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ANOTACE

Bakalatska prace "Python jako skriptovaci jazyk pro Autodesk Maya" poskytuje
ptehled o jazyce Python ajeho pouziti v Autodesk Maya. Tato prace se zabyva
zaklady Pythonu a jeho aplikaci v Maye. Poskytuje také kratky uvod do API Autodesk
Maya, nez se ponoii do specifik pouzivani Pythonu v Maya. Nakonec se prace zabyva

vyuzitim Pythonu jako skriptovaciho jazyka v Autodesk Maya.

KLICOVA SLOVA
Python, Maya, skriptovaci jazyk, Autodesk, API Maya

TITLE

Python as scripting language for Autodesk Maya

ANNOTATION

The bachelor’s thesis "Python as a scripting language for Autodesk Maya" provides
an overview of the Python language and its use in Autodesk Maya. This thesis deals
with the basics of Python and its applications in Maya. It also provides a brief
introduction to the Autodesk Maya API before diving into the specifics of using
Python in Maya. Finally, the thesis explores the use of Python as a scripting language
in Autodesk Maya.
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Terminologie

Devkit, zkratka pro "Developer's Kit", obvykle oznacuje sadu nastroju,
dokumentace a ptikladt, které jsou poskytovany vyvojaifim pro podporu vyvoje

aplikaci a pluginii pro dany software nebo platformu.

Piiznak se v Maya dokumentaci pouziva k oznafeni jednoho z argumentt
funkce nebo metody, ktery urcuje, jak se méa dana funkce nebo metoda chovat. Tyto
piiznaky jsou obvykle pedavany ve formé textovych fetézci. Casto se zde pouZivaji

piiznaky pro nastaveni riznych vlastnosti objektl, vystupu a funkci.

Syntaxe oznaCuje pravidla, které urcuji strukturu azplsob zapisu
programovaciho jazyka nebo jiného formalniho jazyka. Spravna syntaxe je dulezita

pro to, aby mohl byt kod rozpoznan a interpretovan strojem nebo jinym programem.

Proménna je oznaceni pro identifikétor, ktery slouzi k ukladani a manipulaci
s hodnotami v pocitaCovém programu. Proménnd mize byt pojmenovana libovolnym
nazvem a muze obsahovat hodnoty rtiznych datovych typt, jako jsou ¢isla, fetézce,

seznamy a dalsi.

Metoda je funkce nebo procedura, kterd je soucasti tfidy v objektoveé
orientovaném programovani a slouzi k manipulaci s vlastnostmi dané tfidy. Metody
umoznuji vytvafet objekty surCitymi funkcemi achovanim ajsou klicové pro

objektove orientované programovani.

Responzibilni design zahrnuje pravidla atechniky pro vytvafeni
pfizptisobivého uzivatelského rozhrani, které dokaZe spravné zobrazovat obsah na

riznych zafizenich. Tim zajiStuje, Ze aplikace bude pouZitelnad a pfistupna pro co

-----



Seznam zkratek

API
CSS
GUI
HTML
IDE
1010]) 4

Aplikacni programovaci rozhrani
Kaskéadové styly

Grafické uzivatelské rozhrani
Hypertextovy znackovaci jazyk
Integrované vyvojové prostiedi

Objektove orientované programovani



Uvod
Tématem této prace je vyuziti jazyka Python jako skriptovaciho jazyka pro
Autodesk Maya. Prace je délena do dvou ¢asti. V teoretické ¢asti budeme sezndmeni
se skriptovacim jazykem Python. Uvodni ¢ast obsahuje zaklady tohoto jazyka, jako
jsou proménné, datové typy, operatory, ptikazy, fidici struktury, funkce a podobné.
Nésledovat bude skriptovaci rozhrani v Maya a programovani grafického
uzivatelského rozhrani. Posledni kapitola teoretické ¢asti bude vénovana samotnému

skriptovani a psani zasuvnych moduli.

V ramci praktické ¢asti bude vytvorena webova prezentace. Prezentace bude
navrzena ve smyslu interaktivniho kurzu vyuky skriptovani v programu Autodesk
Maya. Prace seznami Uc€astnika kurzu se skriptovacim jazykem Python pro Autodesk
Maya a bude obsahovat ¢lanky z teoretické Casti této prace a praktické navod. Kurz

bude obsahovat 10 lekci.
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1. Python

Python patfi mezi univerzalni moderni programovaci jazyky. Umoziuje
navrhovat jednoduché programy, ale zarovenn poskytuje dostate¢né prostiedky pro
navrzeni pomérné naroénych programii. Radi se mezi skriptovaci jazyky, ve kterych
je mozné zapisovat skripty. Je vyvijen jako open source projekt a umoziiuje instalaci
balickl pro vétSinu béznych platforem, jako jsou Unix, Microsoft Windows, macOS
a Android. Jednou zpiednosti Pythonu je moznost vyuziti relativné kazdého
vyvojového prostiedi pro psani skriptti. Nejvyuzivanéj$im prostfedim je prostiedi IDE,

Integrated Development Environment neboli integrované vyvojové prostiedi.

Nejnovéjsi verzi jazyka Python, v dob¢ psani této prace, je verze 3. Nova fada
neni kompatibilni s fadou 2.x. Lisi se predevsim funkénosti vestavénych objekti, jako

jsou slovniky a fetézce.

1.1. Syntaxe
Syntaxe Pythonu je velmi jednoduchd. Konce tadkl nejsou ukoncovany
sttednikem, jak to u vétSiny jazykd byva, ale pouze odfddkovanim. Bloky jsou

uréovany odsazenim, standardné ¢tyfmi mezerami. Potfebna je alespon jedna.

1.2. Proménné
Python nema pro deklaraci proménné zadny pfifazeny piikaz. Kazda proménna
ma svij identifikator, ktery slouzi k jeji identifikaci. V Pythonu jsou pro identifikatory

nasledujici pravidla:

e Smg¢ji obsahovat pismena, ¢islice a podtrzitka.

e Nesmgéji zacinat Cislici.

e RozliSuji se mald a velka pismena.

e Nesmgéji byt shodné s klicovymi slovy jako jsou False, None, True, and

a podobné.

Proménné se vytvareji pfitazenim hodnoty, nemusi mit deklarovany zadny typ

a mohou sviij typ v pritbéhu ménit.
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1.3. Datove typy
V jazyce Python existuje nékolik zakladnich datovych typi. Mezi zakladni patii
cela Cisla, desetinnd Ccisla, fetézce, booleovské hodnoty aseznamy. Python také
umoznuje definovat vlastni datové typy pomoci tfid. Datové typy v Pythonu jsou

dynamické, to znamena, Ze typ proménné muze byt automaticky urcen.

1.3.1. Cela ¢isla

V Pythonu existuji dva zékladni typy, int a long. Typ int mize uchovavat cela
Cisla, jejichz velikost je omezena pouze paméti pocitace. Typ long umoznuje
uchovévat libovolné velkd celd ¢isla aumoziuje rozSifeni piedponou 0x pro
hexadecimalni zapis a 0o pro oktélni zapis. S celymi ¢isly mizeme provadét operace,
jako je scitani, od¢itani, ndsobeni, déleni, umocnéni a modulo. Python obsahuje
vestavéné funkce pro praci s celymi ¢isly. Mezi nejpouzivanéjsi patii abs(x), ktery
vrati absolutni hodnotu ¢isla x, around(x, n) vracejici ¢islo x zaokrouhleny na
n celociselnych cifer. Dale funkce bin(i) vrati binarni reprezentaci Cisla i ve formé

fetézce a hex(i) hexadecimalni reprezentaci Cisla.

1.3.2. Logické hodnoty
Existuji dvé Booleovské hodnoty True a False. Tyto hodnoty jsou vysledkem
porovnavacich operaci, kterymi jsou rovnost, nerovnost, vétsi nez, mensi nez, vetsi
nebo rovno amensi nebo rovno. Logické hodnoty jsou vyuZivany piedevSim

v podminkovych vyrazech, kde urcuji, zda se ma urcita akce provést.

Dale se v Pythonu vyskytuji logické operatory and, or a not, diky kterym je
umoznéna kombinace logickych hodnot. And vraci True, pokud jsou oba vyrazy True

a not, vraci opacnou hodnotu daného vyrazu.

vvvvvv

1ao0.
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1.3.3. Typy s pohyblivou desetinnou ¢arkou
V Pythonu existuji tii typy hodnot s pohyblivou desetinnou ¢arkou. Prvnim
typem je typ float. Tento typ ma omezenou piesnost a nelze ho spolehlivé porovnavat.
Jsou zapisovany s desetinnou teckou (napt. 2.5, -1.2) nebo pomoci exponencialni

notace (napf. -2€9, 9.8e-4).

Dalsim typem je decimal, jinak zvany desetinné ¢islo, ktery umoziiuje presnou
aritmetiku s desetinnymi ¢isly. Tento typ je pfesnéj$i nez float. Typ decimal je

vyuzivan v oblastech, kde je vyzadovana vétsi presnost ve vypoctech.

Poslednim typem je complex, také nazyvany jako komplexni ¢islo. Tento typ
uchovava dvojici ¢isel typu float, kdy jedno reprezentuje redlnou a druhé imaginarni
slozku komplexniho ¢isla. Zapisuji se ve tvaru a + bj, kde j reprezentuje imaginarni

jednotku.

Typ float acomplex mizeme mezi sebou kombinovat. Vysledkem této
kombinace bude hodnota typu complex. Cisla typu decimal maji fixni piesnost, a proto

je nelze zkombinovat s jinym datovym typem.

1.3.4. Retézce

Retézce se v Pythonu zapisuji uvozovkami jednoduchymi ,* nebo dvojitymi ,,«.
Uchovavaji posloupnost znakové sady Unicode. Tyto uvozovky jsou ekvivalentni,
takZe nezaleZi na tom, jakou formu zvolime. Chceme-li ale pouZit uvozovky v fetézci,
je potieba zvolit opacny typ, jako naptiklad v ptipadé: "Toto je text ve dvojitych
uvozovkach a fetézec 'uvniti' ného.". Retézce se v Pythonu po vytvofeni nemohou
modifikovat. MiiZzeme ale vytvofit novy fetézec na zakladé predchoziho fetézce.
Retézce spojujeme operitorem +, operatorem * je opakujeme a mizeme je také

porovnavat a fadit.

V Pythonu existuje mnoho vestavénych funkci pro préci s fetézci. Mezi zakladni
patii funkce len(), kterd vraci délku fetézce, metoda split(), ktera rozd¢€li fetézec na

podietézce podle zadaného oddélovace, a metoda join(), kterd spoji seznam fetézci.

Pomoci specialnich fetézcovych sekvenci, které zacinaji zpétnym lomitkem,

muzeme naptiklad v ptipad¢ \n odd¢lit novy fadek a v ptipadé \t vlozit tabulétor.
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Pro fetézce mizeme pouzivat také nékteré z preddefinovanych metod. Metoda
S.capitalize() vrati kopii fetézce, kde prvni pismeno bude ptevedeno na velké,
S.count(t, zacatek, konec) vrati pocet vyskytl fetézce t v fetézci S, nebo v rozmezi
zacatek az konec. Metoda S.encode() vraci objekt typu bytes, S.find(t, zacCatek, konec)
nachazi nejlevéjsi pozici tvietézci S a S.format(...) generuje kopii Tfetézce
S naformatovanou podle zadanych argument. [2] V Pythonu se vyskytuje na desitky

dalSich podobnych funkci.

1.4. Operatory
Operator v Pythonu je znak, skupina znakd nebo skupina slov, které oznacuji typ
operace, kterd se ma provést. Operatory délime na aritmetické, logické, srovndvaci,
bitové, operatory pfifazeni, operatory piislusnosti a operator identita. V nésledujici
kapitole si ale pfiblizime pouze operatory logické, aritmetické, bitové a operatory

porovnavani.

1.4.1. Logické operatory

V Pythonu existuji tfi logické operatory, a to and, or a not. Operatory and a or
pouzivaji logiku zkracené¢ho vyhodnoceni. Jejich vysledkem je operand, ktery rozhodl
o vysledku. Pro pfedstavu si uvedeme ptiiklad. Mame hodnotu five =5 atwo =2.
V pfipadé pouziti and ,five and two* bude vysledkem operace 2. Kdybychom
operandy otocili ,,two and five* bude vysledkem 5. V piipad€ pouziti or bude pii
stejnych proménnych ,,five or two* vysledek 5 a pii ,,two or five* vysledek 2. Pokud
by se operator pouzil v ptikazu if, bude operace vyhodnocena jako logicka hodnota
s vysledkem True nebo False. Pti pouZiti and je vysledek kladny (True) v ptfipadé, Ze
jsou oba operandy vyhodnoceny jako True. U operatoru or je vysledek kladny, pokud

je alespon jeden z pouzitych operandi vyhodnocen jako pravdivy.

Unarni operator not vraci vzdy logickou hodnotu. V piipadé ,,not (five and

two)“ by byl vysledek False.
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1.4.2. Aritmetické operatory
Python nabizi Ctyfi zakladni operatory pro matematické operace: scitani +,
odc¢itani -, ndsobeni * a d€leni /. Python také nabizi operatory rozsifeného pfifazeni,
jako je += a *=. Operator += miize nahradit standardni + atim zkratit operaci.
V piipad¢ existence proménné a =35 pfi operaci sCitani a = a + 2 mulzeme piiklad
zkratit pomoci operatoru na a += 2. Vysledek téchto operaci bude totozny. U operatoru

*= je pouziti stejné.

1.4.3. Bitové operatory
Bitové operatory se pouzivaji k porovnani binarnich ¢isel. Existuje Sest bitovych
operatori. Zékladnimi operatory jsou & (and) pro bitovou konjunkci a| (or) pro
bitovou disjunkci celych ¢&isel. Daéle existuji operdtory ~ (xor) pro bitovou
nonekvivalenci, <<operator v piipadé 1<<jposune Ccislo idoleva o] bitd,
>> operator v ptipadé i >> j posune ¢islo i1 o] bitli doprava a nakonec ~i obrati bity

¢islai. [2]

1.4.4. Operatory porovnavani
Tento typ operatoru porovnava dvé hodnoty. V Pythonu existuji nasledujici
operatory porovnavani: == (rovna se), != (nerovna se), > (vétsi nez), >= (vétsi nebo
rovno), < (mensi), <= (mensi nebo rovno) a === (identita objektd, zda proménné

ukazuji na stejné misto v paméti).

1.5. Datové struktury
Datové struktury jsou zakladnim stavebnim kamenem kazdého programovaciho

jazyka. Umoziuji ukladat, organizovat a manipulovat s daty.

V této kapitole se zamétime na vybrané datové struktury, jimiZ jsou seznamy,

n-tice, slovniky a mnoziny.
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1.5.1. Seznamy
Seznam je jednou znejpouzivanéjSich datovych struktur v Pythonu. Je to
dynamicka struktura, coz znamena, ze mize ménit svou velikost pii béhu programu.
Je to uspofadand posloupnost hodnot libovolného datového typu. Seznamy jsou
indexované a je mozné k jednotlivym prvkam pfistupovat pomoci hranatych zévorek.

Index znaci pozici prvku a je Cislovan od nuly.

Prvky v seznamu je mozné pridavat a odebirat pomoci metody S.append(x)
a S.remove(x), kde S je seznam a x je vybrany prvek. Pro vlozeni prvku je také mozné
pouzit metodu S.inser(i, x), ktera vlozi prvek x na indexovou pozici i v seznam S.
DalSimi pouzivanymi metodami jsou S.count(x), ktery vrati pocet vyskyti prvku
x v seznamu S, S.sort(..), ktery setadi seznam S, S.index(x) vracejici indexovou pozici
prvniho vyskytu prvku x zleva, S.pop() vracejici a odstranujici nejpravéjsi prvek
a S.reverse(), jez se pouziva pro obraceni seznamu. Zakladni prace se seznamem je

znazornéna v ptikladu (Zdrojovy kod 1).

>>>jmena = ["Jan", "Petr", "Marie", "Anna", "Lukas"] # Vytvofeni seznamu jmen
["Jan", "Petr", "Marie", "Anna", "Lukas"]

>>> print(jmena[0]) # Vypise: Jan # Vypis prvniho jména v seznamu
Jan

>>> print(len(jmena)) # VypiSe: 5 # Vypis délky seznamu

5

>>> jmena.append("Katefina") # Pfidani jména na konec seznamu
["Jan", "Petr", "Marie", "Anna", "Lukas", " Katerina"|

>>> jmena.sort() # Sefazeni seznamu podle abecedy

["Anna", "Jan", "Katerina", "Lukas", "Marie", "Petr"]

>>> print(jmena) # Vypis sefazeného seznamu

Anna Jan Katerina Lukas Marie Petr

Zdrojovy kod 1 Seznam

1.5.2. N-tice
N-tice, jinak zvané tuple, jsou datové struktury slouzici k ukladani kolekci

hodnot podobné¢ jako seznamy. Jsou to uspoiadané posloupnosti nula nebo vice odkazii
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na objekty. Je to neménna datova struktura, tudiz jejich stav neni mozné ménit po jejich
vytvofeni. V piipad€, ze chceme n-tici zménit po vytvofeni, je potieba ji prevést
pomoci metody list() na seznam. N-tice je mozné rozSifovat pomoci operatori

piifazeni += a *=,

Jsou definované pomoci kulatych zdvorek. Nabizeji metody N.count(x), které
vrati pocet vyskytli x v n-tici N, a metodu N.index(x), kterd vraci pozici prvniho
vyskytu x v n-tici. Je na n¢ mozné aplikovat operatory + na spojeni, * na replikaci

a [] na fezani. Taktéz mizeme aplikovat operatory in a not pro testovani ptislusnosti.

nn

>>> tuple = ("apple", "banana", "cherry") # vytvoreni n-tice
("apple", "banana”, "cherry")

>>> tuple.count("apple") # zjisténi poctu vyskytu ,,apple*

1

>>> tuple.index("banana") # zjiSténi prvniho vyskytu ,,banana“
1

>>> tuplel[1:3] # ofiznuti n-tice

" on

("banana", "cherry")

Zdrojovy koéd 2 N-tice

1.5.3. Slovniky
Slovniky slouZi k ukladani parovych hodnot nazyvanych klice a hodnoty. Kazdy
kli¢ ve slovniku musi byt unikatni. Jsou definovany pomoci slozenych zavorek
a jednotlivé klice jsou oddé€leny dvojteckou. Kli¢ muze byt fetézec, ¢islo nebo jiny
datovy typ, ktery je hashovatelny (nezménitelny). Hodnoty mohou byt libovolného

datového typu, véetné slovniki.

Slovnik je upravovatelna datova struktura a je mozné polozky ptidavat pomoci
hranatych zavorek, do kterych se vlozi kli¢ polozky a nasledné je pomoci operatoru
= piidana hodnota ke kli¢i. Je mozné hodnoty mazat pomoci piikazu del. Také
muzeme zjistit velikost slovniku pomoci metody len(). Tyto zminéné operace jsou

zndzornény v nasledujici tabulce (Zdrojovy kod 3).

>>> slovnik = {"Jablko": "Apple", "Knoflik": "Button", "Mys": "Mouse"} #

vytvoreni slovniku

21



{"Jablko": "Apple", "Knoflik": "Button", "Mys": "Mouse"}

>>> slovnik["Jablko"] # zjiSténi hodnoty na indexu "Jablko"

!!Apple n”

>>> slovnik["Pes"] = "Dog" # Ptidani polozky do slovniku

{"Jablko": "Apple", "Knoflik": "Button", "Mys": "Mouse", "Pes": "Dog"}
>>> del slovnik['Pes'] # vymazani hodnoty ze slovniku

{"Jablko": "Apple", "Knoflik": "Button”, "Mys": "Mouse"}

>>> len(slovnik) # Zjisténi velikosti slovniku

3

Zdrojovy kod 3 Slovniky

1.5.4. Mnoziny
Mnoziny neboli set jsou datové struktury, které ukladaji jedinecné prvky, které
se v mnozin¢ neopakuji. Mnoziny je mozné vytvaret pomoci globalni funkce set().
Druhym zplisobem vytvofeni je pouZiti slozenych zavorek. Jsou podobné seznamiim

ale na rozdil od nich nemaji potadi.

Na mnoziny je mozné aplikovat metodu len() pro zjisténi velikosti mnoziny,
add() pro ptidani prvku, remove() pro odebrani a clear() pro odstranéni vSech polozek
v mnozing. Také je moZné pouZit operatory in a not in k ovéfeni, zda se prvek nachazi

V mnozingé.

>>> planety = set(["Zem¢", "Mars", "Jupiter", "Saturn", "Uran", "Neptun"])
" Zeme ", " Mars ", " Jupiter ", " Saturn ", " Uran ", " Neptun "}

>>> staty = {"Ceska republika", "Polsko", "Slovensko"}

{"" Ceska republika ", " Polsko ", " Slovensko "}

>>> planety.add("Pluto")

" Zeme ", " Mars ", " Jupiter ", " Saturn ", " Uran ", " Neptun ", "Pluto"}
>>> panety.remove("Zemg")

{" Mars ", " Jupiter ", " Saturn ", " Uran ", " Neptun ", " Pluto "}

>>> planety.clear()

set()

Zdrojovy kod 4 Mnoziny
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1.6.Klicové slovo pass
Klicové slovo pass se pouziva v ptipadech, kde je vyZzadovana ptfitomnost sady,
ale z n¢jakého diivodu ji nechceme pouzit. Pass slouzi jako nic nedélajici operace.
V ptipad¢ jeho pouziti je sada pfeskocena a pokracuje se dale k vyhodnocovani mimo

dany blok.

1.7. Ridici struktury
Ridici struktury jsou zakladni stavebni kameny kazdého programu. Umoziiuji

tidit chovani nasSeho koédu. Jde o posloupnost ptikazil, vétveni a cykleni kodu.

Ridici struktury se déli do dvou kategorii, a to na podminky a cykly. Pro jejich
vyhodnoceni vyuzivame logické vyrazy, které lze vyhodnotit na logickou hodnotu
True nebo False. Pokud se jedné o ptreddefinovanou konstantu False, specidlni objekt
None, prazdnou posloupnost, kolekci nebo ¢iselny datovy prvek s hodnotou 0, pak
takovy vyraz bude vyhodnocen jako False [2] V opa¢ném ptipad¢ je vyhodnocen jako
True. V piipadé vytvoreni vlastnich datovych struktur se mizeme rozhodnout, jaky

ma byt vysledek.

Bloky jazyka Python vyZzaduji pfitomnost sady neboli posloupnost jednoho ¢i

vice prikazi, a z tohoto diivodu zde existuje kli¢ové slovo pass (1.6.).

1.7.1. Podminky

Do kategorie podminek se fadi pouze if. Je zapisovana klicovymi slovy if, elif
aelse. Podminény vyraz if umoZiuje vétveni. V piipadé, ze je logicky vyraz
v podmince vyhodnocen jako True, je nasledujici sada provedena. V opaéném piipadé
je segment pieskocen. V piipadé, Ze je podminka nasledovéna piikazem else, je
v ptipadé predeslého vyhodnoceni jako False vyhodnocena tato sada. Vétev else je
nepovinna a muze byt pouzita pouze jednou. V piipadé, Ze je ale if nasledovan elif, je
else povinny. Vétev elif slouzi pro vyhodnoceni dal§iho logického bloku a mtize jich
byt v fadé nekolik. Pokud je vyhodnocen jako True, je vykonan. V opaéném piipade

se pokracuje do vétve else.

Prikazy if a elif nasleduje logicky vyraz. Ten ale nemusi byt, jak to u jinych
jazyku byva, oddélen zavorkami. Piikaz else je nasledovan pouze dvojteckou.
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>>>x=6

>>> if x>5:

True

>>>>>> print("¢islo je vétsi nez 5")
cislo je vetsi nez 5

>>> elif x==0:

False

>>>>>> prit("¢islo je 0")

>>> else:

>>>>>> print("¢islo je mensi nez 5 a neni 0")

Zdrojovy kéd 5 Podminky

1.7.2. Cykly
V Pythonu existuji dva typy cykld, while a for. Cyklus typu for se pouziva pro
iteraci pres prvky v néjaké sekvenci nebo kolekci dat a cyklus while se pouziva

v piipadech, kdy je potteba opakovat urcity blok do splnéni dané podminky.

1.7.2.1.  Cyklus while

>>> while logicky vyraz:
>>>>>>sada_while

>>> else:

>>>>>>gsada else

Zdrojovy kod 6 Definice While

Cyklus while se vyuziva v ptipadech, kdy nezndme piesny pocet opakovani.
z uvedeného zdrojového kodu (Zdrojovy kod 6) vyplyva, ze syntaxe cyklu while se
sklada z logického vyrazu (logicky vyraz), ktery urcuje, zda ma cyklus probihat,
azvétve else, ktera je nepovinnd a miZe obsahovat blok, ktery se ma vykonat
v ptipad¢, ze logicky vyraz neni True. V piipadé, Ze je v bloku while uveden ptikaz

continue, je ukonceno vyhodnocovani bloku a fizeni se vrati na zacatek cyklu a znovu
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se vyhodnoti logicky vyraz. Pokud je cyklus ukoncen ptikazem break nebo return,

anebo kdyz je vyvolana vyjimka, blok else se neprovede.

Cyklus miizeme piedcasné ukoncit pomoci piikazi break a return. V ptipadé

pouziti return, musi byt cyklus ve funkci ¢i metode¢.

Cyklus while se miize jednoduse zacyklit v pfipad¢€, Ze podminka nikdy nebude
splnéna. K tomu dojde, kdyz cyklus napiSeme napiiklad nésledujicim zplsobem

(Zdrojovy kod 7).

>>> while True:

>>>>>> print("¢islo")

Zdrojovy kéd 7 Nakonecny while

Z takového bloku se dostane pouze zrusenim procesu anebo doplnénim ptikazu

break po splnéni vnitini podminky.

>>> cislo = 1

>>> while True:
>>>>>> print("&islo")
>>>>>> cislo += 1
>>>>>> if cislo == 5:

>>>>>>>>> hreagk

Zdrojovy kod 8 Pouziti break ve while

1.7.2.2.  Cyklus for
Cyklus for vyuZzijeme v ptipadé, Zze chceme provést predem dany pocet
opakovani. Pouziva se pifedevsim v prochdzeni sekvenci. Sekvence jsou kontejnerové
datové struktury. Jsou to proménné, které mohou obsahovat vice polozek, jako jsou
fetézce, seznamy a vSechny objekty, které maji metodu  iter . Cyklus projde
vSechny prvky v sekvenci a v kazdé iteraci se aktudlni prvek ulozi do definované

promeénne.
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>>> for prvek in sekvence:
>>>>>> sada_for
>>> else:

>>>>>>gada else

Zdrojovy kod 9 Definice for

V ptipadé, ze je uvnitt bloku sada for proveden piikaz continue, vrati se fizeni,
podobné jako u cyklu while, na zacatek cyklu a spusti se nova iterace. Po dokonceni
vSech iteraci se provede piipadny blok else. V ptipad¢€ pteruSeni cyklu pomoci break,
return nebo v pfipad¢€ vyvolani vyjimky se blok else neprovede. V ptipad¢ pouziti

return, musi byt cyklus ve funkci ¢i metodé¢.

>>> sekvence = ["jedna","dva","tri"]

>>> for cislo in sekvence:

>>>>>> print(cislo)

Zdrojovy koéd 10 Cyklus for

Pro cyklus for miizeme vyuzit funkce range() (Funkce range()).

>>>for i in range(1, 11):

>>>>>> print(i) # vypiSe ¢isla od 1 do 10

Zdrojovy kod 11 Pouziti funkce range() v cyklu for

Funkce range()

Funkce range() vraci vygenerovana ¢isla v zadaném rozmezi. Funkce miize mit
tfl parametry range(zacatek, konec, krok). Zacatek urcuje, od kterého Cisla generovani
zacina. Jedna se o nepovinny parametr. V piipadé, Ze neni udan, automaticky je
nastaven na 0. Konec udava koncovou ¢islovku rozmezi generovanych cisel, tento
parametr je povinny. Posledni volitelny parametr je krok, ktery specifikuje zptisob

inkrementace a vychozi hodnota je 1.
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>>>range(10) # vrati ¢isla od 0 do 9

>>>range(5,10) # vrati ¢islaod 5 do 9

>>> range (1,10,2) # vrati Cisla od 1 kazdé 2 ¢islo do 9

Zdrojovy kod 12 Funkce range()

1.8. Vyjimky
Vyjimky vyuzivame v ptipadech, kdy potfebujeme zachytit né¢jaky nezadouci
prabéh kodu, Spatny format parametru ¢i jiného vstupu nebo nezadouci vysledek.

V ptipadé¢, Zze chceme na vyvolanou vyjimku reagovat, je potieba ji nejprve zachytit.

Zachytavani vyjimek probihd pomoci ptikazu try/except, ktery je zndzornén

v prikladu (Zdrojovy kod 13).

>>>1ry:

>>>>>> blok_try

>>> except skupina_vyjimek as vyjimka:
>>>>>> blok except

>>> else:

>>>>>>blok_else

>>> finally:

>>>>>> blok finaly

Zdrojovy kod 13 Syntaxe zachyceni vyjimek

Alesponi jeden blok except je povinny. Mlze ho nésledovat libovolny pocet
dalsich blokii except. Dalsimi volitelnymi bloky jsou else a finally. Blok else se
provede pii normalnim dokonceni bloku try, ale v pfipadé vzniku vyjimky se

neprovede. Blok finally se provede vzdy po dokonceni.

Kazdy ptikaz except miize obsahovat jednu vyjimku nebo skupinu vyjimek

uzavienych do zavorek.

>>>1ry:

>>>>>>int("¢islo")
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>>> except ValueError:
>>>>>> print("chyba zachycena")
>>> except (TypeError, AttributeError):

>>>>>> print("vyskytla se jedna z uvedenych chyb")

Zdrojovy kod 14 Zachyceni vyjimky

Provede-li se blok try bez chyby, je blok except ignorovan. V piipad¢ vyskytnuti
ocekavané vyjimky se provede odpovidajici blok except. V piipad¢ vyvolani jiné
vyjimky, nez ktera je zaddna v piikazu except, ukon¢i Python program a vypiSe

chybovou hlasku do konzole.

Vyjimky také mlzeme uméle vyvolat. Toho vyuZijeme v ptipadé, kdy
potfebujeme zménit tok programu, napiiklad nechceme-li, aby vstup funkce byl néjaka
konkrétni hodnota. Vyjimky se vyvolavaji pomoci prikazu raise. Ptikaz nasleduje typ
vyjimky a do zavorek se udava popis toho, co je tfeba opravit. Piikaz raise ukonci

funkci nebo program.

>>> if paramer > 0:
>>>>>>> print("spravny format parametru")

>>> else:

>>>>>>> raise ValueError("parametr musi byt vétsi nez 5")

Zdrojovy koéd 15 Vyvolani vyjimky

1.9. Funkce

V Pythonu existuje n€kolik druhti funkci. Jsou to naptiklad lokalni, globalni,

lambda funkce a metody.

Globalni funkce jsou veskeré funkce, které jsou piistupné z jakékoliv ¢asti kodu
ve stejném modulu. Je mozné k nim pfistupovat 1 zjinych modull, ato pomoci

importovani daného modulu (1.11.).
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Lokalni funkce, nékdy oznaované jako vnotené funkce, jsou definovany uvnitf

jinych funkci. Tyto funkce jsou viditelné pouze ve funkci, ve které jsou definované.

2]
Lambda funkce mtizeme vytvaret pouze v okamziku jejich pouziti.

Metody jsou funkce, které jsou spojené s urcitym datovym typem. Budou vice

probrany v kapitole tfidy (1.10.).

1.9.1. Lokalni a globalni funkce
Funkce v Pythonu definujeme pomoci piikazu def, za které je vloZeno jméno
funkce. Do zdvorek vlozime pfipadné parametry a nakonec dvojtecku. V ptipadé, ze
chceme ucinit parametr nepovinnym, uddme mu vychozi hodnotu. Vychozi hodnota

se zadadva pomoci rovna se a za nim vlozené hodnoty (Zdrojovy kod 17).

Na zacatku téla funkce muzeme vlozit popis, co funkce déla, kterému se tika
dokumentaéni fetézec, anglicky docstring, ktery se standardné oznacduje tiemi

uvozovkami.

>>> def prvniFunkce(parametry):

nmn

>>>>>> """ dokumentacni fetézec

>S>S>>> pass

Zdrojovy kod 16 Syntaxe lokalni a globalni funkce

V ukdzce je obecna syntaxe pro vytvoreni lokalni ¢i globalni funkce. Je zde také

ukazan dokumentacni fetézec a pouzito klicové slovo pass (1.6.).

Funkce mohou obsahovat ptikaz return, pomoci kterého mohou vratit libovolnou
hodnotu. Funkce v Pythonu vzdy vraci hodnotu. V pfipad¢€, Ze neni funkce ukoncena

piikazem return, automaticky vraci None.

V nékterych ptipadech miize byt piikaz return nahrazen piikazem yield. Yield
se pouziva v takzvanych generatorovych funkcich, které slouzi k vytvaieni
sekven¢nich hodnot, které jsou generovany postupné a"lin¢" (lazy), tedy az

v okamziku, kdy jsou poZadovany.
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>>> def vypocet(a, b, ¢ = 1):
>>>>>>g=(a+b+c)/2

>>>>>> return S

Zdrojovy kod 17 Ukézka lokalni ¢i globalni funkce

Volani funkce je uskutecnéno pomoci zapsani jejiho jména a umisténim
parametrii do kulatych zavorek. Pokud funkce parametry nema, budou kulaté

zavorky prazdné.

>>>yysledek1 = vypocet(1, 2,3)#a=1,b=2,c=3

vysledekl = 3

>>> yysledek2 = vypcoet(1, 2) # volani s vyuzitim vychozi hodnoty a=1,b =2,
c=1

vysledek2 = 2

Zdrojovy koéd 18 Voléani funkce

1.9.2. Lambda funkce
Funkce lambda jsou béZné¢ oznafovany jako anonymni funkce. Mohou mit
libovolny pocet argumenttl, ale pouze jeden vyraz. VyuZivaji se pfedevS§im tam, kde

chceme vytvofit funkci, kterd bude obsahovat pouze jednoduché vyrazy.

>>> lambda parametry: vyraz

Zdrojovy kod 19 Syntaxe lambda funkce

Lambda se vytvafi podle syntaxe uvedené v ukazce (Zdrojovy kod 20).
Parametry jsou volitelné. Na rozdil od funkci, lambda nemé Zadny ndzev. Vyraz nesmi

obsahovat vétveni ani cykly a nesmi mit ptikaz return, nebo yield.

>>>vyysledek = lambda x : "" if x == 1 else "s"

>>> print(vysledek(0))

Zdrojovy kod 20 Priklad lambda funkce
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V ukazce (Zdrojovy kod 20) je uvedeno pouziti lambda funkce. Anonymni
funkce mé parametr x, na jehoz zaklad¢ je rozhodnuto o vysledku. Pokud je x roven 1,
je vysledkem prazdny string, pokud je x cokoliv jiného, je vysledkem string

s hodnotou s.

1.10.  T¥dy
Tiidy jsou zakladnim stavebnim kamenem OOP a v Pythonu se pouzivaji
k definici objekti a jejich vlastnosti. Témét veSkera data, se kterymi se setkame, jsou

objekty.

Ttidy jsou definovany pomoci klicového slova class, které je ndsledovéno

jménem tiidy a dvojteckou.

>>> class MyClass:

>SS>S>S>> pass

Zdrojovy kod 21 Syntaxe tiidy

Ukazka (Zdrojovy kod 21) zobrazuje vytvofeni prazdné tfidy snazvem

MyClass.

1.10.1. Konstruktor init ()
Konstruktor  init () je speciadlni metoda v Pythonu, kterd je volana pfii
vytvafeni nové instance tfidy. Tato metoda slouzi k inicializaci atributi v nové

vytvofené instanci tiidy.

>>> class MyClass:
>>>>>>def  init_ (self, parametrl, parametr2):
>>>>>>>>> self.atribut] = parametrl

>>>>>>>>> self.atribut2 = parametr2

Zdrojovy kod 22 Syntaxe konstruktoru  init_ ()
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1.10.2. Atributy tfidy
Atributy jsou proménné, které piinalezi ke kazdé¢ instanci tfidy. Délime je do tii
skupin. Datové atributy definuji vlastnosti dané¢ho objektu, funkcni atributy
oznacované jako metody (1.10.4.) definuji jeho schopnosti a typové atributy definuji

pomocné datové typy, které se pii praci s danymi objekty mohou hodit.

Vsechny atributy neboli vlastnosti tfidy jsou vetfejné. V piipadé€, Ze chceme

ucinit atribut privatni, je tieba k nému pfidat prefix . Tento zplisob je pouze

konvence a interpret Pythonu nebrani v pfistupu k atributu mimo ttidu.

Atributy se definuji stejn€ jako proménné uvniti definice tfidy a jsou piistupné

pomoci zapisu self.atribut.

>>> class Zvire:
>>>>>>def init (self, jmeno, druh):
>>>>>>>>> self. jmeno = jmeno

>>>>>>>>> gelf.druh = druh

Zdrojovy kod 23 Syntaxe vytvoreni atributl

1.10.3. Instance tfidy
Instance tfidy v Pythonu jsou konkrétni objekty, které jsou vytvofeny na zéklade
definice tfidy. Tyto instance maji vlastni atributy a mohou mit rizné hodnoty pro tyto
atributy. Ttida, kterd danou instanci vytvofila, se nazyva matetska tiida. Instance,

vytvofena danou tfidou, je vlastni instance.

>>> class Zvire:
>>>>>>def it (self, jmeno, druh):
>>>>>>>>> self. Jmeno = jmeno

>>>>>>>>> gelf.druh = druh

>>>zvirel = Zvire("Micka", "Kocka")

>>> zvire2 = Zvire ("Cip","Pes")

Zdrojovy koéd 24 Vytvoteni instance tfidy
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1.10.4. Metody
Metody jsou v Pythonu funkce, které jsou definované uvnitt tfidy a jsou volany
pomoci instance této tiidy. Metody mohou mit ptistup k vlastnostem a metodam tiidy,
ke které patii. Jsou definovany podobné jako funkce s tim rozdilem, ze povinnym

parametrem metody je prvni parametr self (1.10.5.).

>>> def jmenoMetody(self, parametrl, parametr2):

>>>>>>telo_metody

Zdrojovy kod 25 Metoda

1.10.5. Parametr self
Parametr self umoziiuje metod¢ pristup ke konkrétnimu objektu. Reprezentuje

instanci tfidy, na které se metoda vola.

>>> class Zvire:
>>>>>>def init  (self, jmeno, druh):
>>>>>>>>> gelf. Jmeno = jmeno

>>>>>>>>> gelf.druh = druh

>>>>>> def vypisDruh(self):

>>>>>>>>> print(f" {self.druh}")

>>> zvirel = Zvire("Micka", "Kocka")

>>> zvire2 = Zvire ("Cip","Pes")

>>> zvirel.vypisDruh()
Kocka

>>> zvire2.vypisDruh()
Pes

Zdrojovy kéd 26 Parametr self
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1.11. Moduly

Moduly v Pythonu umoziuji seskupovani funkci do logickych celkt, které
mohou byt pouzity v libovolném poctu programi. Moduly v Pythonu jsou soubory

s ptiponou .py. Mohou byt pouzity pro importovani do jinych skriptt.

Python obsahuje nékolik standardnich knihoven, jako jsou math, které¢ obsahuji
matematické funkce, a konstanty, jako jsou sin, cos a pi. Dale metody random, pro
generovani ndhodnych ¢isel a datetime pro praci s daty a ¢asy. Poslednimi zminénymi
metodami jsou os pro interakci s operacnim systémem are pro praci s regularnimi

vyrazy.

1.11.1. Vlastni moduly
Moduly jsou soubory s pfiponou .py, a proto je mozné je vytvaret. Nazev

modulu je stejny jako nazev souboru bez koncovky .py.

# zvire.py

>>> class Zvire:
>>>>>>def init  (self, jmeno, druh):
>>>>>>>>> self. Jmeno = jmeno

>>>>>>>>> gelf.druh = druh

>>> def vypisDruh(self):

>>>>>>>>> print(f" {self.druh}")

Zdrojovy kod 27 Vytvoteni modulu

1.11.2. Importovani modult
Moduly mtzeme importovat nékolika zpiisoby. Standardnim zpusobem, kde

importujeme cely modul, je pouZiti ptfikazu import nasledovaného ndzvem modulu.

wvewr

nazvu.
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>>> import nazev_modulu

Zdrojovy kod 28 Importovani celého modulu

Dal§im zptsobem je importovani konkrétniho objektu z modulu, coz ndm
umoziuje pouziti objektu z modulu bez zadani prefixu. Pomoci klicového slova from
se ur¢i ndzev modulu a nésledné se specifikuje pozadovany objekt piikazem import.
Je t€Z mozné naimportovat vice objekti z modulu pouhym ptfiddnim druhého nazvu
a odd¢lenim carkou. Tato metoda mtize zpusobit konflikty, protoze ¢ini importované

objekty ptimo piistupné.

>>> from nazev_modulu import objekt

Zdrojovy kod 29 Importovani konkrétniho objektu z modulu

Poslednim z moznych zpiisobii importovani je importovani vSech vefejnych
objekti z modulu, ktery umoziuje importovat vSechny objekty z modulu do
aktualniho jmenného prostoru, coz znamena, ze lze volat objekty piimo bez prefixu
s ndzvem modulu. Tento zpiisob se zapisuje podobné jako piedesly s tim rozdilem, Ze

je nahrazen ndzev metody hvézdickou, ktera zastupuje vSechny metody v modulu.

>>> from nazve _modulu import *

Zdrojovy kod 30 Importovani vSech vetejnych objektii z modulu

Python také umoznuje dat danému modulu vlastni ndzev pomoci pfidani as

nasledovaného vlastnim nazvem modulu.

>>> import nazev_modulu as novy nazev_modulu

Zdrojovy kod 31 Vlastni pojmenovani modulu
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1.11.3. Pouziti modult
V piipadé, ze mame balicky importovany, miizeme je zacCit pouzivat. Pouzivani

balicku se 1isi podle zptisobu importovani.

Pti vyuziti importovani celého modulu mizeme k objektim uvniti pristupovat

pomoci operatoru tecka. Piiklad je uveden v nasledujici ukazce.

>>> import nazev_modulu

>>>nazev_modulu.potrebniObject()

Zdrojovy kod 32 Pouziti modulu pomoci importovani celého modulu

Po importovani konkrétni funkce z modulu miizeme ptimo zavolat pozadovany

objekt z modulu bez kvalifikace.

>>> from nazev_modulu import objekt

>>> objekt()

Zdrojovy kéd 33 Pouziti objektu po importovani konkrétni funkce z modulu

Pouzitim importovani vSech vefejnych objektd mizeme objekty pouzivat
stejnym zpusobem jako u pfedeSlého zplsobu s tim rozdilem, Ze v tomto ptipadé

muzeme vyuzivat veskeré vetejné objekty daného modulu.

>>> from nazev_modulu import *

>>> importovanyObjekt()

Zdrojovy kod 34 Pouziti objektu pti importovani vSech vetejnych objekti z modulu

1.11.4. Balicky

Balicek je slozka, ktera obsahuje skupinu modulti a soubor nazvany _ init__.py.
Ptikladem balicku v Pythonu muze byt slozka my package, kterd obsahuje moduly

"modulel.py", "module2.py" a" init .py". Soubor " init .py" muze obsahovat

definice funkci, tfid a proménnych, které jsou dostupné vsem modulim v balicku.
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2. Maya

Autodesk Maya je software pro vytvareni animaci, filmi, her a dalSich
3D projekti. Maya je jednim z nejpopularnéjsich 3D softward. Je oblibeny predevsim

pro svou flexibilitu a Sirokou Skélu nastrojt.

Maya je postavena na oteviené architektuie a jeji operace lze skriptovat nebo
programovat prostfednictvim dobie dokumentovaného a komplexniho aplika¢niho
programovaciho rozhrani (API) nebo pfimo v jednom z vestavénych skriptovacich

jazyku, jako je Maya Embedded Language nebo Python.

Aktudlni verze Maya, v dobé psani této prace, je verze 2023, kterd se lisi
predevsim piepracovanim nastroje Boolean Tool, ktery slouzi k vytvareni objekti
pomoci logickych operaci, a pfidanim nastroje Blue Pencil Tool, pomoci kterého
muzeme rychleji kreslit kiivky. Déle je zde také vylepSené uzivatelské prostiedi
o Application Home centrum ajsou pfidany funkce vyhledavani a zajimavéjsi

tutorialy.
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3. API Maya
Maya devkit obsahuje C++, Python a .NET API. C++ API poskytuje nejnizsi

uroven piistupu k funkénosti aplikace Maya, coz umoziuje vyvojaiam vytvaiet vlastni
funkce a néstroje s vysokym vykonem a piesnosti. Python API poskytuje vyvojaitm
vysokou uroven abstrakce a rychlost vyvoje, coz umoziuje snadné prototypovani
a rychlou iteraci pti vyvoji novych funkci a nastrojti. .NET API poskytuje vyvojaram
moznost vytvaret aplikace pro pouziti v aplikaci Maya, které vyuzivaji vyhod .NET
Frameworku. To umoziuje vyvojaiim vyuzit funkce a knihovny .NET pro tvorbu

aplikaci, kter¢ mohou komunikovat s aplikaci Maya.

V devkitu jsou zahrnuty dvé verze Python API, Python API 1.0 a Python API
2.0. Verze Python API 1.0 je pfevedenim C++ API do jazyka Python, zatimco verze
Python API 2.0 je nové vytvorenou verzi Python API, kterd je 1épe piizpisobena

specifickym vlastnostem jazyka Python a nabizi funkce specifické pro tento jazyk.

API je platformé neutrdlni a neobsahuje zadné volani specifické pro danou

platformu. Zdrojovy kod pro dané platformy musi byt ptekompilovan. [7]

3.1. Ptikazovy fadek
Ptikazovy tadek slouzi ke psani jednofadkovych koda. Pouziva se predevsim
pro testovani pied pfidanim dané¢ho kodu do funkéniho kédu nebo pro ziskani vice

informaci o aktualni scéné.

Ptikazovy fadek se nachazi na spodni ¢asti Maya GUI. Lokaci miizeme vidét na
obrazku. Na levé strané ptikazového fadku miZeme nastavit Python jako skriptovaci

jazyk.

[SIEREIE N R

Obrazek 1 Maya piikazovy fadek

Pro ptiklad miizeme v piikazovém tadku vytvofit jednoduchy objekt. VloZenim

ptikazu cmds.polySphere(r=5) vytvoifime kouli s polomérem 5 jednotek neboli

38



centimetrti. V okné vedle ptikazového fadku mizeme vidét vysledek naseho piikazu.

V tomto konkrétnim ptipadé bude vysledek # Result: ['pSpherel’, 'polySpherel'].

Python # Result: [ pSphere?’, 'p

Obrazek 2 Vysledek piikazového fadku

3.2. Skriptovaci editor

Hlavnim nastrojem pro psani skriptd v Maye slouzi skriptovaci editor neboli

Script Editor. Editor skriptd je rozhrani pro vytvatfeni kratkych skripti pro interakci
s Mayou. [8]

Obrazek 3 Ikona pro spusténi Skriptovaciho editoru

Tento néstroj zobrazime pomoci ikony v pravém dolnim rohu.

Skriptovaci panel miizeme také oteviit pomoci okna Window, kde klikneme na
General Editors a nasledné na Script Editor.

Windows

ral Editors
Modeling Editors
Animation Ei H
Rendering Editors
Relationship Editors
Ul Eleme
ST CEES AdobelR) After Effects(R) Live Link
Outliner et Editor
Node Editor Attribute Spread Sheet

nent Editor

Connection Editor

sp
File Path Editor
Namespace Editor
W' |USD Layer Editor
pt Editor
Command Shell
Profiler

Evaluation Toolkit

Obrazek 4 Druhy zpisob spusténi
skriptovaciho editoru
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Samotny skriptovaci editor se sklddd ze dvou oken. Horni panel obsahuje historii,
spodni panel je vstupni panel. Pomoci dvou tlacitek nachézejicich se nad vstupnim
panelem je mozné podobné jako v piipad¢ piikazového tadku pifepnout pouzivany
skriptovaci jazyk. V hornim panelu okna se nachazeji tlacitka pro ovladani. Kod,
zadany do vstupniho panelu, mizeme spustit pomoci dvou tlacitek. Prvni ikona dvou
Sipek spusti cely skript. Ikona jedné Sipky spusti pouze zvyraznény kod. Pokud neni

nic zvyraznéno, spusti se automaticky cely blok.

M Script Editor - o X

File Edit Histc
&

Obrazek 5 Skriptovaci editor

3.3. Tvar¢i, dotazovaci a upravovaci piiznaky
Ptiznaky v Maya se d¢li do tii zakladnich skupin. Témi jsou tviirc¢i pfiznaky
(Create flags), dotazovaci ptiznaky (Query flags) a upravovcei ptriznaky (Edit flags).
Tyto nastroje pouzivame pro tvorbu, dotazovani a upravu prvka scény. S t€émito pojmy

se setkdme predevsim v dokumentaci Maya, kde jsou pouzity u jednotlivych skripta.
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Tvirci ptiznaky slouzi k vytvareni novych prvki, jako jsou objekty, svétla,
kamery nebo materidly. Tyto ptikazy jsou vyuzivany pro vytvéieni novych objektl na

zaklad¢ specifikovanych parametri.

Dotazovaci piiznaky slouzi k ziskdvani informaci o jiz existujicich prvcich
ve scéné. Timto zplisobem miize uzivatel ziskat informace o pozici, velikosti, ndzvu,

typu a dalSich vlastnostech prvki ve scéné.

Upravovaci ptiznaky slouzi k Gpravam jiz existujicich prvki ve scéné. Tyto
piiznaky mohou byt pouzity pro zménu vlastnosti prvku, jimiz jsou pozice, rotace,

velikost nebo vlastnosti materialu.

Jednotlivé vlastnosti pfiznakli jsou oznacovany pismeny ,,C*“, ,,E“, ,,Q“ a ,,M*.
Tyto znacky mizeme vidét ve sloupci vlastnosti. Zkratka ,,C* znaci tviir¢i ptiznaky,
B upravovaci ptiznaky a “Q‘“ je pro dotazovaci ptiznaky. Posledni zkratka ,,M*

znadi, ze priznak mize mit vice argumentt, predavanych bud’ jako n-tice nebo seznam.

3.4. Importovani vestavénych funkci Pythonu
Chceme-li zacit pracovat se skriptovanim v Maya, je tfeba naimportovat
knihovnu maya.cmds. Pomoci této knihovny budeme nasledné ptistupovat k funkcim

Maya.

>>> import maya.cmds

Zdrojovy kod 35 Importovani knihovny maya.cmds

Tuto naimportovanou knihovnu muiZeme nasledné¢ pouzit napiiklad pro

vytvoreni kvadru. Ten vytvofime pomoci piikazu v ptikladu (Zdrojovy kod 36).

>>> import maya.cmds as cmds

>>> cmds.polyCube(sx=10, sy=15, sz=5, h=20)

Zdrojovy kod 36 Ukéazka vytvoreni kvadru
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Knihovna maya.cmds nenabizi pouze moznost vytvoreni objektu, ale poskytuje
1 spoustu dal§ich moznosti. Jeji moznosti si mliizeme zobrazit pomoci piikazu dir(),

ktery ndm zobrazi obsah daného objektu.

>>> commandList = dir(cmds)
>>> for command in commandList:

>>>>>> print(command)

Zdrojovy koéd 37 Vypsani obsahu objektu maya.cmds

3.5. Tvorba objektl

Ve skriptovacim editoru Maya miizeme vytvaret mnoho druhi objekti, jako jsou

napiiklad geometrické objekty, svétla, kamery a Gpravy.

Vytvoteni objektu je pomérné jednoduché. V ptipadég, ze potifebujeme vytvotit
napiiklad kouli, sta¢i zavolat ptikaz cmds.polySPhere(). V pfipadé€, Ze nezaddme
zadny parametr, automaticky se vytvoii koule s polomérem 1 jednotky neboli

1 centimetru. Pokud chceme nastavit vlastni rozmeéry, je tieba zadat parametr r.

>>> import maya.cmds as cmds

>>> cmds.polySphere(r=2)

Zdrojovy kod 38 Vytvoreni objektu

3.6. Mazani objektt

Pro vymazani objektu mizeme pouZit piikaz cmds.delete(). Tento piikaz bez
zadanych parametrii smaze vSechny vybrané objekty. Pokud chceme vymazat objekty
bez vybrani, staci jako parametr zadat jejich nazev. Chceme-li tedy vymazat objekt
koulel, bude ptikaz vypadat ndsledovné: cmds.delete (,koulel ‘). Pro vymazani vSech
objektii ve scéné je potieba zadat cmds.delete(all=True). V nasledujici ukazce jsou

zobrazeny vSechny zminéné zpiisoby mazani.

>>> import maya.cmds as cmds
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>>> cmds. delete()
>>> cmds.delete(,koulel)

>>> cmds.delete(all=True)

Zdrojovy kod 39 Mazani objektt

3.7. Tvorba dialogového okna
Dialogovéa okna v aplikaci Maya jsou uzitecna pro interakci uzivatele s nastroji
a skripty v prostfedi Maya. Mohou byt pouzita k mnoha ucelim, napft. k zaddvani
vstupti od uzivatele, zobrazeni vysledkt skriptd, vybéru polozek z menu a mnoha
dalsim. Dal$i moznosti je pouziti dialogovych oken k zobrazovani vysledkt skriptt
a interakci s uzivatelem. Dialogova okna mohou byt také pouzita k vybéru riiznych

polozek z menu nebo k zobrazeni pokrocilych moznosti nastaveni.

Dialogové okno miizeme jednoduse vytvofit pomoci ptikazu cmds.window().
Pomoci parametru title mu muzeme pfifadit titulek a parametr widthHeight, ndm
umozni nastavit rozméry. Pomoci metody cmds.columnLayout() nastavime rozvrzeni
okna a pomoci metody cmds.text() vlozime do dialogu pozadovany text. V ptipadé, ze
bychom nenastavili rozloZeni okna, nebude moci Maya spravné rozlozit vloZzené prvky
avysledek bude chybovy. Takto nastavené okno zobrazime pomoci metody
cmds.showWindow(), ktera bude mit jako parametr ndmi vytvofené okno. Pro lep$i
pouzitelnost kddu si okno vytvofime ve funkci. Vytvoteni jednoduchého okna je

zobrazeno v nasledujicim ptikladu (Zdrojovy kod 40).

>>> import maya.cmds as cmds

>>> def showU]I():

>>>>>> myWin = cmds.window(title="Prvni jednoduché okno",
widthHeight=(400, 400))

>>>>>> cmds.columnLayout()

>>>>>> cmds.text(label="NaSe prvni okno")

>>>>>> cmds.showWindow(myWin)

>>> showUI()

Zdrojovy koéd 40 Vytvoteni dialogového okna
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Vysledek tohoto kodu mizeme vidét na nasledujicim obrazku.

Obrazek 6 Dialogové okno

3.7.1. Tvorba tlacitka
Tlacitka jsou dilezitymi soucastmi dialogovych oken. Mizeme je pouZzit pro

spusténi raznych akci, naptiklad potvrzeni, zruSeni nebo zavieni dialogového okna.

Tlac¢itko do dialogového okna muZeme piidat pomoci piikazu cmds.button().
Pomoci parametru lable zadame tlacitku titulek a pomoci parametru command mu
pridélime pozadovanou metodu. V nésledujicim zdrojovém kodu je zobrazeno

jednoduché vytvoreni dialogového okna s tlac¢itkem, které vytvoti kouli.

>>> import maya.cmds as cmds

>>> def createSphere (args):

>>>>>> cube = cmds.polySphere(name="koule")

>>> def showU]I():

>>>>>>myWin = cmds.window(title="Vytvoteni koule", widthHeight=(400,
400))

>>>>>> cmds.columnLayout()

>>>>>> cmds.button(label="Vytvof kouli", command=createSphere)
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>>>>>> cmds.showWindow(myWin)

>>> showUI()

Zdrojovy kod 41 Ptidéni tlacitka do dialogového okna

Pomoci tohoto ptikazu se ndm vytvoii okno zobrazené na obrazku 7. Obrazek 8

zobrazuje vysledek po kliknuti na nami vytvotené tlacitko.

M Vytvofeni koule — O %

Vytvof kouli

Obrazek 7 Dialogové okno s tlacitkem  Obrazek 8 Vysledek dialogového okna s
tlacitkem

3.7.2. Tvorba vstupnich ovladacich prvkt
Dalsi dillezitou soucasti v dialogovych oknech jsou vstupni ovladaci prvky. Tyto
prvky ndm umoznuji zaddvat rizné informace a nastaveni pfi pouzivani dialogovych

oken.

Mezi nejpouzivangj$i vstupni ovladaci prvky patii naptiklad textové pole,

rozbalovaci seznam nebo posuvnik.

Jednoduché textové pole mizeme vytvofit pomoci piikazu cmds.intField().
Tento piikaz mize mit parametr minValue, nebo maxValue, ktery nam umozni urceni

minimélni a maximalni hodnoty.

V nésledujicim zdrojovém kodu mizeme vidét kod, ktery vytvoiri dialogové

okno s jednim tlacitkem a jednim textovym polem. Hodnotu zadanou do textového
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pole ulozime do globalni proménné vstupPocetKouli. Po stisknuti tlacitka s ndzvem
Vytvoft se spusti metoda s ndzvem vytvorKoule. Tato metoda vytvaii koule na zédklad¢
hodnoty vlozené v textovém poli. Pocet kouli, které se maji vytvofit, se urCuje pomoci
proménné pocetKouli, do které se ulozi vstup z textového pole, ktery je pieveden na
celé ¢islo. K vytvoteni kouli se pouzije cyklus, jehoz pocet opakovani je roven hodnoté

v proménné pocetKouli. Koule jsou vytvoreny s rozestupem 2.

>>> import maya.cmds as cmds

>>>

>>> global vstupPocetKouli

>>> def showUI():

>>>>>> global vstupPocetKouli

>>>>>>myWin = cmds.window(title="Vytvoteni kouli", widthHeight=(300,
200))

>>>>>> cmds.columnLayout()

>>>>>> ystupPocetKouli = cmds.intField(minValue=1)

>>>>>> cmds.button(label="Vytvor", command=vytvorKoule)

>>>>>> cmds.showWindow(myWin)

>>> def vytvorKoule(args):

>>>>>> global vstupPocetKouli

>>>>>> pocetKouli = cmds.intField(vstupPocetKouli, query=True,
>>>>>> value=True)

>>>>>> for 1 in range(pocetKouli):

>>>>>>>>> cmds.polySphere()

>>>>>>>>> cmds.move((i * 2), 0, 0)

>>>showU]I()

Zdrojovy kéd 42 Dialogové okno s tlacitkem a textovym vstupem
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Na nasledujicich obrazcich muzete vidét vysledné dialogové okno a vytvorené

objekty na zékladé zadanych dat.

M Viytvoreni kouli — O w
5

Vytvor

Obrazek 10 Vysledek dialogového okna
s textovym polem

Obrazek 9 Dialogové okno s tlacitkem
a textovym polem

3.7.3. Vytvofteni vice karet
Vytvafeni vice karet v dialogovém okné mize byt uzitecné pro organizaci
ruznych funkcionalit do logickych skupin a snadné pfepinani mezi nimi pomoci karet.
Toto uspotadani umoziuje uzivatelim rychleji najit to, co potiebuji, a zjednodusit tak

ovladani rozhrani.

Pti vytvareni okna organizovaného do karet musime nejdiive nastavit rozvrzeni
na karty pomoci ptikazu cmds.tabLayout(), které¢ si ulozime do proménné tabs. Prvni
kartu vytvofime pomoci pfikazu cmds.columnLayout(), ktery si ulozime do promé&nné
prvniKarta. Do proménné prvniKarta se nam uloZzi ndzev nové karty. Dale je tfeba
nastavit jméno karty arozlozeni karet pomoci piikazu cmds.tabLayout(self.tabs,
edit=True, tabLabel=[prvniKarta , 'Koule']). Self.tabs ndm nasméruje kartu na

rozloZeni karet a pomoci tabLabel nastavime na kartu prvniKarta nazev Koule.

V ptipadé, Ze chceme piidavat dalsi karty, je tfeba pfepnout se zpét do rozlozeni

karet pomoci piikazu cmds.setParent("..").

V nasledujici ukézce zdrojového kodu je zobrazeno vytvoreni dvou karet, kde
kazda karta obsahuje jedno tlaitko pro vytvofeni objektu. V prvnim ptipadé je
objektem koule a v druhém krychle. Kazdy nové vytvoteny objekt se ndm posune diky

proménné cislo, kterd uchovéava pocet vytvorenych objekti.
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>>> import maya.cmds as cmds

>>>class TabExample:

>>>>>> cislo = 0

>>>>>>def  init  (self):
>>>>>>>>> self.win = cmds.window(title="Okno s vice kartami",
widthHeight=(300, 300))

>>>>>>>>> gelf.tabs = cmds.tabLayout()

>>>>>>>>> prvniKarta = cmds.columnLayout()
>>>>>>>>> cmds.tabLayout(self.tabs, edit=True, tabLabel=[prvniKarta , 'Koule'])
>>>>>>>>> cmds.button(label="Vytvor kouli", command=self.createSphere)

>>>>>>>>> cmds.setParent("..")

>>>>>>>>> druhaKarta = cmds.scrollLayout()

>>>>>>>>> cmds.tabLayout(self.tabs, edit=True, tabLabel=[druhaKarta,
'Krychle'])

>>>>>>>>> cmds.button(label="Vytvor krychli", command=self.createCube)

>>>>>>>>> cmds.columnLayout()

>>>>>>>>> cmds.showWindow(self.win)

>>>>>> def createSphere(self, args):
>>>>>>>>> gelf.cislo = self.cislo + 1
>>>>>>>>> cmds.polySphere()

>>>>>>>>> cmds.move((self.cislo * 2), 0, 0)

>>>>>> def createCube (self, args):
>>>>>>>>> gelf.cislo = self.cislo + 1
>>>>>>>>> cmds.polyCube()

>>>>>>>>> cmds.move((self.cislo * 2), 0, 0)
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>>> TabExample()

Zdrojovy kod 43 Vytvoteni dialogového okna s vice kartami

Koule

Vytvaf kouli

Obrazek 12 Vysledek dialogového okna
s vice kartami

Obrazek 11 Dialogové okno s vice
kartami

Obréazek 11 znazornuje okno vytvorené predchozim zdrojovym kodem, které
obsahuje dvé karty. Obrazek 12 zobrazuje objekty, které byly vytvoieny
v nasledujicim poradi: nejprve bylo kliknuto na tlacitko v karté Koule, poté na tlacitko

v kart& Krychle a nakonec bylo tlacitko pro vytvofeni koule stisknuto znovu.

3.8. Zasuvné moduly
Zasuvné moduly jsou externi knihovny, které Maya Plug-in Managere nacita
z C:\Users\<username>\Documents\maya\<version>\plug-ins adresare. Muzeme je
pouzivat k definovani vlastnich ptikazii, uzli, omezeni, ptekladacii souborii

a deformatorti. Tvorba modultl je popsana v kapitole vlastni moduly (1.11.1.).
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3.8.1. Nacitani zasuvnych modula
Pro nacditdni zasuvnych modulll je nejprve nutné nacist zasuvné moduly do
Plug-In Manageru. Ten nalezneme na cest¢ Windows — Settings/Preferences —
Plug-in Manager. Pomoci tlacitka Browse mizeme pfidat dal§i moduly. Po nacteni se

modul automaticky nacte do cmds modulu.

MASH  Cad M Plug-in Manager — m} x

Filter Help

Symm
t+Home

General Editors

Modeling Editors nderer  Panels
Animation Editors E & @ f:iﬂ S
Rendering Editors

Relationship Editors

Ul Elements

Settings/Preferences Preferences

Qutliner Hotkey Editor
Node Editor
f Marking Menu Editor
Shelf Editor
Panel Editor
Plug-in Manager
bullet.mll

eFualuator.mll

Browse Refresh

Obrazek 13 Cesta k Plug-in Manageru Obrazek 14 Plug-in Manager
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4. Prakticka ¢ast

V ramci praktické ¢asti byl vytvoren webovy kurz, ktery zajemce provede
zaklady Pythonu a skriptovani v Autodesku Maya. Kurz je rozdélen do deseti lekci,
kde prvnich pét lekei popisuje jazyk Python azbylych pét lekci je veénovéano
Autodesku Maya. Kurz provede zajemce zdklady jazyka Python, nauc¢i uzivatele
zakladni orientaci v prostfedi Maya a nakonec jej nau¢i zakladni tvorbu objekti

a dialogovych oken.
Kurz reprodukuje text obsazeny v teoretické Casti této prace.

Tento kurz je vytvofen pomoci technologii HTML 5, CSS a Javascript.
HTML je znackovaci jazyk pouzivany pro tvorbu webovych stranek. V této praci tvori

zaklad webové stranky.

CSS je jazyk pouzivany pro popis vzhledu a formatovani webovych stranek
av této praci tvoii hlavni vizualni prvek webové stranky. Cini také webovy kurz

responzibilni.

Javascript je skriptovaci jazyk, ktery se pouziva na webovych strankdch pro
interaktivni prvky, jako jsou naptiklad animace, formuldfové prvky a dynamické
aktualizace obsahu. V této praci ovladd animacni prvky webového kurzu, predev§im

pfepinani texti.

4.1. Grafické prosttedi webového kurzu
Cely kurz je stavén jako uZivatelsky ptivétivy. Pro tvorbu byly zvoleny barvy,
které jsou obsazeny v logu Python a Maya a jsou rozsifené o oranzovou barvu pro
zvyraznéni dilezitych prvka. Jednotlivé bloky Python a Maya jsou rozliSené modrou

a Zlutou barvou. Veskera tla¢itka jsou animovana na detekci kurzoru.
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4.1.1. Uvodni strana
Uvodni strana zobrazuje struéné informace o kurzu a jeho cilech, které jsou
znazornény 1 graficky pomoci obrazkia. Hlavni tlacitko PLAY umoznuje spusténi
kurzu. Cela uvodni strana je navrzena piehledné ajednoduse, aby bylo vse jasné

viditelné na prvni pohled.

Skriphaviniv programi Autadesk Maga

KUrZ e Zarmelen na sezndmen se soriptevacim rozhranim v Autodesc Maya. Jeho
cilam it seriptovet pomoci Pythany, Kurt je roodilen na 10 keks, kde

Brend e e dem
vytvatit aljekt ne cbriziu pomoci sckriptovind ve vestavindm rozhean

Skriptovani v programu
Autodesk Maya

Kurz je zamefen na seznameni se
scriptovacim rozhranim v Autodesc Maya.
Jeho cilem je nauéit scriptovat pomoci
Pythonu. Kurz je rozdélen na 10 kekci, kde
prvni polovina je vénovéana Pythonu
a druha polovina Maye. Cilem kurzu bude
vytvofit objekt na obrazku pomaoci
sckriptovani ve vestavéném rozhrani.

PLAY

Obrazek 16 Mobilni verze tvodni strana

52



4.1.2. Osnova kurzu

Po zahgjeni kurzu se uzivateli zobrazi osnova kurzu. Tato stranka obsahuje

osnovu, tla¢itko START pro zahajeni kurzu a tlagitko ZPET na ukonéeni kurzu.

Lekee 9 I Lekce 10

Lekce 1 Lekce 2 Lekce 3 Lekce 4 Lekce 5 Lekce 6 Lekce 7 Lekce 8

Obrazek 17 Grafické prostiedi osnova

Na prvni pohled je v osnové viditelny pouze seznam lekei. To se ale zméni po
najeti myS$i na vybrany kurz. V tom piipad€ se uzivateli zobrazi nadpis kapitoly.

Uzivatel miiZe spustit pouze konkrétni lekci pomoci jednotlivych lekci v osnoveé.

\
Lekee 1
Lekce 9 I Lekee 10

(7
Uved do Lekee 2 Lekee 3 Lekce 4 Lekee 5 Lekee 6 Lekee 7 Lekee 8

Pythonu
syntaxe,
proménné,

datové typy

Obrazek 18 Osnova rozsifené informace
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Uvod do Pythonu
syntaxe, proménné, datové typy

Python operatory a datové
struktury

Lekce 3 Python fidici struktury, vyjimky

Lekce 4 Python funkce, tiidy

Lekce 5 Python moduly

Obrazek 19 Mobilni verze osnova

V piipad¢ mobilni verze jsou nazvy lekci ptimo viditelné. Hlavnim divodem

této zmeny je snaha, aby byl kurz intuitivni a ptehledny.
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4.1.3. Jednotlivé lekce

Pokud se uzivatel rozhodne spustit kurz, zobrazi se uzivateli stranka obsahujici
hlavni blok s textem kurzu a Ctyfii tlacitka. Hlavni tlacitka jsou na pfepinani textovych
blokli v rdmci levelu. Pii prvotnim spusténi se uzivateli zobrazi pouze tlacitko na
posunuti vpted, po stisknuti tohoto tlacitka se uzivateli zobrazi tlac¢itko na vraceni na
predchozi text. Dalsi viditelné tlagitko je tladitko ZPET pro navrat do osnovy. Posledni
tlac¢itko se zobrazi az po dokonceni vSech textovych blokii a slouzi pro postup do
nasledujiciho levelu. V ptipad¢, Ze je text delsi, nez je velikost textového pole, je na
pravé stran¢ zobrazen scrollBar (posuvnik), ktery umoziuje zobrazeni textu, ktery se

do pole jiz nevejde.

Lekee 1

vod do Pythonu syntaxe, proménné, datové typy

Retézce

Retézce se v pythonu zapisuji kami jednoduchymi ,* nebo dvojitymi .. Uchovavaji posl znakové sady
Unicode. Tyto uvozovky ji Jsou ckvivalentni. takze nezaleZi na tom, jakou formu zvolime, Chcc'mc li ale pouzZit uvozovky v
fetézei je polfeba zvolil opaény typ jako napfiklad v pfipadé: "Tohle je text v dvujlly(.h uvozovkich a Fetézec "uvnilf' ngj.".
Retézce se v pythonn se pa vytvoieni nemohou modifikovat. Mitzeme ale vytvofit novy fetézec na 7dkladé predchnnhn
fetézce. Retézce spoj + op d *je Je a muzeme je také pom\ruavata fadit. V pythonu
existuje mnoho vestavénych ﬁmkcl pro praci s fetézcl. Mezi zikladni patii funkce len(), ktera vraci délku fetézce, metoda
split(), ktera rozdéli fetézec na podietézee podle zadaného oddélovage a metoda join(), kterd spoji seznam fetézeii. Pomoci
specidlnich fetézeovyeh sekvenci, kieré za¢inaji zpétnym lomitkem miZeme napfiklad v pfipadé \n oddélit novy fadek a v
piipadé 't vlozit tabuldtor. Pro fetézce miizeme pouZivat také nékteré z preddefinovanych metod. Metoda s.capitalize() ()
vrati kopii fetézee, kde prvni pismenu bude pievedeno na velké, s.count(t, za¢atek, konee) vrati podet viskyti fetézee t v
Telgzei s, nebo v rozmezi zadilek aZ konee. Meioda s.encode() vrili objekl typu byies, s.find(l, zaCdtek, konec) vrili
nejlevEjsi pozici t v fetézel s a metoda s.format( ... ) vrati kopii fetézee s naformédtovanou podle zadanych argumenti. V'
pythonu se vyskytuje na desitka dalsich podobnych funkei.

Lekee 1

.,.'f Jvod do Pythonu syntaxe, proménné, datové typy

Uvod

Python patii mezi univerzilni moderni Programov; aci ]azyky ktery unmzmue navrhovat Jednod uché programy, ale ziroven
poskytuje dostateéné prostredky pro navrseni pomérmé naroénych programi. Radi se mezi skriptovaci jazyky, ve kterjch je
mozné zapisovat scripty. Je vyvijen jako open source projekt a umoziuje instalaci balickl pro vétdinu béznych platforem
jako jsou Unix, MS, Windows, macOS a Android. Jednou z prednosti Pythonu je moznost vyuziti relativné kazdého
vyvojoveho prostiedi pro psani seriptii. Nejvyuzivanéjsim prostiedim je prostiedi IDE, Integrated Development
Environment neboli integrované vyvojové prostredi.

Nejnovéjsi verzi jazyka python je verze 3. Nova fada neni kompatibilni s fadou 2.x. Li§i se pfedeviim funkénosti
vestavénych objektl jako jsou slovniky a fetézce.

Tato kapitola se zabyva pouze jazykem Python a slouzi pfedeviim k sezndmeni se samotnym jazykem. Autodesk Maya a
vyuziti jazyka Python v tomto rozhrani bude popsino v kapitolach Autodesk Maya.

Obrazek 21 Grafické rozhrani konec levelu

55



Uvod dd Pythonu syntaxé}proménné, datové
\ typ /

Uvod \

Python patfi mezi univerzalni moderni
programovaci jazyky, ktery umozriuje
navrhovat jednoduché programy, ale
zaroven poskytuje dostatecné prostiedky
pro navrzeni pomérné naro¢nych
programil. Radi se mezi skriptovaci jazyky,
ve kterych je mozné zapisovat scripty. Je
vyvijen jako open source projekt a
umoznuije instalaci balickd pro vétsinu
béznych platforem jako jsou Unix, MS,
Windows, macOS a Android. Jednou z
prednosti Pythonu je moznost vyuziti
relativné kazdého vyvojového prostredi
pro psani scriptl. Nejvyuzivanéjsim
prostredim je prostredi IDE, Integrated
Development Environment neboli
integrované vyvojové prostredi.
NeInovels * d d

Obrazek 22 Mobilni verze zacéatek
levelu

4.1.4. Dokonceni kurzu

Po dokonceni kurzu se uzivateli zobrazi posledni okno obsahujici ozndmeni

Vyborné

Ku

Retézce se v pythonu zapisuji uvozovkami
jednoduchymi , nebo dvojitymi ,".
Uchovavaji posloupnost znakové sady
Unicode. Tyto uvozovky jsou ekvivalentni,
takze nezalezi na tom, jakou formu

zvolime. Chceme-li ale pouzit uvozovky v
fetézci je potieba zvolit opaény typ jako
napfiklad v pfipadé: "Tohle je text v
dvojitych uvozovkach a retézec 'uvnitr
néj.". Retézce se v pythonu se po vytvoreni
nemohou modifikovat. Mazeme ale
vytvorit novy fetézec na zakladée
pfedchoziho fetézce. Retézce spojujeme
operatorem +, operatorem * je opakujeme
a mizeme je také porovnavat a fadit. V
pythonu existuje mnoho vestavénych
funkci pro praci s retézci. Mezi zakladni

Obrazek 23 Mobilni verze konec
levelu

o dokonceni kurzu a tlacitko, které uzivatele vrati zpét na avodni stranku.

NAKNANIAENI

e I AN W VNG Y

Obrazek 24 Grafické rozhrani kurz dokoncen
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Obrazek 25 Mobilni verze kurz
dokonéen

4.2.Programova ¢ast

Soubory kurzu jsou rozlozeny podle diagramu na nasledujicim obrazku. Modré

elementy znazornuji slozky a oranzové soubory.

Jednotlivé lekce jsou rozdeleny do jednotlivych html souborti, a to z divodu

-

piehlednosti.

l v

[

‘ index.htm! ‘ osnova.html

‘ dokonceno.html

[

I

Y

lekce2 html

lekcel.html ’

lekce3.html ’

lekced html

lekceS.html ’

—

v

R

lekce?.html

lekce6.html ’

lekce8.html ’

lekce9.html

‘ lekce10.html

Obrazek 26 Diagram soubort
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Nasledujici obrazek obsahuje kod souboru index.html.

ni w p

zamef'en na sez

prvni
na Maye. Cilem

m rozhrani.
inclick="location.href=

Obrazek 27 Soubor index.html
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CSS prvky jsou rozdéleny do tfi soubor. Prvni soubor index.css obsahuje styly
uvodnich stranek jako je index.html, osnova.html a dokonceno.html. Soubor
pozadi.css obsahuje prvky upravujici pozadi jednotlivych stranek, ato predevSim
tvorbu hexagonu. CSS soubory jsou rozd€leny do dvou casti, kde prvni je vénovana
obrazovkam vétsim nez 600 px, tedy pocitaciim a tabletlim, a druhé ¢ast obrazovkam

mensim nez 600 px, tedy mobilim.

dia only screen and (min-width: 600px) {
body {

__ a_preen:
--paynes-gray: blue-green: M

--burnt-sienna:
--mustard: B#fd
--jonquil: W
display:

height: 1
align-ite
justify-cont
justify-it
text-align

--paynes-gray:
--burnt-sienna:
--mustard: B#f
--jonquil: E#F1
margin: ©;
padding:
display: f
flex-direction:

align-items:
justify-content
text-align: H
background-color: bl

overflow:
background-color: [bla

#visual { overflow-x: hidden;
height:
width:

] #visual {
height: au
width: 186y

font-size: 48px;
color: Mrgb(255, :

font-size: 48px;
font-size: 38px; color: EMrgb(255, 2
color: Mrgb(255, :

.uvod {
-uvod | position: re
width: 9@

height: 1

display: :
flex-direction: ro

position:

height: 1
display:
flex-directior

. . align-items:
align-items: £

justify-content: Justify-content:

Obrazek 28 Ukéazka CSS koédu pro Obrazek 29 Ukéazka CSS kdédu pro mobil
pocitac
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Soubor index.js ovlada piepinani textl v jednotlivych kurzech. Na nésledujicim
obrazku je zobrazena ¢ast JavaScript koédu ze souboru index.js. Prvni metoda kodu
umoziuje zobrazit kartu na ur¢eném indexu. Dale tento kdd obsahuje handler, ktery
¢eka na stisknuti tlacitka prevButton. Nasledné po zaznamenani akce na tomto tlacitku
zavold metodu showCard a do parametru n vlozi pozici o jedno mensi. Dalsi aktivitou,
kterou tento handler vykonava, je zména textu, ktery oznacuje aktudlni pozici.
Posledni dvé akce jsou zobrazeni tlacitka nextButton, pokud je skryté, a skryti tlacitka

prevButton, pokud jsme na prvnim textu.
currentCard = 9;
cislo = document.getElementById(“cislo™);
= document.querySelectorAll(”.info"
utt document.querySelector("#p
tButton = document.querySelector( #next”);

prevButton.style.visibility = "hidden”;
cislo.innerHTML = currentCard + 1 + " z " + card:

showCard(n) {
cards [ currentCard].classlList. remove("”
currentCard = (n + C

cards [ currentCard] .class

t

prevButton . addEventlListener("click”,
showCard(currentCard - 1);
cislo.innerHTML = currentCard + 1 + " z " + cards.length;

nextButton.style.visibility == "hidden"

utton.style.visibility = "visible”;

currentCard == 8
jJutton.style.visibility "hidden";

Obrazek 30 Ptiklad JavaScript kodu
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5. Zavér

Téma bakalaiské prace pro mne bylo velmi pfinosné, jelikoz jsem méla alespon
okrajoveé moznost si prakticky vyzkouset, jak Ize pracovat se 3D grafikou. Vzhledem
ke vzrlstajici potiebé a moznostem tohoto odvétvi, bylo vyhledavani a nasledné
uplatnéni nabytych informaci velmi zajimavé, a to zejména v Casti skriptovani. Jelikoz
je Python nejdilezitéjsi Casti skriptovani, tak se mu bakaldiska prace vénovala
podrobnéji. To je diivod, diky kterému je tato prace ptinosné€jsi pro osoby, které¢ nemaji
mnoho zkuSenosti s jazykem Python, ale zaroven nejsou uplni novacci v programovani
¢i skriptovani v jinych jazycich. Pokud by prace méla oslovit i uplné zacatecniky ve
skriptovani v Maye pomoci Pythonu, muselo by se v teoretické ¢asti zajit jesteé do
vétSich detailli a podrobnéji se zaméfit na APl Maya asamotné skriptovani

a modelovani.

V ramci praktické ¢asti této prace byl vytvofen webovy kurz v rozsahu 10 lekci,
ktery obsahuje clanky z teoretické casti. Tento kurz je urcen pifedevSim pro
zacateCniky ve skriptovani v jazyce Python, ktefi maji alespon zékladni zkuSenosti
zjinych programovacich ¢i skriptovacich jazykll. Kurz wuzivatele seznami se

zakladnimi principy jazyka Python a provede je zdklady skriptovani v Maya.

Pti zjistovani informaci a podklada ke tvorbé kurzu, vénujici se Pythonu, jako
skriptovacimu jazyku v Autodesk Maya, nebyl nalezen Zadny podobny kurz, ani
takové mnoZstvi informaci které by byly takto ucelené interpretovany ceskému
uzivateli, anavic vjeho rodném jazyce. To lze povazovat za piednost kurzu
samotného, navic, kdyz jsou textové informace obohaceny obrazky pro lepsi ndzornost
a pochopeni. Neucelené informace a podklady byly zakladem pro vznik tohoto kurzu,
aby se ostatni uZivatelé mohli lépe a sndze seznamit se zédklady dané problematiky.
Jednim z dalSich divodi je, Ze je Python rozSifeny a intuitivni jazyk. Je relativné
snadné naucit se ovladat zdkladni znalosti prace s nim, proto pouZiti jazyka Python ve
3D modelovani odkryva nové moznosti pro uzivatele, ktefi maji zdjem rozvijet své

znalosti ve 3D modelovani a chtéji rozsifit své znalosti ve skriptovani.

Webovy kurz je dostupny na adrese https://kurz.s-weby.cz.
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