypershaderu i scénu s
objektem, a vzorek textury prosté hodte na objekt stfednim tlacitkem mysi.

Animation - klavesa F2. Animovat Ize v programu Maya vS8echno. Transformace objektl, materialy,

klicovych snimka.

Zkuste si

Zadejte F2 a v dolni ¢asti obrazovky pfesunte jezdec v Casoveé ose na prvni policko. Vyberte néjaky
objekt scény (napf. kouli) a klavesou S "zakli€ujte" jeho transformacéni parametry.

Posurite se v asové ose o 10 poli¢ek doprava a v pravém dolnim rohu kliknéte na tladitko s
obrazkem klice. PFi sepnutém (aktivnim) stavu je tlacitko Cervené. Kouli posurite v okné perspektivy asi o
5 dilk( doprava.

Posurite se v ¢asové ose o dalSich 10 poli¢ek doprava. Kouli posunite o dalSich 5 dilk(i doprava.
Kliknéte vedle Casové osy na tladitko Step back one key (Cervena svisla ¢arka s klinkem doleva).
Presvédcte se, Ze jste na policku 10. Kouli posunite v okné perspektivy asi o 5 dilkGi nahoru. Kliknéte
vedle ¢asové osy na tlacitko Play (trojuhelnik doprava) a vase prvni animace v Maye je na svéteé.

Prehled v animaci a moznosti jeji upravy umozfiuje panel Panels | Panel | Graph editor. Zkuste si
jednotlivé klice (body na barevnych kfivkach) posouvat a pozorujte, jak se pohyb koule méni.

Modeling - F3. Pfi modelovani v 3D jsou nejuzivanéjsi dvé reprezentace objektu polygonové
objekty, hojné vyuzivané zejména v hernim pramyslu, a tzv. NURBS objekty, jez dovoluji vytvaret velmi



Clenité povrchy bez nutnosti pfehnané husté sité. Maya je obé plné podporuje a poskytuje dostatek
praktickych nastroja pro jejich Upravu.

Zkuste si

V menu Create | NURBS Primitives | Sphere vytvorte kouli, oznacte ji a drzte stisknuté pravé
tlacitko. Tahem mysi vyberte Control vertex. MySi se Shiftem oznacte nékolik bodt a nastrojem Move
(klavesa W) je posurite. Do objektového rezimu se vratite tahem pravého tlacitka mySi na Select.

Pro NURBS obijekty je také vyhodné vyuzivat kfivky - pfepnéte se klavesou F3 do modulu
modelovani. V menu Create | CV Curve Tool vyberte nastroj pro kresleni kfivky a pfepnéte se do
perspektivniho pohledu. Levym tlacitkem mysi vyneste nékolik bodu, které uréi tvar kfivky. Klavesou
Backspace zruSite vyneseny bod a Enterem kfivku potvrdite.

Vzniklou kfivku posurite nahoru. Na stejném misté vytvorte podobnou (ne stejnou) kfivku a posurite ji
jesté vice nahoru. Obdobné vytvorte jesté treti kfivku a mySi se Shiftem kfivky oznacte. Z menu Surfaces
vyberte nastroj Loft. Vznikne NURBS plocha, uréena tvarem a polohou vytvofenych kfivek. Zménou kfivek
se zméni i tvar plochy.

Dynamics - F4. Animovat Ize v Maye napfiklad i pomoci simulace fyzikalnich jeva. Vysledkem maze
byt realisticky pad pfedmétu, pohyb odévu, kouf, oher nebo pohyb kapaliny. V dfivéjSich verzich byl
vypocet fyzikalnich vlastnosti zdlouhavou zalezitosti. V paté verzi vdak byl urychlen a jednodussi
simulace Ize pocitat i na oby&ejnych PC.

Zkuste si

Zadejte F4 a vytvorte rovinu Create | Polygon primitives | Plane. Stiskem R a tahem za Zlutou
krychli¢ku uprostfed kFiZe ji podle potfeby v obou osach rovnomérné zvétSete. V Create | Polygon
primitives | Cube vytvofte krychli a posurite ji nahoru. Pfesurite se na zagatek asové osy a s oznaenou
krychli vyberte Soft/Rigid Bodies | Create Active Rigid Body a potom Fields | Gravity. S ozna¢enou
plochou pak zvolte Soft/Rigid Bodies | Create Passive Rigid Body. Spustte animaci a krychle spadne
svisle dold.

Animaci zastavte a opét se pfesunte na zaCatek ¢asové osy. Krychli natocte tak, aby nedopadla na
plochu stény, ale na hranu ¢i roh. Spustite-li nyni animaci, bude pad krychle efektnéjsi (obr. 3).
Samoziejmé Ize simulovat mnoho dalSich parametrud, napfiklad vahu, pruznost apod. Ale to uz je jina
kapitola.

Rendering - F5. Bez nasledné kvalitni vizualizace by nemélo modelovani ani animace velky smysl.
Maya nabizi mnoho moznosti, jak ovliviiovat vysledny obrazek. V pravé ¢asti pruhu s ikonami jsou tfi
ikony filmové klapky. Prvni renderuje pohled aktuaini kamery, druhd, s napisem IPR, dokazZe v uz
spocCitaném obrazku nasledné ménit barvy a svétla (napf. pfi Upravach materialu). Treti ikona (klapka se
dvéma "puntiky") otevira dialogové okno pro nastaveni vystupniho obrazu. Nezbyva nez experimentovat -
zkuste to sami. Pfeji hodné nadSeni pfi objevovani programu Maya.
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