Univerzita Pardubice

Fakulta elektrotechniky a informatiky

Ptehledna napovéda pro aplikaci Autodesk Maya 1.

Jifi Novotny

Bakalatska prace
2020



Univerzita Pardubice
Fakulta elektrotechniky a informatiky
Akademicky rok: 2018/2019

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a piijment: Jifi Novotny

Osobni ¢islo: 116121

Studijni program: B2646 Informacni technologie

Studijni obor: Informacéni technologie

Téma prace: Piehledna napovéda pro aplikaci Autodesk Maya I.
Zadavajici katedra: Katedra informacnich technologii

Zasady pro vypracovani

V teoretické casti bakalarské prace bude prehledné seznameni v oblastech:

o Zaklady.

® 3D souradnice.

e Uzivatelské rozhrani.

e Vybéry.

® Prohlizeni scény.

e Vytvéareni a Gprava objekt.
e Transformace objektd.

e Uzly a atributy.

® Spréva scény.

© Zakladni ovladani.

Vimplementacni ¢asti bude vytvorena webové prezentace préace za pomoci jazyki HTMLS, CSS, PHP, ve smyslu
interaktivni prehledné napovédy pro program Autodesk Maya.

V bakalarské praci budou pouzity popisky, moznosti nastaveni, klavesové zkratky, ale hlavné tabulky, ikony,
obrazky, hypertextové odkazy, piiklady a video ukézky.



Rozsah pracovni zpravy: (min. 30 stran)
Rozsah grafickych praci:
Forma zpracovéni bakalarské prace: —tisténa

Seznam doporucené literatury:

TOOLS, Autodesk Learning. The art of Maya: an introduction to 3D computer graphics. 4th edition. San Rafael,
Calif: Autodesk, Inc. ISBN 18-971-7747-X.

MURDOCK Kelly. Autodesk Maya 2018 Basics Guide. 1st edition. SDC Publications. ISBN 978-1-63057-112-2.

Vedouci bakalarské prace: Ing. Zbynék Kopecky
Katedra informacnich technologii

Datum zadani bakaléarské préce: 31. fijna 2018
Termin odevzdani bakalarské prace:  12. kvétna 2019

: L;'s‘,,

Ing. Zdenék Némec, Ph.D. Ing. Lukas Ce, D.

dékan povéreny vedenim katedry

V Pardubicich dne 14. prosince 2018



Prohlasuji:

Tuto praci jsem vypracoval samostatn€. Vesker¢ literarni prameny a informace, které

jsem v praci vyuzil, jsou uvedeny v seznamu pouzité literatury.

Byl jsem sezndmen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze
zékona €. 121/2000 Sb., autorsky zakon, zejména se skuteCnosti, ze Univerzita Pardubice
ma pravo na uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti této prace jako Skolniho dila podle
§ 60 odst. 1 autorského zakona, a s tim, ze pokud dojde k uziti této prace mnou nebo bude
poskytnuta licence o uziti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice opravnéna ode mne
pozadovat pfiméfeny piispévek na uhradu nakladd, které na vytvoreni dila vynalozila,
a to podle okolnosti az do jejich skutecné vyse.

v

Beru na védomi, ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb., o vysokych Skolach
a 0 zméné a doplnéni dalSich zakond (zakon o vysokych Skolach), ve znéni pozd¢jsich
predpisi, asmeérnici Univerzity Pardubice ¢.9/2012, bude prace zverejnéna

v Univerzitni knihovné a prostiednictvim Digitalni knihovny Univerzity Pardubice.

V Praze dne 13. 5. 2020

Jiti Novotny



PODEKOVANI

Chtél bych podékovat Ing. Zdénku Kopeckému za rady a Cas, ktery mi vénoval béhem
vypracovani této bakalatské prace. Dale bych chtél podékovat rodiné€ a vSem, ktefi mé

podporovali pii tvorbé této prace a beéhem celého studia.



ANOTACE
Bakalarska prace je lokalizace anglické napovedy pro aplikaci Autodesk Maya 2020.

Teoreticka Cast seznamuje Ctendfe s vybranymi oblastmi aplikace Maya a informuje
otvorbe implementani Casti bakalarské prace (webové prezentace) a pouzitych
skriptovacich jazycich. Pro vétsi prehlednost jsou v teoretické Casti pouzity obrazky,

videa, tabulky a hypertextové odkazy.

Implementacni Cast bakalarské prace tvoii webova prezentace obsahujici prehlednou

interaktivni lokalizaci vybranych ¢asti anglické napoveédy aplikace Maya 2020.

Pii tvorbé webové prezentace byly, pro vétsi prehlednost, pouzity popisky, moznosti
nastaveni, klavesové zkratky, tabulky, ikony, obrazky, hypertextové odkazy, piiklady

a video ukazky.
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TITLE
Simple help for Autodesk Maya 1.

ANNOTATION
Bachelor thesis is concerned with the localization of Help in the English language for the

Autodesk Maya 2020 application.

The theoretical part presents selected areas of the Maya applications to the reader while
also providing information concerning the creation of the implementation part of the
bachelor thesis (i.e. web presentation) and the scripting languages utilised. For the sake

of greater clarity, images, videos, tables and hyperlinks are used in the theoretical part.

The implementation part of the bachelor thesis consists of a web presentation comprising
a synoptic interactive localization of selected parts of Help in the English language for

the Maya 2020 application.

When creating a web presentation, labels, setting options, shortcuts, tables, icons, images,

hyperlinks, examples and video samples were used for the sake of clarity.
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UvVOD

V dne$ni dob&€ je soucasti pracovniho isoukromého zivota vétSiny lidi vypocetni
a multimedialni technika. Lid¢ se na kazdém kroku setkavaji s pocitaCovou grafikou.
S tim je pfirozen¢ spojena potieba pouzivat aplikace pro praci s 3D grafikou. K pfednim

aplikacim pro tvorbu 3D grafiky, jiz vice nez dv€ desetileti, patfi aplikace Maya.

Vyvojar aplikace, spole¢nost Autodesk, zpravidla vydava kazdy rok novou verzi aplikace
Maya. Aktualni verze aplikace je Maya 2020. Napoveda spolecnosti Autodesk k aplikaci
Maya 2020 je dostupna pouze v angli¢ting, japonsting a zjednoduSené Cinstin€. Je mozné
konstatovat, ze pro Ceského uzivatele, ktery nemé potfebné znalosti uvedenych cizich
jazyka se zamétfenim na 3D grafiku, a nema zkuSenosti s modelovanim ve 3D grafice, je
cizojazy¢na napoveda nedostatecnd. Tito uzivatelé by méli byt cilovou skupinou pro
lokalizaci napovedy. Existuji sice onlinové internetové prekladace, ale ty nedokézi ve
vSech ptipadech vystihnout kontext a terminologii. Diky tomu je jejich pieklad nepiesny,

neuplny a nemusi davat dostatecny smysl pro ndpovedu a praci s aplikaci Maya.

Lokalizace aplikace Maya 2020 nebyla vytvofena pro Ceskou napoveédu, ani pro

samotnou aplikaci. Cilem bakalafské prace je lokalizace napovedy k aplikact Maya 2020.
Autodesk Maya je rozsahla aplikace, tomu odpovida i rozsahlost napoveédy.

V novych aktualizovanych vydanich aplikace Maya nedochdzi k zdsadnim zménam
v praci s aplikaci. Diky tomu by méla byt tato vysledna lokalizace aplikovatelna i na

nejblizsi nésledujici verze aplikace Maya.
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1 APLIKACE MAYA

Aplikace Maya je graficka aplikace pro tvorbu 3D digitalniho obsahu. Prvni verze
aplikace vysla v roce 1998. Nazev aplikace se béhem let zménil, ale slovo Maya v nazvu
stale zastava. Aktualné je vyvojafem aplikace Maya spoleCnost Autodesk a patii
k prednim grafickym aplikacim. Aplikace Maya byla pouzita pfi tvorbe uspe€snych filmu
(naptiklad Harry Potter a Relikvie smrti - ¢ast 2, Ocelova pé&st, Zrozeni Planety opic,
Transformers 3, Kung Fu Panda 2).

Zdroje [1], [2]

2 ZAKLADNI SEKCE NAPOVEDY

2.1

Nasledujici kapitoly obsahuji prehledné seznameni s aplikaci Maya 2020 v oblastech:
Zaklady, 3D Soufadnice, Uzivatelské rozhrani, Vybé&ry, Prohlizeni scény, Vytvareni
auprava objektt, Transformace objektd, Uzly a atributy, Sprava scény a Zakladni
ovladani.

V implementac¢ni Casti jsou tato témata podrobnéji rozvedena.

Zaklady
Aplikace Maya je predni aplikace pro vytvareni kompletniho 3D digitalniho obsahu,
vCetné modelu, animaci, vizualnich efektt, her a simulaci.

Cinnosti, které 1ze v aplikaci Maya vykonavat, obecné& spadaji do nasledujicich kategorii:

e Vytvafeni modeld. Polygony, Non-Uniform Rational B-Splines (NURBS)
a subdivision surfaces (Subdiv) jsou razné typy objektl s ruznymi zpusoby
modelovani. Kazdy z nich mé své vyhody, a kazdy umeélec dava prednost praci
s jinym typem.

o Polygony umozni modelovat povrch vytvofenim a pfetvorenim fady

jednotlivych povrchovych ploch.

o NURBS umozni snadno vytvaret hladky, zakfiveny povrch s jednoduchou

kontrolou.

Zdroj [3]
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o Subdivision surfaces umozni upravit povrch ve vysokém rozliSeni
s minimalnimi rezijnimi daty, a pfitom umozni pracovat s dil¢imi ¢astmi

povrchu, jako by byly slozeny z polygonu.

Rigging postav. VétSina animaci zahrnuje ,,postavy®, kloubové modely jako jsou
clovek, zvite, robot nebo cokoli jiného, co se pohybuje. Aplikace Maya umoziiuje
definovat vnitini kostry pro postavy anavazat na n¢ kazi, aby se vytvofil

realisticky pohyb s deformaci.

Animace. Témért vSechno, na co si v aplikaci Maya vzpomenete, je kli¢ovatelné

anebo animovatelné.

Dynamika, kapaliny adalsi simulované efekty. Aplikace Maya obsahuje
komplexni sadu nastroj pro simulaci efekti ve skuteCném svété, jako jsou ohn¢,

vybuchy, kapaliny, vlasy a srst, fyzika stfetu objektd atd.

Malovani a efekty malovani. Aplikace Maya obsahuje neuvértitelny systém pro
pouziti grafického tabletu (nebo mysi) k malovani na 2D platna, malovani pfimo
na 3D modely, malovani k vytvaieni geometrickych objektd, skriptované

malovani atd.

Osvétlent, stinovani a vykreslovani (rendering). Pokud chcete vykreslit staticky
obrazek nebo film scény nebo animace, milzete je vytvofit pomoci riznych

vykreslovaca.

Zdroj [3]
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V této sekci najdete:

3D souradnice

e Piehled rozhrani

e Vybéry

e ProhliZzeni scény

e Vytvafeni a Giprava objektd

e Transformace objektu

e Uzly a atributy

e Sprava scény

o Zakladni ovladani

2.2 3D Souradnice

Nejzéakladngjsi vizualni entita je bod. Bod nema zadnou velikost, ale mé polohu.
Pro ur¢eni umisténi bodd, se nejprve vytvoii libovolny bod v prostoru jako pocatek.

Muzeme pak fici, Ze umisténi bodu je tolik jednotek vlevo (nebo vpravo) od pocatecniho

bodu, tolik jednotek nahoru (nebo doli) od pocate¢niho bodu a tolik jednotek dale (nebo

blize) nez pocatecni bod.

Obrdzek 1: ukdzka souradnic [3]

Zdroje [3], [4]
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Tato tii Cisla poskytuji 3D soufadnice bodu v prostoru. Napiiklad bod ma 7 jednotek
vpravo od pocatecniho bodu (x), 4 jednotky blize od po€atecniho bodu (z) a 3 jednotky
nahoru od pocatecniho bodu (y), bod ma soufadnice XYZ (7,3,4).

K ur€eni bodu na opacné stran€ od pocatku pouzivame zaporna Cisla. Napftiklad bod ma
soufadnice XYZ (-5,-2,-1) je tedy 5 jednotek vlevo od pocatecniho bodu, 2 jednotky dolt

od pocatecniho bodu a 1 jednotku dale od pocate¢niho bodu.

X axis

Obrdzek 2: souradny systém [3]
V pocita¢ové grafice se nepouziva vyraz, ze je o ,vlevo/vpravo®™, , nahoru/doli“ nebo

,,blize/dale”. Pocitacova grafika pojmenovava tii rozmeéry osa X, osa Y aosa Z.
Y nebo Z osa nahoru

V animacich avizudlnich efektech je tradici pouzivat osuY jako ,nahoru“ nebo
vysSkovou osu a osu X a osu Z jako ,,pozemni* osy. Néktera dalsi odvétvi vSak tradiéné

pouzivaji osu Z jako osu nahoru a osu X a osu Y jako pozemni osy.

V aplikaci Maya lze pifepinat osu nahoru mezi osouY aosouZ. Vyberte
Windows > Settings/Preferences > Preferences, apotom  kliknéte v dialogu
Preferences v levo v Categories na polozku Settings. Dalsi informace naleznete v ¢asti

Settings Preferences.

Zdroje [3], [4]
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2.3 Prehled rozhrani

n

Také: Intro to Maya: Interface Tour (video)

Obrdzek 3: ikonka pro video [3]

Tato &ast je struénym shrnutim hlavniho rozhrani aplikace Maya. Cislované nadpisy nize

se vztahuji k ¢islovanym prvkam rozhrani na obrazku.

e Pokud neni mozné najit hledanou nabidku, je mozné, ze spravna sada nabidek neni

oteviend (viz Nabidky asady nabidek (menu sets)). Je mozné zvolit také

Help > Find Menu a zadat nazev hledané nabidky nebo ptikazu.

e Prvky (panely) je mozné v hlavnim okné zobrazit nebo skryt pomoci nabidky

Windows > Ul Elements.

e Mizete skryt vSechny prvky na rozhrani pro maximalizaci prostoru a misto toho

pouzivat rychlé ptikazové znaky: the hotbox, Maya Hotkeys a Marking menus.

e Muzete zménit velikost vétSiny panelt pretazenim jejich okraju, kdyz se objevi
kurzor se dvéma Sipkami.
e Panely muzete usporadat tak, aby vyhovovaly vasim preferencim tim, Ze je ukotvite

v ruznych cCastech okna vaplikaci Maya. Dal§i informace naleznete

viz Dock and undock windows and panels.

e Chcete-li pfiblizit pohled pod ukazatelem mysi, napiiklad View Panel nebo Graph
Editor, stisknéte Shift + mezernik. Tim se sbali vSechny ostatni panely ukotvené
v hlavnim okné. Pokud je ukazatel mysi nad plovoucim oknem nebo na jiné ¢asti
rozhrani, jako je Channel Box nebo Tool Settings, ovlivni to posledni zobrazeni, na
které jste klikli. Dal§im stisknutim Shift + mezernik obnovite ptedchozi konfiguraci

zobrazeni.

Zdroj [3]
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Chcete-li zobrazit podokno se zobrazenim na celou obrazovku, stisknéte
Ctrl + mezernik. Funguje to stejnym zpusobem, jako Shift + mezernik pro zvétseni
zobrazeni, ale také skryje prvky uzivatelského rozhrani, jako je Stavovy tadek

(Status line), Policky (Shelves), Posuvnik ¢asu atd. Stisknutim Ctrl + mezernik znovu

obnovite pfedchozi konfiguraci prohlizeni.

Obrdzek 4: ukdzka rozhvani [3]

1. Sady nabidek (Menu sets)

Sady nabidek rozde€luji typy dostupnych nabidek do kategorii: Modeling,
Rigging, Animation, FX a Rendering. Prvnich sedm nabidek aplikace Maya
v hlavni nabidce je vzdy k dispozici a zbyvajici nabidky se méni v zavislosti na

zvolené sadé nabidek. Vice informaci viz Nabidky a sady nabidek (menu sets).

2. Nabidky (Menus)

Nabidky obsahuji nastroje i akce pro praci na scén¢. Hlavni nabidka je v horni
casti okna aplikace Maya. K dispozici jsou také individualni nabidky pro panely
a volitelna okna. K nabidkam se také dostanete v hlavni nabidce v rychlém
vybéru (hotboxu), kterou muzZzete oteviit pfidrzenim mezerniku na zobrazovacim

panelu. Vice informaci viz Nabidky a sady nabidek (menu sets).

Zdroj [3]
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AR 4

3. Stavovy radek (Status line)

Stavovy fadek (Status line) obsahuje ikony pro nekteré bézné pouzivané obecné

ptikazy, naptiklad File > Save, stejné jako ikony pro nastaveni vybéru objektn,
pfichytavani, rendering a dalsi. K dispozici je také pole pro rychly vybér, které
muzete nastavit pro Ciselny vstup. Kliknutim na svislé oddélovae rozbalite

a sbalite skupiny ikon.
4. Menu uzivatelského tctu

Prihlaste se k vasemu uc¢tu Autodesk. Kliknutim ziskate dalsi moznosti, naptiklad
spravu licence nebo nakup produkti spolecnosti Autodesk. Zkusebni verze také

ukazuje, kolik dni zbyva do konce jeji platnosti.
5. Policka (Shelf)

Policka (Shelf) obsahuje ikony pro bé&zné ukoly uspofadané podle karet
v zakladni kategorii. Skute¢nou piednosti policek je vSak to, Ze si muzete vytvorit
vlastni poli¢ku, a poté pomoci jediného kliknuti vytvofit ndstroje nebo zkratky

piikazi, které jsou odtud rychle pfistupné. Vice informaci viz Policky (Shelves).

6. Vybér pracovniho prostredi (Workspace selector)

Vyberte vlastni nebo preddefinované usporadani oken a panelii urCenych pro
razné pracovni postupy. Zde je zobrazen pracovni prostor Maya Classic. Vice

informaci viz Pracovni prostiedi (Workspace).

Zdroj [3]
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1.

10

Ikony postranniho panelu (Sidebar icons)

Ikony na pravém konci stavového fadku (Status line) oteviraji a zaviraji nastroje,

které Casto pouzivate. Zleva doprava jsou ikony Modeling Toolkit, HumanIK

window, Attribute Editor, Tool Settings a Channel Box/Layer Editor, které jsou

ve vychozim nastaveni zobrazeny.

V pracovnim prostoru Maya Classic se tyto nastroje oteviraji jako zéalozky
v podokné nize, s vyjimkou nastroju nastaveni, které se oteviraji v plovoucim
okné. Pomoci karet muzete pfepinat mezi otevienymi nastroji nebo kliknutim na
aktualni kartu sbalite cely panel. Kliknutim na kteroukoli kartu ve slozeném
podokné ji obnovite. Muzete také pretahnout karty a zmeénit jejich poradi, nebo

kliknutim pravym tlacitkem my$i na kartu zobrazite dalsi moznosti.
Channel Box

Channel Box umozni upravit atributy a klicovatelné hodnoty pro vybrané objekty.
Atributy transformaci jsou ve vychozim nastaveni zobrazeny, ale muzete zménit,

které atributy se zde zobrazi.
Editor vrstev (Layer Editor)

V Editoru vrstev (Layer Editor) jsou zobrazeny dva typy hladin:

e Display Lavers, které se pouzivaji k usporadani a spravé objektd ve scéné,

napiiklad k nastavent jejich viditelnosti a volitelnosti.

e Animation Layers, které se pouzivaji k prolnuti, zamknuti nebo ztlumeni

vice aroviiové animace.

. Panel zobrazeni (View panel)

Panel zobrazeni (View panel) nabizi rizné zpusoby prohlizeni objektd ve scéné

pomoci zobrazeni kamery. V zavislosti na rozvrzeni, které pouzivate, mizete
zobrazit jeden nebo vice zobrazeni. Na panelu zobrazeni mizete také zobrazit
razné editory. Panel Toolbar v kazdém pohledu umoziiuje pfistup k mnoha

pouzivanym piikazim, které naleznete v nabidce panelu Zobrazeni.

Zdroj [3]
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11.

12.

13.

14.

15.

Panel nastroju (Tool Box)

Panel nastroju (Tool Box) obsahuje nastroje, které neustale pouzivate k vybéru

a transformaci objekta ve scéné. Pomoci klavesovych
zkratek [Q][W][E][R][T][Y] muzete pouzit Nastroj pro vybér (Select Tool) [Q],
Nastroj pro posun (Move Tool) [W], Nastroj pro otoCeni (Rotation Tool) [E],
Nastroj pro zmeénu velikosti (Scale Tool) [R], Zobrazeni manipulatord (Show
Manipulators) [T] a také pro pfistup k Poslednimu pouzitému nastroji (Last tool

used) [Y] ve scéné.
Tlacitka rychlé rozvrzeni (Quick layout) a souhrnny prehled (Outliner)

Horni tfi tlacitka pro rychlé rozvrzeni a souhrnny prehled (Outliner) pod sadou

nastroji umozni prepinat mezi uziteCnymi rozvrzenimi panelu jedinym
kliknutim. Pomoci spodniho tlacitka oteviete okno Outliner. Pro vice informaci,

jak vytvofit vlastni rozvrzeni viz Panels and layouts.

Posuvnik ¢asu (Time Slider)

Posuvnik ¢asu (Time Slider) zobrazuje ¢asové obdobi, které je k dispozici, to je
definovéno v rozsahu posuvniku nize. Posuvnik ¢asu také zobrazuje aktualni Cas,

klice na vybranych objektech nebo postavach, Cached Playback status line

a Time Slider bookmarks. Pfetazenim piehravaci hlavy nad posuvnikem ¢asové

osy, vném muzete ,prochazet® animaci nebo pouzit ovladaci prvky pro

pfehravani na pravém konci.
Posuvnik rozsahu (Range Slider)

Posuvnik rozsahu (Range Slider) umozni nastavit ¢as za¢atku a konce animace

scény. Muzete také nastavit rozsah prehravani, pokud se chcete zaméfit na mensi

¢ast celé animace.
Ovladani prehravani (Playback Controls)

Ovladani prehravani (Playback Controls) umozni pohybovat s ¢asem a nahledem

animace podle toho, jak je nastaveny rozsah posuvniku ¢asu (Time Slider).

Zdroj [3]
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16.

17.

18.

19.

Nabidka Anim/Character (Anim/Character menus)

Nabidka Animation nebo Character umozfiuji pfepinat Animation Layer

a aktualni Character Set.
Moznosti prehravani (Playback Options)

Pomoci moznosti prehravani (Playback Options) mazete ovladat, jak vase scéna

pfehrava animaci, vCetné nastaveni snimkové frekvence, nastaveni opakovani,

audio controls, automatického klicovani a piehravani v mezipameéti (Cached

Playback) a také vam poskytuje rychly piistup k Time Slider preferences.

Prikazova radka (Command line)

Prikazova fadka (Command line) ma vlevo oblast pro vkladani jednoduchych
MEL priikaza a oblast v vpravo, pro zpétnou vazbu. Tuto oblast pouzijte, pokud

jste obeznameni se skriptovacim jazykem MEL aplikace Maya.
Radek nipovédy (Help Line)

Radek napovédy (Help Line) ukazuje kratky popis nastroji a polozek menu,

jakmile prochazite pfes né v uzivatelském rozhrani. Tento panel vas také vyzve
k provedeni krokl potfebnych k pouziti nastroje nebo dokonceni pracovniho

postupu.

Souvisejici témata

Customize the look and feel of the interface

V této sekci najdete:

Nabidky a sady nabidek (menu sets)

Pracovni prostiedi (Workspace)

Tlacitka pro rychlé rozvrzeni a souhrnny piehled (Qutliner)

Panel zobrazeni (View panel)

Stavovy fadek (Status line)

Polic¢ky (Shelves)

Panel nastroju (Tool Box)

Zdroj [3]
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e Nastaveni nastroju (Tool Settings)

e [Editor vrstev (Laver Editor)

e Posuvnik ¢asu

e Posuvnik rozsahu (Range Slider)

e Moznosti piehravani (Playback Options)

e (Ovladani prehravani (Playback Controls)

e Ptikazova fadka (Command line)

e Radek napovédy (Help Line)

2.4 Vybéry

Zakladni vybéry v aplikaci Maya zahrnuji nastaveni pozadovaného Vybérového rezimu

a pouziti Select Tool.

ooe

Object mode Component mode Soft Selection mode

Obrdzek 5: ukdzka vybérovych rezimii [3]

V této sekci najdete:

e Vybérové rezimy

e Styly vybéru

e Vybér objektu nebo komponentu

e Piidani nebo odebrani objektu nebo komponentd z vybéru

Zdroj [3]
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e Vybér uréitého typu komponent

e Zvvraznéni komponent pied jejich vyvbérem

e 7Zména typu vybéru na jiny

e Rozdifeni a ziZeni velikosti vybéru polyveonovvch komponent nebo NURBS

vrcholu

e Zména vybérové oblasti polygonovych komponent nebo NURBS vrcholu

e Vybér vice typu komponent (rezim Multi)

e Mnohonasobny vyvbér komponent

e Vybér skrytych komponent

e Pouziti vvbérovych masek

e Vybér objektd na zakladé hierarchie

e Vybéruzli

e Vybér pouze rodi¢ovskvch uzll, nikoli potomka

e Vybér komponent pomoci Stétce

o Mekky vybér (Soft Selection) komponent

e Vybér v mrtvém prostoru

e UlozZeni a znovupouziti vybéru

e Vytvoreni nevybratelného objektu (template)

e Rodidovska vazba objektu

2.4.1 Vybérové rezimy
Existuji tft rezimy vybéru: Hierarchicky (Hierarchy), Objektovy (Object)
a Komponentovy (Component). Tyto rezimy se pouzivaji k omezeni nebo maskovani
vybeéru dalsich objektl, abyste mohli vybrat pouze ty typy polozek, které chcete: nejvyssi
uroven v hierarchii uzlt, celé objekty nebo komponenty objekti. Kdyz pouzivate masku

vybéru, filtrujete nebo maskujete polozky, které nechcete vybrat jako soucast vybéru.
Na stavovém tadku jsou ikony tfi rezimda.

Zdroj [3]
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15ks

Modeling

Obrdzek 6: ukdzka panelu vybéru [3]

Pti prvnim spusténi aplikace Maya je rezim vybéru nastaven na objektovy. To je uzite¢né
pro vétsinu vasi prace s vybérem v aplikaci Maya, az na n€kolik vyjimek. Pokud chcete

vybrat polozky, které byly seskupeny, nastavte rezim vybéru na Hierarchicky.

Tip: pokud nastavite masku vyberu, zistane nastavena, dokud ji znovu nezménite. Pokud
se polozka v aplikaci Maya nevybere, zkontrolujte nastaveni masky vybéru

a zkontrolujte, zda je spravné nastavena.

Komponenty mizete také vybrat v rezimu mékky vybér (Soft Selection). Dalsi informace

ve Vybéru objektu nebo komponentu.

Object mode Component mode Soft Selection mode

Obrdzek 7: ukdzka vybérovych rezimii [3]

Souvisejici témata

e Switch operations between actions and tools

e Vybér objektu nebo komponentu

Nadrazené téma Vybeéry

Zdroj [3]
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2.4.2 Styly vybéru
Styly vybéru urCuji zptisob vybéru komponent ve scén€. V aplikaci Maya jsou dva styly

vybéru: Marquee a Drag. Styl vybéru muZete nastavit v okn€ Tool Settings (dvojklikem

na ikonu Select tool n) nebo Modeling Toolkit window.

Obrdzek 8: ikona Select Tool [3 ]

Vybér Marquee (vybér oknem)

Vybérem Marquee nakreslite obdélnikovy ramecek na komponenty, které chcete vybrat.
Vybér vyfezu muZzete interaktivné upravit pfetazenim okenniho vybéru a naslednym

pfetazenim se stisknutou klavesou Alt na nové misto.

Poznamka: mezi zpusoby vybéru muzete rychle prepinat pomoci klavesy Tab. Pokud
drzite klavesu Tab po provedeni vybéru pomoci Marquee, doCasné aktivuje vybeér
pomoci Drag, takze muzete snadno pfidavat a odebirat komponenty z vaseho stavajiciho

vybéru pomoci Marquee (viz Resize a marquee selection with drag select).

Vybér Drag (vybér tazenim)

Vybér pomoci Drag je podobny Vybéru komponent pomoci stétce bez velikosti §tétce.

Tento styl vyb&ru umoziiuje pietdhnout kurzor nad komponentami, které chcete vybrat.

Vybér pomoci Drag umoziuje také vybrat vrcholy, pokud se jich kurzor nedotyka, takze
vybér je rychly a snadny. Ve vychozim nastaveni aplikace Maya je nastavena piedvolba
na zvyraznéni a vybér pomoci Drag, nastaven na zvyraznéni komponenty, ktera je

nejblize kurzoru.

Tip: vypnéte zvyraznéni nejblizsi komponenty v Select Tool settings nebo v Modeling

Toolkit, aby se zvyraznily komponenty pouze, pokud je kurzor nad nimi (viz Zvyraznéni

komponent pied jejich vybérem).

Souvisejici témata
o Vybéry

e Resize a marquee selection with drag select

e Mnohonasobny vybér komponent

Zdroj [3]
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V této sekci najdete:

e Resize a marquee selection with drag select

Nadrazené téma Vybeéry

2.5 ProhliZeni scény

r

Upravou nastaveni kamer, panelu zobrazeni, zobrazeni objektu a dalSich prvku muzete
usnadnit prohlizeni a vytvarfeni scény.

Podivejte se na video nize, kde najdete informace o tom, jak nastavit panel zobrazeni
riznymi zpusoby, vCetné pouziti vychozich kamer a pfizpisobeni vzhledu panelu

zobrazeni.

{\ AUTODESK.

il 4

Obrdzek 9: video "Maya Basics: How to Set Up the View Panel” [3]

V této sekci najdete:

e Zména pohledu pomoci kamery

e 7Zména pohledu bez pomoci Viewcube

e Zobrazeni nebo skryti objektd a komponenta

e 7Zména zobrazeni objektu

e 7Zména barvy pozadi zobrazovaciho panelu

Zdroj [3]

26



e Zobrazeni. skryti, zména miizky

e Zobrazeni informaci o scéné (HUD) na zobrazovacim panelu

e LOD (Urovné detailu)

e Niahled soubord s FBX Review

e Zobrazeni a prehrani vvkreslenvch obrazka a animaci

o Klavesové zkratky pro zobrazeni

e Prochazeni scénou

e 7Zmeéna velikosti manipulatoru

2.5.1 Zména pohledu pomoci kamery
Kameru, ktera se pouziva k zobrazeni scény, muzete ovladat pomoci panelu zobrazeni
a také pohybovat s touto kamerou. Bez ohledu na to, kterou kameru zvolite (vychozi
perspektivni nebo ortografické kamery nebo sestavu kamer, kterou jste vytvorili), vzdy

se divate na svou scénu pomoci kamery v panelu zobrazeni.

Podivejte se na video nize, kde najdete informace o tom, jak pohybovat s kamerami

v panelu zobrazeni pomoci riznych nastroju a piikazi v nabidce View.

Obrdzek 10: video "Maya Basics: How to Navigate with Cameras"” [3 ]

Zdroj [3]
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Souvisejici témata

e Look through a camera or object

e Frame vour scene

V této sekci najdete:

e Control which camera is shown in a view panel

e Tumble, track. dolly. roll, or zoom the camera

o Use the mouse to control camera azimuth. elevation. yaw or pitch

e Frame all or selected objects in a view

e Return to the default view and previous views

Nadrazené téma Prohlizeni scény

2.5.2 Zména pohledu bez pomoci Viewcube

Viewcube neni k dispozici ve verzi Maya 2018 a nove¢jSich verzich.

Pokud potfebujete rychlym zpisobem piepinat mezi pohledy ve vyfezu bez Viewcube,

vytvoite si odtrhavaci nabidku v nabidce View Along Axis:

Zdroj [3]
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View Along Axis n

Obrdzek 11: prepindni mezi pohledy [3]

1. V aplikaci Maya v nabidce panelu Zobrazeni vyberte View > View Along Axis.

2. Dvojklikem na dvé teCkované ¢ary v horni ¢asti nabidky ji odtrhnéte tak, aby se

stala samostatnym oknem.

Zdroj [3]
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View Shading Lighting v Renderer Panels

+ [ 1 £ - > f
MR 4D 4B EE @ @ (§e € !

Obrdzek 12: odtrimuti nabidky [3]

Informace o vytvafeni plovoucich nabidek naleznete vtématu Odtrhavajici

menu v kapitole Nabidky a sady nabidek (menu sets).

3. Nabidku View Along Axis umistéte na libovolné misto a kliknéte na osu, kterou

chcete zobrazit.

Nadrazené téma Prohlizeni scény

2.6 Vytvafeni a uprava objektu

Tato ¢ast popisuje, jak vytvorit zdkladni (primitiva) objekty. Jak je replikovat, provadét

s nimi zakladni operace, odstranit je a pomoci raznych nastroji upravit jejich atributy.

Zdroj [3]
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Maya Basics: How to Create Primitive Objects

e T

I\ AUTODESK

Obrdzek 13: video "Maya Basic: How to Create Primitive Objects" [3]
V této sekci najdete:
e Typy objekti

e Vytvareni zakladnich 3D objektu a kiivek

e Kopie vs. instance

e Duplikat

e Vyjmout, kopirovat a vlozit

e (Qdstranit

e Zpét. znovu a opakovat

e Piimé upravy &iselnych hodnot

e Component Editor

2.6.1 Typy objektu
Aplikace Maya ma né€kolik riznych typa objektt, které mizete pouzit pro rizné ucely.
Vétsina z nich se pouziva pro modelovani objekty, ale existuji i jiné ,,pomocné objekty*,

které miizete pouzit pro konstrukci riznych prvka ve scén€.

Poznamka: pro rychly zacatek modelovani polygoni a NURBS primitiv a kresleni

kiivek (viz Vytvareni zakladnich 3D objektu a kiivek).

Zdroj [3]
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Tabulka 1: typy objektii s ukdzkami [3 ]

Polygonové objekty jsou cCasto
nazyvany polygonovou siti. Jsou
geometrickymi 3D objekty
vytvorenymi z ploch, hran a vrcholt.
Polygonové )
‘ Polygonova sit’ se §iroce pouziva pro
objekty . .
mnoho typl 3D modeld vytvofenych
(Polygon pro hry, filmy a internet.
Ob] eCtS) Obrdzek 14: ukdzka polygonového
objektu [3] Dalsi informace o polygonovych sitich
a o vSech zpusobech, jak je vytvorit
a upravit, najdete v Casti Polygonal
Modeling.
Objekty NURBS jsou 3D geometrické
objekty tvofené platy (patches)
definovanych kiivek ve sméruU a V.
Povrch je interpolovan mezi fidicimi
AT body, coz ma za nasledek hladky tvar.
NURBS . ) .
‘ = NURBS jsou uziteCné pro vytvareni
objekty = _ ‘
- organickych 3D forem, protoze jsou
(Non- l hladké a pouzivaji se pfevainé pro
Uniform | l prumyslovy design, animaci
Rational B- = a védeckou vizualizaci.
Splines) _ _
Pro vice informaci viz NURBS

Obrdzek 15: ukdzka NURBS
objektu [3]

Modeling a NURBS overview. Zde

najdete dalsi informace o tom, co jsou
NURBS, aovSech zpusobech, jak je

muzete vytvaret a upravovat.
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NURBS
kiivky

(NURBS

curves)

Obrdzek 16: ukdzka NURBS
kiiviy [3]

Kiivky se pouzivaji pro konstrukci
objektt nebo jako dalsi prvky ve scéné.
3D objekty muzete z kiivek vytvaret
raznymi zpusoby, nebo je pouZzit pro
véci, jako jsou cesty pohybu pro

animaci nebo pro fizeni deformaci.
Dal$i informace otom, jak nakreslit
kfivky a vytvofit je jinym zpusobem,

najdete v Casti Creating NURBS

curves.

Text

(Text)

Text

Obrdzek 17: ukdzka Textu [3]

Text je 3D text, ktery muazete vytvorit
pomoci nastroje Type, vyberte
Create > Type. To vam umozni
vytvaret znacky, 1étajici loga, titulni
sekvence adalsi projekty, které

vyzaduji text.

Pro vice informaci viz Create polygon

text:

Konstrukéni

rovina

(Construction

planes)

Obrdzek 18: ukdzka Konstrukcni
roviny [3]

Konstrukéni roviny jsou jednoduché
roviny, které usnadiiuji vytvafeni
objektt, které maji jinou orientaci nez
podél os XYZ, vyberte

Create > Construction Plane.
Kdyz vytvorite konstrukéni rovinu
»Zivou (Live)“ pomoci nastroje Make

Live (viz Set a live surface) veskeré

modelovani se zamkne k této roviné.
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Obrazova
rovina
(Image

planes)

Obrdzek 19: ukdzka Obrazové
roviny [3]

Obrazové roviny jsou 2D roviny
(mfizky), na které muzete , promitat”
rizné obrazy, obvykle pouzivané pro
referenni obrazy pfi modelovani
objektu nebo jako pozadi pro wvasi

scénu.

Muzete vytvorit bud volné obrazové
roviny, které nejsou pripojeny ke
kamefte (vyberte

Create > Free Image Plane), nebo je
muzete pripojit k perspektivni kamere
(vyberte

View > Image Plane > Import Image

v panelu perspektivniho pohledu).

Pro vice informaci viz Image planes.

Lokéatory

(Locators)

Obrdzek 20: ukdzka Lokdtoru [3 ]

Lokatory, které se nékdy oznaluji
"null", jsou pomocné objekty, které
pfedstavuji pouze polohu v prostoru
a nejsou renderovany, vyberte

Create > Locator.

Prestoze lokatory nezni tak moc
dulezité, jsou to uziteCné pomocné
objekty, napiiklad pro rodiCovské
vztahy kloubl postav, objekty, ke
kterym muZete omezit jiny objekt,
nebo pro méfeni vzdalenosti mezi

dvéma body.
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Souvisejici témata

e Vytvareni zakladnich 3D objektt a kiivek

e Polyeonal Modeling

e NURBS Modeling

e NURBS overview

e (Creating NURBS curves

e (Create polygon text

e Setalive surface

e Image planes

Nadrazené téma Vytvaieni a uprava objektd

2.6.2 Vytvareni zakladnich 3D objektu a kiivek
Nez zaCnete modelovat, musite vytvorit objekty. Nejjednodussi zpusob, jak zacit
s modelovanim, je vytvofeni geometrickych primitiv naptiklad koule, kostky, valce
a roviny, které¢ mohou byt zédkladem pro slozitéj§i objekty. Nakreslené kiivky poskytuji

zaklad pro vytvareni 3D objektd, nebo je muzete pouzit pro jiné ucely.

Poznamka: chcete-li zhlédnout video o tom, jak vytvofit primitivy a nakreslit kiivky

viz Vytvafeni a iprava objektu.

Zacdiname s ukazkovymi modely

Muzete nacist ukazkové scény obsahujici modely, které 1ze pouzit jako vychozi bod pro
vasi vlastni tvorbu. Tyto scény jsou ve vychozim nastaveni nainstalovany spolené

s aplikaci Maya.

1. Otevrete Content Browser a kliknéte na kartu Examples.

2. Otevrete slozku s pozadovanymi modely a nasledné pretahnéte model na panel

zobrazeni.
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Linrary

Obrdzek 21: Content Browser [3]
Vytvareni polygonovych primitiv

Chcete-li vytvorit primitivni polygonovy 3D objekt, oteviete na poli¢ce (shelf) kartu

Polygons a kliknéte na ne¢kterou z ikon 3D tvart v levé Casti.

Obrdzek 22: policka polygonovych objektii [3]

Muzete také vybrat Create > Polygon Primitives a v podnabidce vybrat jeden
z primitivnich tvart.
Vychozi nastaveni pro jednotlivé typy tvarh muzete nastavit vybranim

Create > Polygon Primitives > (pozadovany objekt) > [J. Tato nastaveni se pouzivaji

pii piistim vytvoreni téchto primitiv (viz Polygon Primitives Options).

Dals§i podrobnosti o vytvareni polygonovych primitiv naleznete v Create polygon

primitives.
Vytvareni NURBS primitiv

Chcete-li vytvotit primitivni NURBS 3D objekt, oteviete na policce (shelf) kartu

Curves/Surfaces a kliknéte na n¢kterou z ikon 3D tvart uprostied policky za predélem.

Zdroj [3]
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Curves / Surfaces

Obrdzek 23: policka NURBS objektii 3D tvary [3]
Muzete také vybrat Create > NURBS Primitives, a pot¢ vybrat moznost z podnabidky.
Vychozi moznosti pro jednotlivé typy tvari muZzete nastavit vybranim

Create > NURBS Primitives > (pozadovany objekt) > [J. Tato nastaveni se pouzivaji

pfi piistim vytvoreni téchto primitiv (viz NURBS Primitives Options).

Dalsi podrobnosti o vytvareni NURBS primitiv naleznete v Create NURBS primitives.

Vytvareni nebo kresleni krivek

Chcete-li vytvorit primitivni kfivku NURBS, oteviete na policce (shelf) kartu

Curves/Surfaces a v levé ¢asti kliknéte na ikonu kruhu nebo &tverce.

Curves / Surfaces

O

Obrdzek 24: policka NURBS objektii s vyznacenym kruhem a ctvercem [3 ]

Chcete-li nakreslit kiivku, kliknéte na nékterou z ikon kiivky napravo od ikony Ctverce.
Nasledné zacnéte kliknutim na libovolna mista v panelu pohledu, tim nakreslite body na

kiivce.

Curves / Surfaces

Obrdzek 25: policka NURBS objektii s vvznacenymi kiivkami [3]
Muzete také zvolit Create > Curve Tools, a poté vybrat moznost z podnabidky.
Vychozi moznosti pro kazdy znastroji kiivky miZzete nastavit vybranim

Create > Curve Tools > (pozadovany nastroj) > [J. Tato nastaveni se pouziji pfi

pfistim pouziti té€chto nastroji k nakresleni kiivky (viz CV_Curve Tool Options,

EP Curve Tool Options a Bezier Curve Tool Options).

Dalsi podrobnosti o kresleni kiivek naleznete v Draw curves.
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2.7

Souvisejici témata

e Typy objektt

e (Create polygon primitives

e Create NURBS primitives

e Draw curves

e Content Browser

Nadrazené téma Vytvaieni a uprava objektd

Transformace objekti

Transformace meéni polohu, velikost aorientaci objektu, ale nezméni jeho tvar.
,, Transformace” je v podstaté efektivni zpasob, jak nastavit ,,umisténi, méfitko a rotaci®

objektu.

Transformace jsou vztazeny k vztaznému bodu (pivot point) objektu (nebo komponent¢)

a umistény podél/kolem svétovych os, os objektu nebo lokélnich os.

V aplikaci Maya jsou transformace, které provedete u objektu, ulozeny v transforma¢nim

uzlu. To znamena, ze si aplikace Maya pamatuje, ze se objekt oto€il 032, 0, 5 stupnt

a posunul 0 -3, 6.2, 7 cm ze své puvodni pozice.

Kdyz seskupite objekty dohromady, kazdéa skupina si pamatuje své vlastni transformace.

To vam umozni snadno vytvatet hierarchické animace.
V této sekci najdete:

e Svétovy prostor, objektovy prostor a lokalni prostor

e Transformace objektt a komponent

e Zména vztazného bodu (pivot point)

e Zarovnani a prichyceni

e Ptifazovani hodnot atributu objektu

e (dstranéni problému s transformacemi

Zdroj [3]
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2.7.1 Svétovy prostor, objektovy prostor a lokalni prostor

3D pozice a transformace existuji v soufadném systému nazvaném prostory.

Svétovy prostor je souradnicovy systém pro celou scénu. Jeho pocateéni umisténi je ve

sttedu scény. Mrizka, kterou vidite v oknech zobrazeni, zachovava svétové osy prostoru.

Obrdzek 26: svetovy souradnicovy systém [3]
Objektovy prostor je soufadnicovy systém zpohledu objektu. Pocatek objektového

prostoru je ve vztazném bodu (pivot point) objektu a jeho osy se otaci s objektem.

Obrdzek 27: objektovy souradnicovy systém [3 ]
Lokélni prostor je podobny jako objektovy prostor. Pouziva vSak pocatek a osy
nadfazeného uzlu objektu v hierarchii objektd. To je wuzitecné, pokud jste

netransformovali samotny objekt, ale objekt je soucasti skupiny, ktera je transformovana.
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Prechod ze svétového do objektového prostoru

Prepinani mezi prostory, naptiklad mezi svétovym a objektovym prostorem, provedete

dvojklikem nad transforma¢nimi nastroji a zménou nastaveni v Tool Settings pod

polozkou Axis Orientation.

Obrdzek 28: zména souradnicového systému [3]

Souvisejici témata

e Transformace objektu

e 7Zména vztazného bodu (pivot point)

Nadrazené téma Transformace objektu

2.7.2 Transformace objekti a komponentu
Podtémata v této Casti vysvetluji mnoho raznych zpisobt, jak umistovat, otacet a ménit

meéfitko objektl a komponentd, a to pfesné€ nebo volnym zptusobem.

Transformace objektu je pfesouvani objektl po scéné, zatimco transformace komponentd
obvykle méni tvar té€chto objektd. Dalsi informace o konkrétnich transformacich

komponentl naleznete v tématu Transforming polygon components.

Nastroje posun, otoCeni a zména méfitka najdete v panelu nastroji (Tool Box) na levé

stran¢ okna aplikace Maya.
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Select
Lasso

Paint Selection

Move — Tool Box

Rotate

Scale

Last used

Obrdzek 29: panel ndstrojii [3]

Souvisejici témata

e Transforming polyegon components

V této sekci najdete:

e Move objects and components

e Rotate objects and components

e Scale objects and components

e Use the combined Move/Rotate/Scale manipulator

e Move, rotate. and scale using precise values

e Move, rotate or scale components proportionally

e Transform components with symmetry

e Transform along different axes

e Transform components with Tweak mode

e Flip objects

e Show a custom manipulator for the selected node

e Lock a manipulator to the current selection

e Preserve textures during transformation
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2.8

e Reset and freeze transformations

Nadrazené téma Transformace objektu

Uzly a atributy

n

Také: What are nodes and connections in Maya? (video)

Obrdzek 30: ikonka pro video [3]

Aplikace Maya je postavena na uzlech. ,,Objekt”, naptiklad koule, je sestaven z n€kolika

uzli:
e Uzel vytvoreni, zaznamenava vlastnosti, které kouli vytvotily.
e Transformacni uzel, zaznamenava, jak se objekt posunuje, rotuje a meéni mefitko.
e Uzel tvaru, uchovava pozice fidicich bodu koule.

Pokud napftiklad vyberete Create > NURBS Primitives > Sphere pro vytvoteni koule,

aplikace Maya vytvoti transformacni uzel a uzel tvaru.

Uzel tvaru koule obsahuje matematicky popis tvaru koule. Uzel transformace koule
uchovava posun koule, zménu meéfitka, rotaci atd. Uzel tvaru je podfizenym uzlem

transformace.

Pokud v okné Hypergraph (Windows > General Editors > Hypergraph: Hierarchy)

vyberte Options > Display > Shape Nodes, zobrazi se hierarchie scény s t€émito uzly pro

kouli:

Obrdzek 31: ukdzka hierarchie [3]
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Atributy

Atribut je vlastnost spojena s uzlem, ktera muze obsahovat hodnotu nebo pfipojeni
k jinému uzlu. Atributy fidi, chovani uzlu. Naptiklad transformacéni uzel ma atributy pro
otoCeni v X, Y a Z. Muzete nastavit atributy pro ovladani prakticky kazdého aspektu vasi

animace.

V aplikaci Maya je mnoho zpusobu, jak nastavit atributy pomoci: Attribute Editor,

Channel Box, Attribute Spread Sheet, vybért nabidek a MEL.

Transform Shape Input Shading
node node node node

bestobject

SHAFLES

NURBS Sur

an nl Box Attribute Editor

Obrdzek 32: Channel Box a Atrribut Editor [3]
Kazdy uzel je vytvoren surCitymi vychozimi atributy. Nékteré atributy (naptiklad

Opacity a Color of particle objects) se pfidaji dynamicky, podle potieby.

Muzete také pridat své vlastni atributy do jakéhokoli uzlu pro ukladani informaci. To je
Casto uziteCné pro vyrazy (expressions) a skripty animace alze to pouzit k ovladani

nekolika obvyklych atributd pomoci jednoho vlastniho atributu.
Upozornéni: nazvy uzll a atributd v aplikaci Maya nemohou za¢inat Cislem.
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Kli¢ovatelné atributy

Animace v aplikaci Maya se neomezuje pouze na to, aby se véci pohybovaly. Muzete
animovat prakticky jakykoli atribut libovolného uzlu v aplikaci Maya. Atributy, které
fidi, jak je povrch konstruovan, vzhled textury, vliv deformatoru nebo fyzické sily, se

mohou v pribéhu ¢asu meénit.
Konstrukéni historie

Kdyz pracujete v aplikaci Maya, vétsina vasich akci vytvafi uzly v konstrukéni historii

objektt, na kterych pracujete. V kazdém bodé vasi prace je aktualni scéna vysledkem

vSech dosud vytvotenych uzlt.

Manipulace s uzly a atributy

Hodné prace v aplikaci Maya zahrnuje pfima manipulace suzly a atributy pomoci
manipulatord.

Manipulétory jsou vizudlni objekty, které vdm umoziuji snadno, konkrétné€ a vizualné

provadet slozité ukoly pretazenim uchytl a okamzitym zobrazenim vysledki.

Pomoci nize uvedeného piikladu vytoCeni (revolve), mizete vybrat revolve uzel a upravit
jeho atributy (zptsob, vytvoreni povrchu) vizualnim zobrazenim manipulatoru pomoci

nastroje Show Manipulator Tool.

AxisEndPoint

AxisMidPointt
AxisStartPoint

CircleSweep

Obrdzek 33: ukdzka ndstroje Show Manipulator Tool [3 ]
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To vam umozni fidit atributy (naptiklad, jak daleko kolem stiedového bodu piejde

povrch) jednoduse pretazenim za uchyty.

Mizete také zobrazit manipulatory pro jednotlivé atributy a vizualné upravit jejich

hodnoty.

Obrazek 34: ukdzka prace s tichyty [3]

Souvisejici témata

e Dva pohledy na scénu: hierarchicky a zavislostni

e Typyuzli

e Change attribute values in the Attribute Editor or Channel Box

e Uprava hierarchie uzlu

V této sekci najdete:

e Dva pohledy na scénu: hierarchicky a zavislostni

Hierarchie scény

Graf zavislosti

Hierarchie DAG

e Typy uzla

Obecné atributy pro uzly

Vlastni atributy

Konstrukéni historie

Statické. dynamické a rozSifujici atributy
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e Vytvafeni atributu pomoci vzorovych atributi

e (Color Chooser

e Zobrazeni a uprava atribut

e Uprava hierarchie uzlu

e Zobrazeni a zména vstupnich a vvstupnich vztahu mezi uzly

e Zména zobrazeni uzlu a atributu

e Prfipojeni uzlt pomoci Connection Editor

e Pouziti Node Editor k vytvoreni sité uzld

e Outliner

e Hypereraph piehled

e Pfidani metadat do uzlu

2.9 Sprava scény

V této sekci najdete:

e QOrganizace objektu

K pfifazeni souvisejicich objektd ke scén€ muzete pouzit skupiny, sady, oddily,

kontejnery a vrstvy.

e Anotace a méreni

Pridavani poznamek, stitkii a méficskych objekti mize pomoci se spravou scén.

e Sprava sloZitych scén

Aplikace Maya nabizi organiza¢ni funkce, které vam pomohou spravovat slozité

scény obsahujici velké mnozstvi geometrie.

e Optimalizace velikost scény

V aplikaci Maya je k dispozici ne€kolik funkci pro snizeni velikosti a slozitosti

sceny.
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2.9.1 Organizace objekti

K pfifazeni souvisejicich objekti ke scéné muzete pouzit skupiny, sady, oddily,

kontejnery a vrstvy.

Zde jsou popsany rizné strategie:

Groups — pomoci skupin muzete provadét zakladni vybér a transformace na celé

skupiné (kolekci) objektd, jako by byly jednim objektem, aniz byste ve

skuteCnosti kombinovali sité (viz Group objects together).

Sets and Partitions — sada je kolekce objektu, které lze transformovat a vybirat
jako jeden, aniz by se zménila hierarchie scény. Oddil je kolekce exkluzivnich
sad s tim, ze zadny objekt nemtze byt obsazen ve vice sadach v ramci stejného

oddilu (viz Sets and partitions nebo Create and edit sets).

Display layers — zobrazeni kolekce objektt, které jsou transformovany a vybrany
jednotlivé. Muzete ud€lat vrstvy neviditelnymi, abyste snizili pocet objektd ve
scéné, které znemoznuji pohled na dalsi objekt. Muzete také udélat Sablonu
(Template) nebo odkaz (Reference) na vrstvu, takze vSechny objekty ve vrstveé

budou nevybiratelné, ale stale pfitomné ve scéné (viz Organize objects on display

layers).

Render layers — mizete prifadit libovolny objekt k vice vrstvam s odliSnym
materialem v kazdé vrstv€é. To vam umozni vytvofit vice obrazkt pro kazdy

snimek z libovolné kombinace vykreslovacl aplikace Maya (viz Render setup in

Maya).

Containers — kolekce uzll je reprezentovana jednim uzlem kontejneru. Mizete

publikovat podmnozinu atributti z vnitfnich uzli do uzlu kontejneru.

V této sekci najdete:

Group objects together

Parent or unparent objects
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e Orecanize objects in display layers

Kdyz je vaSe scéna strukturovana s objekty v riznych vrstvach pomoci Display
Layer Editor, muzete usporadat souvisejici prvky vasi scény a selektivné je
zviditelnit nebo skryt ve 3D pohledu aucinit je wvybiratelnymi nebo

nevybiratelnymi.

e Sets and partitions

e Relationship Editor

e (Change the name of one or more objects

Nadrazené téma Sprava scény

2.9.2 Anotace a méreni

Pti sprave scén muze pomoci pfidanim poznamek, §titkii a mefticskych objektu.
V této sekci najdete:

e Annotate or document objects

e Measure the distance between two points

¢ Show parameter or arc-length values on a curve or surface

Nadrazené téma Sprava scény

2.10 Zakladni ovladani

V této sekci najdete:
e Hilavni menu

e Nabidky panelu Zobrazeni

e Zakladni nastroje

e Ruzicové menu (Marking Menus)

e Okno vystupu (Output Window)
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2.10.1 Hlavni menu

V této sekci najdete:
e Nabidka File
e Nabidka Edit

e Nabidka Create

e Nabidka Select

e Nabidka Modify

e Nabidka Display

e Nabidka Windows

¢ Nabidka Cache

e Nabidka Help

Nadrazené téma Zakladni ovladani

2.10.2 Nabidky panelu Zobrazeni

Zobrazeni nebo skryti nabidek panelu

e Stisknutim Shift + M zapnete nebo vypnete nabidku panelu.

Obrdzek 35: prepindni nabidky panelu [3 ]
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Nabidky panelu se zobrazi nad zobrazenim scény.

Panel menu

Obrdzek 36: umisténi nabidky panelu [3]

Kdyz pracujete s rozvrzenim, které ma vice nez jeden panel zobrazeni, nabidky jsou
k dispozici samostatn€¢ pro kazdy panel zobrazeni aumoziuji upravit moznosti

samostatné pro kazdy panel.

Panel menus

Panel menus

4 N ﬂn s} ﬂ

Obrdzek 37: ukdzka stavu s vice panely zobrazeni [3]
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V této sekci najdete:
e Nabidka View

e Nabidka Shading

e Nabidka Lighting

e ZvySovani vvkonu ve slozité scéné

Pti praci se slozitymi scénami se mize vykon pfi interaktivité zpomalit. Tento

problém lze napravit nékolika zptsoby.
o Nabidka Show

e Nabidka Renderer

e Nabidka Panels

e Nabidka Stereo

Nadrazené téma Zakladni ovladani
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3 TVORBA WEBOVE PREZENTACE A POUZITE JAZYKY

Struktura a vzhled webové prezentace vychazi z napoveédy pro aplikaci Maya 2020.

Webova prezentace byla vytvorena ve vyvojovém prostiedi Apache NetBeans.

Vyvojové prostiedi Apache NetBeans barevné odlisuje zdrojovy kod a umoziiuje snadné
refaktorovani kodu. Apache NetBeans nabizi editory, privodce a Sablony pro rizné
programovaci a skriptovaci jazyky. Mezi podporovanymi jazyky jsou naptiklad HTMLS,
CSS, PHP, JavaScript, Java, C, C++. Apache NetBeans lze nainstalovat do vSech

opera¢nich systéma, které podporuji Javu.
Zdroje [6], [7]

K vytvoreni webové prezentace byly pouzity skriptovaci jazyky HTMLS, CSS, PHP

a JavaScript.

Zaklad grafického rozhrani je zdmérné vizualn€é podobny jako na oficialnich strankach

napoveédy aplikace Maya 2020.

\71 AUTODESK MAYA'2020 Piehledna napovéda pro aplikaci Autodesk Maya I.

Menu

St akiuge Piehledna napovéda pro aplikaci Autodesk Maya 1.
2. 3D soufadnice
3. Pichled rozhrani +

i Lokalizace anglické niapovédy

5. Prohlizeni scény +

b. Voivrenin-Spewva GBI # Tyto webové stranky jsou praktickd ¢ést k bakaldtské préci Prehledns nipovéda pro aplikaci Autodesk Maya L
7. Transformace objekts +

& Uronatibier Bakaliskd prace je vypracovéna v ramei Fakultou eletrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice

9. Spravascény + e = e

i ror ks R Webové strinky obsahuji nipovédu k zdkladni ¢t aplikace Maya 2020.

Zdeoye Vzhledem k tomu, 2e bakaldfsks préce je lokalizace anglické ndpovédy, tak jedinym zdrojem je anelické ndpovéda pro aplikaci Autodesk Maya 2020.

Obrdzek 38: vychozi stranka implementacni ¢dsti
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Pro lepsi orientaci v souborech webové prezentace, jsou soubory rozde€leny do tii slozek.

Niva
IN3Zev

image
pages
share

| index.php

Obrdzek 39: souborovd struktura webové prezentace

Do slozky image jsou vlozeny vSechny pouzité obrazky a animované GIFy. Soubory
jsou, pro lepsi orientaci, pojmenovany  strukturované (ve  formatu

,,Cislo kapitoly cCislo podkapitoly - potfadové Cislo obrazku na strance®).
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Obrdzek 40: cdst souborové struktury ve slozce image
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Do slozky pages, jsou vlozeny vSechny stranky webové prezentace. Soubory jsou, pro
lepsi orientaci, pojmenovany strukturované (ve formatu

,,Cislo kapitoly ¢Cislo podkapitoly*).

Obrdzek 41: ¢dst souborové struktury ve slozZce pages

Do slozky share jsou, pro vétsi prehlednost v kodu stranek a pfipadnée pro prehledné;si

zmeny obsahu, vlozeny vSechny spolecné prvky webové prezentace.

Naze
INazev

| backTolndex.php

| cssOwn.css
footer.php
header.php

| menu.php

Obrdzek 42: souborovd struktura ve slozce share
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3.1

HTMLS

HTML (Hyper Text Markup Language) je jazyk, kterym je popsana struktura webovych
stranek. Sklada se z prvku informujicich webovy prohlize¢ o zptisobu zobrazeni obsahu.
Tyto prvky se oznacuji jako tagy (napfiklad <hl> Hlavni nadpis </hl>,
<a> Hypertextovy odkaz </a>, <p> Text odstavec </p>). Prohlize¢ tagy

nezobrazuje, ale fidi se jimi, pii vykreslovani obsahu webovych stranek.
Zdroj [8]
Naptiklad tag <p> se vklada na zacatek odstavce a informuje webovy prohlize¢, ze zde

zalina novy odstavec. Za tagem nasleduje text, ptipadné dalsi tagy. Na konec odstavce

se vklada tag </p>, ktery informuje webovy prohlizec¢, Ze zde odstavec konéi.

<p><img src=".. . " alt =

Viz také: Intro to Maya: Interface Tour (video)</a></p>

<p>Tato Cast je strucénym shrnutim hlavniho rozhrani aplikace Maya.
Cislované nadpisy niZze se vztahuji k&nbsp:&islovanym prvkim rozhrani
na obrazku.</p>

=

=

<p>
Pokud neni mozné najit hledanou nabidku,
je mozZné, Ze spravna sada nabidek neni oteviena
(viz <a href=".. . >Nabidky a&nbsp:sady
nabidek (menu sets)</a>). Je mozZné zvolit také
<strong>Help&nbsp:>&nbsp ;Find Menu</strong>
a&nbsp;zadat nazev hledané nabidky nebo piikazu.

</p>

Obrizek 43 ¢ast HTML kédu

33



3.2

Vysledné zobrazeni ve webovém prohlizeci se bude fidit pomoci tagi a hodnot uvnitf

taga.

Prehled rozhrani

n
Také: Intro to Maya: Interface Tour (video)

Tato ¢ast je struénym shrnutim hlavniho rozhrani aplikace Maya. Cislované nadpisy niZe se vztahuji
k ¢islovanym prvkim rozhrani na obrazku.

e Pokud neni mozné najit hledanou nabidku, je mozné, Ze spravna sada nabidek neni oteviena
(viz Nabidky a sady nabidek (menu sets)). Je mozné zvolit také Help > Find Menu a zadat
nazev hledané nabidky nebo piikazu.

Obrdzek 44: vysledek ve webovém prohlizeci

Pomoci HTML se také vkladaji do webovych stranek obrazky. Vkladani obrazku se
realizuje pomoci tagu <img>. Uvnitf tagu <img> jsou nasledné& atributy src a alt.
Atribut src uvadi cestu k obrazku, ktery ma byt vykreslen a atribut a1t uvadi text, ktery

se ma zobrazit, pokud je obrazek nedostupny.

CSS

CSS (Cascading Style Sheets) popisuje, jak méa webovy prohlize¢ zobrazit HTML prvky.
Pomoci CSS Ize najednou nastavit zobrazeni vice webovych stranek, a tim zrychlit praci

a zptehlednit HTML kod.

Zdroj [9]
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Naptiklad 1ze nastavit styl ¢asti webové stranky. Pozadovany obsah se v HTML ohrani¢i
tagy <div> a </div>. Poté se tagu <div> pfida atribut class=, nazev pozadované stylu
v CSS“. VCSS se nastavi ,, .nazev pozadované stylu v CSS“ av bloku slozenych
zévorek se nastavi, jak se ma dana Cast zobrazit. Nastaveni se aplikuje na vSechny

ohraniCené ¢asti.

’
text-align: lefct;
border: 1lpx solid black;
font-weight: normal;

ry firsr {

background-color: gray:;

color: white;

hild(even) {

background: #DDDDDD;

Obrdzek 45: ¢ast CSS kodu
Pomoci CSS jde také upravit pouze Cast webové prezentace. Napiiklad se muze nastavit,
aby hypertextové odkazy po aktivaci nezménily barvu, tak jak je to ve vychozim
nastaveni. Hypertextovy odkaz je oznaCen pomoci tagu <a> s atributem href = cesta
ke strance, ktera se ma zobrazit“. Po tagu <a> s atributem href nasleduje text, ktery se
ma zobrazit uzivateli, a poté nasleduje tag </a>. Pozadovana stranka muze byt lokalni,

ale 1 externi. Format pouziti se 1isi pouze uvedenou cestou.

Obrdzek 46: ¢ast CSS kodu s nastavenim tagu <a>

3.3 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je skriptovaci jazyk s otevienym zdrojovym kodem.
Pouziva se naptiklad k praci se soubory na serveru, praci s databdzemi a omezeni prav

pro uzivatele. Uvniti PHP stranek maze byt vlozen HTML, CSS, JavaScript a PHP kod.

Zdroj [10]
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3.4

Pomoci PHP kodu je do kazdé stranky vlozena ¢ast, ktera je pro vSechny stranky stejna.
Hlavni vyhodou je, prehlednéjsi vysledny kod, piipadné upravy spolenych Casti jsou

rychlej$i a je zde mensi riziko chyby.

Déle je PHP pouzit k rozevirani hlavniho menu. V kazdé kapitole je vlozena metoda
$ POST["ndzev promé&nné"] = hodnota proménné, kterd pii nalteni stranky
odesle nazev a hodnotu proménné. V menu je nasledné u kazd¢ kapitoly s podkapitolou
vlozena éast <?php if (($_POST["n&zev prom&nné"] ==
"hodnota promé&nné")) echo 'checked="checked"'; 72>, ktera kontroluje
shodu hodnoty ptipadn€ ziskané proménné s nastavenym nazvem proménné. Pokud je
shoda, nastavi PHP na komponenté checkbox atribut checked na hodnotu checked,

a tim se zajisti otevieni pozadované Casti.

JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk pro programovani chovani webovych stranek.
JavaScript 1ze pouzit 1 jinde nez jen na webovych strankach, naptiklad JavaScript
pouzivaji desktopové a serverové programy a také nekteré databaze, jako svij

programovaci jazyk.
Zdroj [11]

Pouzitim JavaScriptu je zvyraznéna polozka z menu odpovidajici aktualné zobrazené
strance. Pomoci JavaScriptu je do stranky s menu pridana knihovna jQuery. Déle je
naprogramovan cyklus, ktery projde kazdy hypertextovy odkaz ptitazeny do tiidy menu.
Pokud se URL adresa shoduje s hypertextovym odkazem (v pfipadé lokalniho odkazu

s relativni cestou nemusi byt shoda 1:1), tak se odkazu pritadi styl .active z CSS.
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ZAVER
Bakalarska prace je zamétena na lokalizaci anglické napoveédy pro aplikaci Maya 2020.

Lokalizace vznikla v reakci na chybé&jici ndpoveédu k aplikaci Maya 2020 v Ceském jazyce

a omezenou nabidku Ceské literatury s tématikou aplikace Maya.

Rozsahlost aplikace Maya 2020 a navazné velikost jeji napoveédy neumoznila vypracovat
lokalizaci v celém rozsahu napovédy aplikace. Prace je tedy zaméfena na zakladni Cast

napovedy.

Pracovni postup na bakalarské praci byl rozdélen do Sesti zakladnich fazi: pfiprava
podkladi (podrobné seznameni s aplikaci Maya 2020 a vyhledani odbornych zdroju),
pfiprava webové prezentace (implementacni Cast prace), preklad textu a zpracovani
webové prezentace, kontrola webové prezentace vcetné opakované kontroly

srozumitelnosti, korektury a vypracovani teoretické Casti prace.

Lokalizace klade duraz na pochopeni problematiky uzivatelem s mensi znalosti
anglického jazyka. V praci jsou CasteCné ponechany anglické nazvy, jelikoz pro aplikaci
neni dostupna Ceska lokalizace a uzivatel se s neprelozenymi anglickymi nazvy bude pfi

préci s aplikaci Maya 2020 setkavat.

Zvoleny pracovni postup se osvéd¢il. Zejména kontrola srozumitelnosti, na které se
podileli potencionélni uzivatelé napovédy (bézni uzivatelé IT a zaroveri osoby s mensi
znalosti anglického jazyka). Vznesené dotazy k aplikaci a upozornéni na nejasnosti
v napovede byly pro vétsi prehlednost lokalizace zohlednény i1 za cenu lehkého odchylent

od presného prekladu anglického textu napovedy.

Préace na implementacni Casti bakalatské prace poskytla moznost vyuzit v praxi znalosti
ziskané studiem IT a zaroveti vyuzit praktické zkuSenosti z pracovni Cinnosti, pii které
dochazi denn¢ ke kontaktu s uzivateli IT se znalostmi pfiblizn€ na Grovni cilové skupiny.
Tvorba lokalizace ukazala, ze u napoveédy k aplikaci nejde pouze o prosty preklad

cizojazycného textu, ale je tieba vytvorit funkéni napovédu pro bézné uzivatele.

Vysledkem prace na lokalizaci je splnéni zadaného tkolu a lokalizace mize byt pouzita
jako prehlednd napoveéda pro aktualni verzi aplikace Maya 2020. Lokalizaci je mozné

pouzit v praxi nebo také jako vyukovy material.

Implementacni cast je dostupnd na adrese http://zakladni-napoveda-maya.tode.cz/

v rozsahu fadové 49 000 slov na 280 strankach formatu A4.
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SEZNAM PRILOH

Priloha A: DVD s praktickou ¢asti prace
Ptiloha B: Slovnik zakladnich pojmu
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PRILOHA B: SLOVNIK ZAKLADNICH POJMU
NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) objekty

NURBS objekt obsahuje tyto atributy:
e segmenty (spans)
e sekce (section)
e stupné (degree)
Na NURBS objektu lze vybrat:
e fidici vrchol (Control vertex)
e obalka (Hull)
e povrchovy plat (Surface patch)
e isocary (Isoparm)
e povrchovy bod (Surface point)
e povrchovy UV (Surface UV)
Polygonové objekty
Polygonovy objekt obsahuje tyto atributy:
e d¢leni (Subdivision)
Na polygonovém objektu lze vybrat:
e hranu (Edge)
e vrchol (Vertex)
e vrchol plosky (Vertex face)
o plosku (Face)
e vice (multi) - hrany, vrcholy a plosky
e UV (UV)
Subdiv (subdivision surfaces) - délené objekty

Subdiv aplikace Autodesk Maya uz nepodporuje. Subdiv 1ze pouze nacist a prevést do

NURBS nebo polygonovych objektu.
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Ostatni dulezité pojmy:

vztazny bod (pivot point)

vykreslovani (rendering)

policky (Shelves)

pracovni prostiedi (Workspace)

panel nastroju (Tool Box)

skriptovaci jazyk MEL (MEL - Maya Embedded Language)
pruhledovy displej (HUD - head-up display)

urovén detailti (LOD - Level Of Detail)

souborovy format FBX (FBX - Filmbox)

sady nabidek (Menu set)
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