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pomoñi ñe poåetnicima da brzo ovladaju glav-
nim alatkama i tehnikama koje koriste iskusni animatori u programu Maya.
U ovoj kçizi neñete pronañi opãirne opise programa, a samo nekoliko veæbi
u çoj poåiçe uåitavaçem veñ napravàene scene. Ona ñe vam pomoñi da
polako zaronite i nauåite da plivate kao profesionalac.

Maya se tradicionalno koristi u velikim studijima za izradu efekata i ani-
macija. Takva tradicija se donekle nastavàa i u ovoj verziji programa, jer
nema sloæenih uzoraka scena i ima veoma malo biblioteka materijala, pri-
ruånih menija i preåica s tastature. Ova kçiga sadræi sva potrebna sredstva
koja ñe vam pomoñi da usvojite radne metode animatora u programu Maya.
Pored toga, na poåetku kçige nalazi se i kartica sa svim standardnim preåi-
cama koju moæete iscepiti iz kçige i koristiti kao priruåno uputstvo.

 

Kratka istorija nastanka programa Maya

 

Ukoliko hoñete da saznate viãe o istoriji programa, pogledajte sledeñe
odeàke koji govore o onome ãto je dovelo do trenutnog staça u raåunar-
skoj grafici uopãte i u programu Maya. Steñi ñete uvid i u odluke vezane za
dizajn programa.

 

Stara vremena

 

Elektronski raåunari su sa nama od åetrdesetih godina, ali se tek odnedavno
koriste za izradu slika. Do pedesetih godina proãlog veka, kombinovaçe te-
hnologije i vizuelnih sredstava moglo se videti na televiziji, osciloskopima i
radarskim ekranima. Prvi bitniji korak u tom pravcu verovatno je bio elek-
tronski sistem za crtaçe Sketchpad Ivana Sutherlanda, nastao 1961. Taj vek-
torski sistem radio je sa svetlosnim perom i omoguñavao korisnicima da
prave crteæe direktno na ekranu za prikazivaçe. 

 

Vektorska grafika

 

 je primiti-
van crteæ, uobiåajen u ranim video igrama i filmskim efektima.

Godine 1967. Sutherland se pridruæio Davidu Evansu na Univerzitetu u
Juti (University of Utah) u sastavàaçu nastavnog plana za oblast raåunar-
ske grafike koji bi spajao umetnost i nauku. Univerzitet je postao poznat
po istraæivaçima iz ove oblasti i privukao je neke od buduñih glavnih ak-
tera u toj industriji: Jim Clark, osnivaå kompanije Silicon Graphics, Inc.
(SGI, osnivaå kompanije Alias|Wavefront); Ed Catmull, jedan od prvih
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autora raåunarski animiranih filmova, i John Warnock, osnivaå kompanije Adobe
Systems, åija je delatnost razvoj proizvoda koji definiãu ovu industriju, kao ãto su
Photoshop i PostScript.

 

Algoritmi, izumàeni i poboàãani

 

Pioniri raåunarske grafike razvili su 3D koncept: koriãñeçe raåunara za izradu
crteæa u perspektivi od bilo kog unetog teoretskog skupa geometrijskih oblika –
obiåno trouglova, ali ponekad i sfera ili paraboloida. Oblici su prikazani kao puni,
oni u predçem planu zaklaçaju one u zadçem. Potom su nastala virtuelna
“svetla”, dajuñi ravno osvetàene 3D elemente koji su ranoj raåunarskoj grafici
davali tehniåki izgled oãtrih ivica (slika 1).

Usredçavaçem senki od ugla do ugla dobijen je glatkiji izgled, a taj izum je
nazvan 

 

senåeçe Gouraud 

 

po svom izumiteàu, Henriju Gouraudu. Ovaj vid ug-
laåavaça poligona zahteva minimum izraåunavaça i koristi se za uglaåavaçe u
realnom vremenu u veñini danaãçih 3D grafiåkih kartica (slika 2). Kada je
Gouraud predloæio ovu tehniku 1971, raåunari su mogli da iscrtaju samo najjed-
nostavnije scene i to veoma sporo.

Godine 1974. Ed Catmull je predstavio koncpet Z-bafera – ako slika ima hori-
zontalne (X) i vertikalne (Y) elemente, svaki element treba da ima i ugraœenu du-
binu (Z). Ovaj koncept je ubrzao uklaçaçe skrivenih povrãina i sada je standard
za 3D kartice koje podræavaju iscrtavaçe u realnom vremenu. Catmullova druga
inovacija je postavàaçe dvodimenzionalne slike preko trodimenzionalnog tela.

 

Mapiraçe teksture

 

 (engl. 

 

texture mapping

 

),

 

 

 

kao ãto se vidi na slici 3, suãtinski je bit-
no za postizaçe realistiånih prikaza u 3D. Pre mapiraça tekstura objekti su imali
samo jednu åistu boju, pa je izrada zida od cigala zahtevala pojedinaåno mode-
lovaçe svake cigle i maltera kojim su one spojene. Postavàaçem rasterske slike

 

Slika 1 Rasterizovani poligoni.
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cigle na jednostavan pravougaoni objekat, napraviñete zid uz minimum izraåuna-
vaça i utroãka raåunarske memorije, a da ne govorimo o smaçeçu frustracije
animatora.

Bui-Toung Phong je poboàãao senåeçe Gouraud 1974, interpolirajuñi senåe-
çe preko celog poligona umesto samo koriãñeçem uglova (slika 4). Mada ova
metoda vizuelizacije moæe biti i do 100 puta sporija od Gourauda, ona daje izu-
zetno realan, “plastiåan” izgled koji je odlikovao ranu raåunarsku animaciju. Dve
varijante omotaåa tipa Phong ugraœena su i u program Maya.

 

Slika 2 Senåeçem Gouraud postiæe se glatkiji izgled.

 

Slika 3 Mapiraçe teksture – postavàaçe dvodimenzionalne teksture na trodimenzionalnu 
povrãinu.
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James Blinn je kombinovao elemente Phong senåeça i mapiraça teksture da
bi dobio 

 

mapu reàefnosti 

 

(engl. 

 

bump map

 

), 1976. (slika 6). Ako su povrãine veñ
veãtaåki uglaåane Phong senåeçem i ako dvodimenzionalnom slikom moæete
oblepiti trodimenzionalne povrãine, zaãto ne biste sliku u nijansama sive iskori-
stili da biste stvorili iluziju reàefnosti umesto glatkoñe? Nivo sive koji je viãi od

 

Slika 4 Senåeçe Phong daje plastiåan izgled.

 

Slika 5 Mapa reàefnosti stvara iluziju detaàa povrãine.
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sredçe vrednosti tretira se kao ispupåeçe, a tamniji nivoi su udubàeça.
Senåeça Gauraud i Phong ne utiåu na geometriju, a trik se otkriva u silueti objek-
ta. Ipak, Blinnova inovacija dodala je nov realizam trodimenzionalnoj vizueliza-
ciji. Kada se tekstura sa koordinatama i mape reàefnosti kombinuju u relativno
detaànom 3D modelu, realistiåan 3D prikaz postaje dostiæan.

Blinn je razvio i prvu metodu 

 

mape refleksije okruæeça 

 

(engl. 

 

environmental re-
flection mapping

 

). Predloæio je izradu kockastog okruæeça iscrtavaçem ãest prika-
za na ãest ravni kocke koja okruæuje objekat. Tih ãest slika se potom obrnuto
mapiraju (preslikavaju) na objekat, ali sa fiksnim koordinatama, tako da se slike
ne pomeraju sa objektom. Rezultat je utisak da se okruæeçe ogleda u objektu i taj
efekat sasvim dobro izgleda sve dok delovi okruæeça ne poånu da se kreñu ili brzo
smeçuju tokom animacije.

Godine 1980. Turner Whitted je predloæio novu tehniku vizuelizacije, 

 

prañeçe
zraka 

 

(engl. 

 

raytracing

 

). Ona funkcioniãe iz ravni pogleda kamere, projektujuñi
svaki piksel konaåne slike u virtuelnu scenu. Zraci se odbijaju kroz scenu, udara-
juñi povrãine ili svetla i meçajuñi boju piksela na odgovarajuñi naåin (slika 6).
Povrãine koje odbijaju i prelamaju svetlost prave viãe zraka koji meçaju boju pik-
sela. Mada ova metoda zahteva veoma mnogo izraåunavaça, rezultati su veoma
realistiåni i precizno prikazuju odbijaçe i prelamaçe svetlosti. Prañeçe zraka se
naroåito koristi za predstavàaçe hromiranih i staklenih povrãina.

 

Slika 6 Raåunarski generisana grafika koja do maksimuma koristi tehniku prañeça zraka.
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Osamdesete: najzad lepe slike

 

U ranim osamdesetim, personalni raåunari postali su uobiåajeniji u poslovaçu, a
meœu prvim pokuãajima ugraœivaça raåunarske grafike u zabavu bili su filmovi

 

Tron 

 

i 

 

The Last Starfighter

 

. U tim projektima koriãñen je specijalizovan hardver i su-
perkompjuteri za izradu samo nekoliko minuta grafike u filmskoj rezoluciji, ali
pokazano je da se i to moæe uåiniti.

Do sredine osamdesetih, SGI poåiçe da pravi moñne personalne radne stanice
za istraæivaça, nauku i raåunarsku grafiku. Godine 1984. u Torontu je osnovana
kompanija Alias, a osnivaåi su u imenu kombinovali dva znaåeça reåi 

 

alias

 

:
“pseudonim” (osnivaåima je to bio dodatni posao); i izraz koji se koristi za
nazubàen izgled raåunarske grafike. Na poåetku su programi kompanije Alias bili
orijentisani ka CAD-u i uglavnom su sluæili za modelovaçe i dizajniraçe sloæe-
nih povrãina. Kasnije je u Aliasu nastao Power Animator, moñan i skup program
koji su mnoge produkcijske kuñe opisivale kao najboài paket za 3D modelovaçe.

Wavefront, koji je osnovan 1984. u Santa Barbari, dobio je ime po åelu svetlo-
snog talasa. Ova kompanija je odmah poåela sa razvojem programa za izradu tro-
dimenzionalnih vizuelnih efekata i napravila je uvodnu grafiku za Showtime,
Bravo i National Geographic Explorer. Prvi Wavefrontov program nazvan je Pre-
view. I drugi 3D softverski paket, SoftImage iz 1988, bio je popularan i poznat po
svojoj korisnosti za animaciju. Programi i ureœaji koji su osamdesetih godina
koriãñeni za profesionalnu animaciju, uglavnom su bili specijalizovani i skupi. Do
kraja osamdesetih samo je nekoliko hiàada àudi u svetu pravilo vizuelne efekte,
a uglavnom su svi koristili SGI raåunare sa 3D programima iz Wavefronta – Soft-
Image i mnoge druge konkurentske programe.

 

Devedesete: inovacije vode do popularizacije

 

Uskoro, ova mala grupa animatora poåela je brzo da se ãiri zahvaàujuñi invaziji
kuñnih raåunara: IBM PC, Amiga, Macintosh, pa åak i Atari, pravili su svoje prve
3D programe. Kompanija AT&T predstavila je 1986. prvi stoni paket za animaciju
nazvan TOPAS. Taj paket je koãtao 10.000 dolara i bio je kompletan profesionalan
sistem za animaciju koji je radio na DOS raåunarima sa procesorom Intel 286. TO-
PAS je omoguñio nezavisno animiraçe na veliko, uprkos primitivnoj grafici i rela-
tivno sporom izraåunavaçu. Electric Image, joã jedan stoni sistem za animaciju,
razvijen je naredne godine za kompaniju Apple Macintosh. Godine 1990. Au-
toDesk je poåeo da prodaje 3D Studio, program malog nezavisnog tima Yost
Group koji je pravio grafiåke proizvode za Atari. Po ceni od 3.000 dolara, 3D Stu-
dio je postao konkurencija TOPAS-u za korisnike PC-ja. NewTekov Video Toaster
pojavio se sledeñe godine zajedno sa jednostavnim 3D softverom LightWave, a i
jedan i drugi program radili su samo na Amiga raåunarima. NewTek je prodao
hiàade ovih paketa ambicioznim video producentima, snimateàima venåaça i
muziåkim video entuzijastima.

Poåetkom devedesetih raåunarska animacija viãe nije bila rezervisana samo za
elitu. Ãirom sveta àudi su iz hobija poåeli da eksperimentiãu sa prañeçem zraka i
animacijom. Åak su i korisnici bez mnogo novca mogli da preuzmu programe za
prañeçe zraka, kao ãto je Vivid Stephena Coya ili Persistence of Vision Raytracer,
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poznatiji kao POVRay. (POVRay je za decu i poåetnike i daàe odliåno besplatno
sredstvo za istraæivaçe 3D raåunarske grafike.) Filmovi sa inovativnim i zadi-
vàujuñim efektima, kao ãto su 

 

Ambis 

 

(

 

The Abyss

 

) i 

 

Terminator 2

 

, pokazivali su da je
nova vrsta slika i procesa vizuelizacije – zasnovana na raåunarima – postala mo-
guña. Naæalost, àudi su uglavnom zasluge pripisivali tranzistorima, a nimalo ani-
matorima koji su mukotrpno radili, i ta zabluda se nastavàa do danaãçih dana.

 

Alias upoznaje Wavefront

 

Kako je træiãte za 3D aplikacije sazrevalo, a konkurencija rasla, mnoge starije kom-
panije su se udruæivale i objediçavale tehnologije. Godine 1993. Wavefront kupu-
je kompaniju Thompson Digital Images koja je nudila interaktivno vizuelizovaçe
i modelovaçe zasnovano na NURBS krivama, odlike koje su prerasle u Interactive
Photorealistic Renderer (IPR) i NURBS modelovaçe programa Maya. Microsoft je
kupio SoftImage 1994. i preneo softver na Windows NT platformu zasnovanu na
Pentiumu, oznaåavajuñi dolazak vrhunskog 3D softvera na jeftine i obiåne PC
raåunare. Kompanija SGI je reagovala kupujuñi i spajajuñi Alias i Wavefront 1995,
verovatno da bi spreåila daàe rasipaçe 3D aplikacija koje su radile iskàuåivo na
specijalizovanim grafiåkim raåunarima kompanije SGI. Nova kompanija (nazvana
Alias|Wavefront) gotovo odmah poåiçe da objediçuje tehnologije u potpuno
nov program.

Najzad, 1998, pojavàuje se Maya. Cena programa bila je od 15.000 do 30.000
dolara i bio je dostupan samo za IRIX (varijaciju UNIX-a) SGI radne stanice. Obno-
vàen iz temeàa, program Maya je pokazao put buduñnosti animacije otvorenim
programskim okruæeçem (API), grafikonima zavisnosti i ogromnim moguñnosti-
ma za proãirivaçe. Uprkos poåetnoj nameri kompanije SGI da zaãtiti eksklu-
zivnost svoje platforme, u februaru 1999. kompanija meça pravac i objavàuje
softver za Windows NT. Stara struktura cena je bila odbaåena, a osnovni paket pro-
grama Maya imao je znaåajno niæu cenu, 7.500 dolara. U aprilu 1999. pojavàuje se
Maya 2 sa viãe velikih poboàãaça. U novembru 1999, izlazi Maya 2.5 sa dotad
neotkrivenom funkcijom Paint Effects. U leto 2000, pojavàuje se Maya 3 kojoj je
dodata funkcija nelinearne animacije TRAX i druga poboàãaça. Poåetkom 2001.
objavàen je prelazak programa Maya na Macintosh i Linux, a do juna 2001.
Alias|Wavefront isporuåuje verziju Maya 4.

U aprilu 2002, kompanija Alias|Wavefront ponovo znatno smaçuje cenu
nudeñi verziju Maya Complete za samo 1.995 dolara. Verzija programa Maya
Complete, sa vodenim æigom ali inaåe potpuno funkcionalna, dostupna je i be-
splatno svim posetiocima lokacije 

 

http://www.aliaswavefront.com

 

, ãto je potez
bez presedana koji je privukao milione potencijalnih animatora da preuzmu Per-
sonal Learning Edition (PLE). Maya 4.5 izlazi u septembru 2002, sa novim modu-
lom Fluids Maya Unlimited. Ubrzo potom, za preuzimaçe je bila dostupna Maya
PLE 4.5, verzija u kojoj su mogle da se uåitavaju matiåne .mb i .ma datoteke. Ver-
zija 5.0 ovog programa pojavila se u maju 2003. sa integrisanim modulom za vi-
zuelizovaçe Mental Ray kao jednom od najkrupnijih izmena.
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Ãta je Maya?

 

Maya je program za izradu slika i animacija zasnovanih na onome ãto je korisnik
napravio u virtuelnom 3D radnom prostoru, osvetlio virtuelnim svetlima i fo-
tografisao virtuelnim fotoaparatima (kamerama). Maya se animatorima nudi u
dve verzije: osnovna verzija Maya Complete i poboàãana verzija Maya Unlimited,
kojoj je dodato nekoliko znaåajnih moguñnosti opisanih kasnije u uvodu. Maya
radi na obiånom PC raåunaru, pod Windowsom 2000/XP, kao i na Linuxu, IRIX-u
kompanije SGI i na Macintoshu OS X. U programu Maya moæete napraviti slike
na granici fotorealistiånih praveñi rasterske slike poput onih koje daje digitalni fo-
toaparat. Meœutim, svet programa Maya je virtuelan; sami pravite svako svetlo,
kameru, objekat i materijal – poåiçete od crne praznine. Moæete zadati da se
parametri vremenom meçaju i napraviti animaciju kada u nizu vizuelizujete
mnogo slika. Kamera se moæe pomerati i okretati, teksture mogu da prelaze iz hro-
ma u drvo, objekti mogu da se raspadaju ili sastavàaju i joã mnogo toga. Mo-
guñnosti zaista pokreñu maãtu. Evo nekih popularnih namena programa Maya:

 

�

 

Crtani i igrani filmovi

 

   Najpoznatija upotreba ovog programa je 3D ani-
macija u stilu crtanih filmova, kao ãto su 

 

Shrek

 

, 

 

Ice Age 

 

i 

 

Monsters Inc

 

. Druga pri-
mena vezana za filmove jeste izrada fotorealistiånih elemenata koji se
kombinuju sa filmskim ili video snimcima kako bi nastao specijalni efekat koji
bi inaåe bio nemoguñ, skup ili opasan (na primer, eksplozije, posebne poza-
dine, scene proletaça svemirskih letelica i tako daàe). Od filma 

 

Final Fantasy

 

(napravàenog u kompaniji Square USA, pre svega koriãñeçem programa
Maya), pojavio se i nov naåin koriãñeça programa – potpuno sintetiåki, ali sas-
vim realistiåan umetniåki film.

 

�

 

Raåunarske igre

 

   Kako su kuñni raåunari postali moñniji, obiåno sa 3D
akceleratorskim grafiåkim karticama, autori igara se u izradi elemenata progra-
ma sve viãe oslaçaju na 3D aplikacije. Ranije igre su koristile 3D programe
samo za izradu statiåkih kulisa i za filmove koji su se prikazivali izmeœu nivoa
igre. Veñina modernih raåunarskih igara potpuno zaokupàaju igraåa, odvijaju
se u realnom vremenu i trodimenzionalnom prostoru, a objekti i teksture
napravàeni su u 3D aplikacijama kao ãto je Maya. Zapravo, oslabàena verzija
ovog programa, poznata kao Maya Builder, nudi se autorima igara u tu svrhu.

 

�

 

Reklame   

 

TV reklame i dæinglovi TV mreæa poznate su po åestom koriãñeçu
3D animacija. Prvi primeri ovakve upotrebe bile su ãpice emisija, kao ãto je 

 

The
ABC Monday Night Movie

 

, sa zaobàenim, krupnim hromiranim slovima koja
lete kroz vazduh. Niz reklama u kojima se pojavàuje leteña flaãa Listerine
takoœe je utrla put 3D animaciji na televiziji. Raåunarska grafika je idealna za
oglaãivaåe jer zaokupàa paæçu gledalaca svojim privlaånim slikama koje ne
liåe ni na jedan ovozemaàski prizor.

 

�

 

Promocije   

 

Maya se moæe koristiti za dobijaçe specijalnih svetlosnih efekata
na razliåitim promocijama – na primer, grafike koja se prikazuje na semaforima
sportskih stadiona, optimistiåkih, poletnih najava na poåecima velikih mitin-
ga ili zadivàujuñe animiranih logotipova na prezentacijama kompanija.
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�

 

Arhitektonska animacija

 

   Za ove svrhe program se obiåno upotrebàava
prilikom prodaje ili projektovaça zona, i za maçu publiku. Virtuelna verzija
predloæenog projekta pravi se kao veliki poster ili kao animacija na video traci.

 

�

 

Forenziåka animacija

 

   Animacije se ponekad koriste u sudskim procesima
kada niz dogaœaja treba da se prikaæe poroti, obiåno kada su u pitaçu rekon-
strukcije nesreña ili tehniåka objaãçeça.

 

�

 

Industrijski dizajn

 

   Ovakva upotreba sliåna je arhitektonskoj animaciji po
tome ãto se u çoj razmatra dizajn proizvoda koji ñe uñi u masovnu proiz-
vodçu. Virtuelna metoda programa Maya mnogo je bræi i jednostavniji naåin
pregledaça dizajna od izrade modela. Industrijski dizajn obuhvata sve ãto je
projektovano i ãto se masovno proizvodi: automobile, brodove, boåice za
parfeme, miksere. Za ovakvu primenu posebno je pogodan Alias|Wavefrontov
program Studio Tools, ali neki àudi za taj zadatak viãe vole da koriste program
Maya.

 

�

 

Industrijska animacija

 

   Ova sveobuhvatna fraza odnosi se na zahteve or-
ganizatora poslovnih prezentacija – izradu animiranih dijagrama, metaforiåka
objaãçeça, primamàive vizuelne prezentacije itd.

Maya je nadmoñan program za 3D animaciju. Moæe se koristiti u gotovo sva-
kom filmu sa specijalnim efektima i veoma je traæen u prethodno navedenim
oblastima. Mnogi ga smatraju najboàim sveobuhvatnim programom za 3D ani-
maciju, uprkos tome ãto se uåi teæe od ostalih programa. Glavni konkurenti tre-
nutno su mu Lightwave, SoftImage XSI i 3ds max, koji spadaju u kategoriju
programa sa cenama izmeœu 2 i 7 hiàada dolara. Programi sa cenom ispod 1000
dolara su trueSpace, Inspire 3D, Cinema 4D, Bryce i Animation Master. Veñina
çih radi na PC platformi, a mnogi imaju i verzije za druge operativne sisteme,
kao ãto je Macintosh OS. Teãko je porediti ih ali, uopãteno govoreñi, najboài 3D
programi omoguñavaju sloæenije animacije i lakãe koriãñeçe i automatizaciju pri
izradi sloæenih objekata ili animacija.

 

Kome je nameçena ova kçiga?

 

Kçiga 
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 napisana je za poåetnike, ali mnogi çeni delovi biñe
upotrebàivi i korisnicima sredçeg nivoa. Maya je sloæen paket, pa åak i iskusni
animatori koji ga koriste mogu pronañi neka neistraæena podruåja programa. Pro-
gram je dobro osmiãàen i koristi sliåne konvencije u svim svojim delovima, pa
ñete otkriti da lakãe uåite ãto viãe znate. Maya je dosledan i logiåan program, te
neñete morati da pamtite beskrajne izuzetke od pravila.

Ipak, poåetnik u 3D animaciji ne bi trebalo da bude poåetnik u obe oblasti –
radu na raåunaru i umetnosti. Idealno bi bilo da imate neãto tradicionalne umet-
niåke veãtine i osnovno poznavaçe rada na raåunaru. Animator je u duãi umet-
nik i mora usvojiti principe boje, dizajna, kontrasta, pokreta, pravca i druge
kreativne aspekte. Njegov glavni alat je raåunar, pa mora, u najmaçu ruku, znati
da se kreñe kroz datoteke i direktorijume i da obavàa zadatke koji se u programu
ne zavrãavaju automatski.
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Veñina 3D animatora prelazi na program Maya sa programa za obradu dvodi-
menzionalnih rasterskih slika, poput Photoshopa, Fractal Paintera i Corel Photo-
Painta. Veñina koristi i programe za dvodimenzionalne vektorske crteæe, kao ãto
su CorelDraw, FreeHand ili Illustrator. Neki od çih imaju iskustva sa animi-
raçem u aplikacijama za video montaæu (engl. 

 

compositors

 

) – programima koji ko-
mbinuju vremensku komponentu sa obradom rasterskih slika, kao ãto je After
Effects ili Combustion. Neki animatori orijentisani ka Internetu imaju iskustva s
programima kao ãto je Flash, koji kombinuju vremensku komponentu sa vektor-
skim crteæima. Iskustvo u pomenutim programima pomoñi ñe vam da razumete
delove programa Maya. Ako niãta drugo, trebalo bi da istraæite programe za
obradu rasterskih slika; na primer, probna verzija programa Paint Shop Pro do-
stupna je na adresi 

 

http://www.jasc.com

 

. Rasterske slike (bit mape) åesto se ko-
riste u izradi 3D animacija.

Budite istrajni: 3D animacija je pravi izazov jer zahteva i tehniåku i umetniåku
nastrojenost uma, åesto istovremeno. Nemojte se obeshrabriti ako se povremeno
muåite u radu; svi animatori nailaze na teãkoñe za åije im reãavaçe treba malo
viãe vremena. Dok åitate ovu kçigu i dok uåite kako se radi u programu Maya, ne
zaboravite da ostavite neãto vremena za utvrœivaçe koncepata i znaça tako ãto
ñete åesto raditi na maçim projektima i eksperimentima. Svako poglavàe sadræi
odeàak “Ãta daàe” u kom ñete pronañi ideje za ovu vrstu izleta. Zavrãite eksperi-
ment i nastavite daàe: ako dobijeni rezultati obeñavaju, kada boàe ovladate
drugim delovima programa, moæete se vratiti projektu i popraviti ga tako da bude
vredan postavàaça u vaã portfolio. Morate steñi uvid u celokupnu izradu ani-
macije pre nego ãto ozbiàno poånete da se bavite samo jednim projektom, a taj
uvid bi trebalo da steknete po zavrãetku veæbi iz ove kçige.

 

Kako je kçiga organizovana
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sastoji se iz åetiri dela. Prvi deo, “Kratak uvod u program
Maya” opisuje osnove koriãñeça ovog programa i izrade 3D animacija u çemu.
Poglavàe 1, “Pre nego ãto poånete da radite” sadræi uputstva za korisnike koji ne
znaju mnogo o umetnosti ili raåunarskoj grafici. Poglavàa 2, “Vodiå kroz program
Maya”, i 3, “Interakcije u programu Maya”, uåe vas da se kreñete kroz program i ko-
municirate s çim kako biste mogli da poånete rad u 3D. Poglavàe 4, “Zaronite u
svoju prvu animaciju”, objediçuje sve korake modelovaça, dodavaça teksture,
animiraça i vizuelizacije u jednoj veæbi kojom stiåete uvid u ceo proces.

Po zavrãetku drugog dela, “Osnove programa Maya”, postañete viåan korisnik
ovog programa. Ponovo ñete proñi kroz glavne faze izrade animacije radeñi veæbe
u poglavàima, i preñi ñete na prefiçeniji naåin koriãñeça programa. Poãto Maya
za modelovaçe nudi poligone, potpovrãine (tj. izdeàene povrãine) i NURBS krive,
sve tri metode su obraœene u poglavàima o modelovaçu. U poglavàu 5, “Mode-
lovaçe pomoñu poligona”, tema veæbe je vizuelizacija arhitektonskog objekta, s
naglaskom na realizmu. U poglavàu 6, “Modelovaçe lika pomoñu poligona i
izdeàenih povrãina”, videñete kako se koriste fotografije modela za poåetak izrade
potpuno detaànog modela àudske glave od poligona i potpovrãina. U poglavàu
7, “Viãe o modelovaçu pomoñu izdeàenih povrãina” nastaviñete da modelujete
glavu i nauåiñete viãe o koriãñeçu potpovrãina. U poglavàu 8, “Modelovaçe
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pomoñu NURBS krivih”, fokusirañete se na rad sa krivama i izradu NURBS zakrpa
koje ñe biti spojene u dugu odoru u stilu 

 

Matrixa

 

. Poglavàe 9, “Materijali”, obja-
ãçava kako da napravite viãe standardnih povrãina i tekstura koristeñi editor
Hypershade. U poglavàu 10, “Osvetàavaçe”, nauåiñete kako da postignete dra-
matiåno i realistiåno osvetàeçe pomoñu virtuelnih svetala programa Maya.
Poglavàe 11, “Osnove animacije”, prikazuje snagu ovog programa u animiraçu i
automatizaciji animiranih reakcija. Poglavàe 12, “Animiraçe lika”, uåi vas tehni-
kama animiraça modela likova na realistiåan naåin. U poglavàu 13, “Kamere i
vizuelizacija”, nauåiñete kako da zavrãite projekat fiksiraçem pogleda i izradom
konaånog rasterizovanog prikaza. U istom poglavàu ñete nañi i pregled novih
modula za vizuelizaciju, Vector i Mental Ray.

Treñi deo, “Napredne tehnike u programu Maya” poåiçe poglavàem 14,
“Paint Effects” o istoimenom modulu koji omoguñava izradu svih vrsta biàaka,
drveña, kose, pa åak i oblaka, zvezda i maglina. Poglavàe 15, “Sistemi åestica i di-
namika”, prikazuje metode za automatizovanu izradu sloæenih animacija. S tim
poglavàem zavrãiñete i projekte u kçizi, i u programu Maya napraviti nekoliko
prefiçenih animiranih sekvenci, poåevãi od praznog ekrana, pa do gotove ani-
macije. Poglavàe 16, “Vaãi sledeñi koraci: efikasnost i kreativnost” sadræi uputstva
za ubrzavaçe i pojednostavàivaçe procesa animiraça i pomaæe vam da izbeg-
nete uobiåajene zamke.

Åetvrti deo sadræi dva korisna dodatka. Dodaci A, “Prelazak na program Maya
za korisnike 3ds maxa”, i B, “Prelazak na program Maya za korisnike Lightwavea”,
nude pregled sliånosti i razlika izmeœu ovih programa koji ñe çihovim korisnici-
ma pomoñi da se bræe naviknu na program Maya.

 

Pravila koriãñena u ovoj kçizi

 

Prevoœeçe naåina komuniciraça s programom u tekst (pri opisivaçu naåina ra-
da) i obrnuto (pri åitaçu kçige) moæe biti teãko. Da biste lakãe razumeli materiju,
u kçizi smo koristili sledeña pravila:

 

�

 

Neproporcionalan

 

 font se koristi za tekst koji vi unosite, kao ãto su vrednosti
koje se meçaju u okvirima za dijalog ili imena datoteka za snimaçe projekata.

 

�

 

Polucrni

 

 font se koristi za preåice s tastature.

 

�

 

Kurziv

 

 se koristi za uvoœeçe novih termina ili naglaãavaçe.

 

�

 

Uspravna crta (|) oznaåava opcije iz Hotboxa ili opcije menija.

Neke informacije su izdvojene u uokvirene pasuse: Saveti, Zamke, Napomene,
Ãta daàe, DVD datoteke i DVD filmovi.

 

      

Dok radite veæbe, u ovako oznaåenim pasusima pronañi ñete korisna uput-
stva ili podsetnike kako se obavàaju odreœeni zadaci.Savet

Potencijalna problematiåna mesta oznaåena su kao zamke.
Zamka
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Filmovi na DVD-u: kako da ih pokrenete i koristite
Filmovi na DVD-u napravàeni su pomoñu Techsmithovog programa Camtasia.
Tim programom korisnici mogu savrãeno verno prikazati ãta se deãava na radnoj
povrãini raåunara i u isto vreme snimiti zvuk. Da bismo vam pomogli da razu-
mete akcije van ekrana, pritisak na levi taster miãa oznaåen je plavim kruæiñem
koji se pojavàuje na pokazivaåu, a pritisak desnim tasterom miãa prikazuje se kao
crveni kruæiñ. Naæalost, pritisak na sredçi taster miãa nije oznaåen kruæiñem, ali
je çegova upotreba nagoveãtena zvukom. Camtasia dodaje i zvukove pritiska na
tastere i tako vam govori ãta se deãava. Po ovim filmovima se lako moæete kretati
unapred ili unazad ako hoñete ponovo da pogledate teæe delove ili preskoåite
odeàke koje ste veñ savladali. Gotovo svako poglavàe u ovoj kçizi ima odgovara-
juñi film koji vredi istraæiti, ãto ukupno åini nekoliko sati neposrednih uputstava.

Da bi ovi filmovi mogli da se koriste na viãe platformi, komprimovani su u for-
mat WMV, format za prikazivaçe u realnom vremenu koji se moæe reprodukovati

Ãta daàe?

U ovim pasusima pronañi ñete savete o tome kako da sebi prilagodite rad u programu, a tu 
su i predlozi za daàe istraæivaçe po zavrãetku nekih veæbi i poglavàa.

Uopãteni komentari u veæbi i zanimàive dodatne informacije åesto su
oznaåeni kao napomene.Napomena

Na DVD-u

Ovaj simbol oznaåava kada da uåitate datoteku s prateñeg DVD-a. U veñini sluåa-
jeva moæete nastaviti sa prethodnim radom, ali ako naiœete na problem, moæete ga 
razloæiti posmatrajuñi datoteku sa scenom ili nastaviti tako ãto ñete uåitati sledeñu 
scenu. Veæbe se snimaju na nekoliko mesta, pa moæete lako da se kreñete napred-
-nazad po kçizi.

Na DVD-u

Na DVD-u se nalaze i filmovi u punoj rezoluciji, sa zvukom. Oni ñe biti nepro-
ceçivi u ubrzavaçu vaãeg napretka. Umesto da sloæen niz pokreta i pritisaka na 
taster miãa prevodite iz teksta kçige, moæete pogledati preko ramena autora dok 
obavàaju svaki korak u veæbi i objaãçavaju ãta rade. Pogledajte sledeñi odeàak ako 
naiœete na teãkoñe u pokretaçu ovih .wmv datoteka.
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u Windows Media Playeru. Taj program je dostupan za PC, Macintosh i Sun So-
laris. WMV program za komprimovaçe i dekomprimovaçe åisto i åvrsto pakuje
datoteke kako bi se dobilo maksimalno trajaçe snimàenog materijala na fiksnom
prostoru za skladiãteçe. Snimak u punoj rezoluciji 800 × 600 oãtar je i jasan, a
zvuk je razgovetan. Ako su filmovi buåni ili nemi, proverite da li su zvuånici
ukàuåeni i povezani, te kako je podeãena jaåina zvuka na zvuånicima i u sistemu.
Pritisnite desnim tasterom ikonicu zvuånika u Windowsu da biste podesili jaåinu
zvuka. Izobliåeça zvuka mogu se javiti ukoliko je jaåina zvuka na raåunaru previ-
soka, a dugme za jaåinu na zvuånicima podeãeno na previãe tih zvuk. Podesite i
jedno i drugo na sredçe vrednosti da biste dobili najboàe rezultate.

Poãto se video zapis reprodukuje u rezoluciji 800 × 600, neka rezolucija radne
povrãine bude 1024 × 768 ili viãa da biste imali pristup kontrolama Media Playera
koje se nalaze ispod filma. Ako morate da posmatrate filmove u rezoluciji
800 × 600 ili niæoj (recimo na prenosivim raåunarima), podesite program za re-
produkovaçe na 50% veliåine (preåica: Alt+1). Slika ñe biti neãto slabija, ali ñete
ipak moñi da gledate film. Kada u Media Playeru poåne reprodukovaçe, preœite u
prikaz preko celog ekrana.

Ako pri pokuãaju da pustite film dobijete poruku o greãci kao ãto je “invalid
file type”, preuzmite od Microsofta novu verziju Media Playera. Usmerite åitaå
Weba na lokaciju http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/ i preuz-
mite program za vaã operativni sistem.

Moæete posetiti i Web prezentaciju ove kçige (pogledajte odeàak “Web
prezentacija ove kçige i kontakt sa autorima”, kasnije u uvodu), http://
www.mayafundamentals.com/. Na çoj se nalaze ostali saveti o reprodukovaçu fil-
mova i novi besplatni filmovi koje moæete preuzeti.

Maya i hardver
Zbog relativno visoke cene programa Maya, mogli biste imati utisak da vam za
çega treba neki superbrz PC. Naprotiv, biñe vam dovoàan gotovo svaki noviji PC
koji uz popust moæete kupiti u svakoj prodavnici raåunara, s izuzetkom grafiåke
kartice, o åemu ñete saznati viãe u sledeñem odeàku.

3D grafiåke kartice
Vaãa iskustva s radom u programu Maya biñe mnogo boàa ako krenete s nekom
od boàih 3D grafiåkih kartica, a na kraju ñete verovatno morati da nabavite i pro-
fesionalnu 3D grafiåku karticu da biste koristili ovaj program. Pogledajte uputstvo
o kompatibilnosti koje se redovno aæurira na Web lokaciji Alias|Wavefronta (ht-
tp://alias.com, pritisnite karticu Support, u okviru odeàka Product Support
pritisnite Maya i potom hipervezu u odeàku Qualified Hardware).

Uopãteno govoreñi, najviãe ñe vam odgovarati 3D Labs, nVidia i ATI kartice
nameçene profesionalnoj upotrebi. O reæimima rada saznajte viãe od proiz-
voœaåa. Ukoliko postoji reæim osmiãàen specijalno za program Maya, on ñe vam
gotovo sigurno odgovarati. Mnoge kartice nude meçaçe reæima preko palete
poslova, kao ãto je prikazano na slici 7. Kàuåna osobina koju treba da traæite jesu
“preklopàene ravni” (engl. overlay planes); bez çe interaktivne funkcije bojeça,
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kao ãto su Paint Effects, biñe bolno spore. Uopãteno, kartice nameçene igrama
(kao ãto je GeForce) preskaåu hardversko preklapaçe ravni, dok çihovi profe-
sionalni ekvivalenti (kao ãto je Quadro) sadræe tu opciju. Moæda ñete morati da se
pozabavite konfiguracijom grafiåkog hardvera da biste ukàuåili hardversko prek-
lapaçe ravni. Verovatno ñete morati da odvojite bar 200 dolara za grafiåku
karticu. Posetite lokaciju http://www.pricewatch.com (odnosno, kod nas,
www.mikro.co.yu) da biste meœu stotinama prodavaca pronaãli onog ko nudi naj-
boàu cenu za profesionalne 3D grafiåke kartice.

Nekoliko saveta u vezi sa grafiåkim karticama. Obavezno posetite Web stranu
proizvoœaåa kartice da biste pronaãli najnovije upravàaåke programe (engl. driv-
ers). Nakon instaliraça upravàaåkih programa, u Windowsu moæete desnim taste-
rom pritisnuti radnu povrãinu i odabrati Properties. U okviru za dijalog Display
Porperties odaberite karticu Settings gde moæete zadati rezoluciju i dubinu boja.
Pritisnite dugme Advanced da biste doãli do parametara za prilagoœavaçe grafiåke
kartice i da biste mogli proveriti da li çena OpenGL 3D akceleracija vaàano radi.
Na istom mestu ñete pronañi parametre specifiåne za program, sa veñ definisanim
vrednostima za program Maya. Testirajte karticu prvo pri rezoluciji 1024 × 768 ili
niæoj; neke kartice imaju probleme s viãim rezolucijama. Akceleracija je obiåno
nameçena odreœenoj dubini boja: 15/16-bitnoj (32.000 boja) ili 24/32-bitnoj (16
miliona boja). Novije kartice su veñinom 24-bitne (ãto se naziva i Truecolor), ali
neke jeftinije kartice koriste akceleratorske funkcije samo u 15-bitnom reæimu.

Miã sa tri tastera
Miã sa tri tastera nije veliki troãak. Toåkiñ moæe biti zamena za sredçi taster miãa,
ali nekim korisnicima to moæe biti nezgodno jer se u ovom programu sredçi tast-
er veoma åesto koristi. Koriãñeçe programa Maya åesto je prirodnije i prijatnije
ako imate miãa s tri tastera.

Neki upravàaåki programi za miãeve dovodili su do problema: na primer,
sredçi taster nisu prepoznavali u reæimu kompatibilnom s programom Maya. Åes-
to te parametre moæete ponovo podesiti u okviru za dijalog s parametrima ureœaja.

 

Slika 7 Podeãavaçe upravàaåkog programa grafiåke kartice tako da radi s programom 
Maya.
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Grafiåke table
Joã jedan ureœaj åiju nabavku preporuåujemo jeste grafiåka tabla (engl. tablet). Sve
alatke za bojeçe u programu Maya reaguju na jaåinu pritiska. Grafiåka tabla
pruæa boàu kontrolu rezultata, jer poteze bojeça moæete meçati duæ çihovog
toka na osnovu jaåine pritiska olovkom grafiåke table. Obiåno su debàina åetkice
ili neprovidnost boje napravàeni tako da se meçaju u zavisnosti od jaåine priti-
ska, ali svaka promenàiva koja je u programu prikazana dvaput, sa slovima (U)
i (L) nakon imena parametra, moæe varirati izmeœu gorçe (engl. upper) i doçe
(engl. lower) granice zavisno od jaåine pritiska. Ako koristite miãa, on ñe u svim
delovima poteza koristiti gorçu vrednost – priliåno nezgrapan naåin da obavite
posao! Grafiåka tabla koãta od 100 do 4.000 dolara, ali Wacomove serije Graphire
4x5 i Intuos 6x8 koãtaju od 100 do 300 dolara i daju odliåne rezultate. Ta inve-
sticija ñe se isplatiti ako planirate da koristite alatke za bojeçe u ovom programu.

Minimalni zahtevi
Maya 5 za Windows zahteva sledeñe:

� Procesor Pentium II ili noviji, ili AMD Athlon

� 512 MB RAM-a

� DVD ureœaj

� OpenGL grafiåka kartica sa hardverskom akceleracijom

� oko 450 MB prostora na disku za punu instalaciju

� Windows XP Professional ili Windows 2000 Professional sa servisnim paketom
2 (Service Pack 2) ili noviji (program viãe nema sertifikat za Windows NT)

� Netscape 7 ili noviji, ili Internet Explorer 4 ili noviji za pregledaçe dokumen-
tacije

� miã sa tri tastera i odgovarajuñi upravàaåki program

� po æeài, zvuåna kartica

� Zahtevi jedinstveni za Linux:

• Red Hat Linux 7.3 ili 8.0

• Intel IA32 CPU (novi 32-bitni Intelov procesor)

• Ethernet kartica 

� Zahtevi jedinstveni za IRIX:

• IRIX 6.2.15 ili noviji

• hardverski Z-bafer

• 24-bitna grafika

Viãe detaàa o zahtevima za pokretaçe programa Maya 5 pronañi ñete na
adresi http://www.alias.com/eng/products-services/maya/system_
requirements.shtml.

Napomena
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� Zahtevi jedinstveni za Macintosh OS X (podræava samo verziju Maya Com-
plete):

• skup åipova G4 (450, 500, 533, 633, 733, 800, 867 itd.)

• podrãka za dvoprocesorsku konfiguraciju, ali u ovoj verziji nije podræana
paketna vizuelizacija u viãe niti

• preporuåuje se grafiåka kartica ATI RAGE 128 ili ATI Radeon

• USB miã sa tri tastera (kao ãto je Contour Design UniMouse)

• Mac OS X 10.2.4 ili noviji (Mac OS X mora biti instaliran na sopstvenoj par-
ticiji diska. Nemojte ga instalirati na istoj particiji na kojoj se nalazi Mac
OS 9.)

• lokalni proãireni formatirani diskovi za Mac OS 

• minimum 512 MB memorije

Bez obzira na operativni sistem koji koristite, veñina animatora smatra da mo-
rate imati skener, jedinicu Zip diska, DVD pisaå, pristup Internetu i, po moguñ-
stvu, ureœaj za snimaçe i prikazivaçe video snimaka. Ukoliko vam je poåetni
budæet skroman, ove stavke moæete dodati kasnije, kada vam budu trebale u radu.

Preporuke
U ovom odeàku pronañi ñete nezvaniåne preporuke za PC hardver. Ovo nisu save-
ti koje moæete, a ne morate uzeti u obzir – oni su zasnovani na iskustvu i trenut-
nim cenama u odnosu na program Maya.

� Procesor   Ukoliko moæete da ga priuãtite, nabavite dvoprocesorski sistem. I
Athlon i Pentium se mogu pronañi u viãeprocesorskim konfiguracijama, a isto
vaæi i za modernije Macintosheve radne stanice. Dvoprocesorski sistem je jaåi i
moæe da obavàa viãe zadataka, na primer, ako hoñete da Maya rasterizuje sliku
dok vi radite na Internetu, u Photoshopu, pa åak i dok otvarate nov dokument
u programu Maya na istom raåunaru. Reæim Batch Render programa Maya
moæe da koristi zadati broj procesora, pa program moæete pustiti da koristi
jedan procesor dok radi u pozadini, a oba kada ne sedite ispred raåunara (åime
ñete gotovo udvostruåiti brzinu vizuelizovaça).

� RAM   512 MB je uobiåajena koliåina radne memorije za veñinu korisnika, jer
je çena cena naglo opala u vreme izlaska verzije Maya 5. Ako ñete raditi na
veñim modelima ili sa detaànim teksturama, moæda ñete se odluåiti da nabavite
1 GB ili viãe  memorije, ukoliko je vaãa matiåna ploåa podræava. RAM se ponaãa
kao grliñ na flaãi ukoliko vaãi zahtevi prevaziœu instaliranu koliåinu memorije,
ali neñete biti u prednosti ako imate viãe nego ãto vam treba. Pratite utroãak fiz-
iåke memorije, pa ako je åesto ponestaje, nabavite viãe radne memorije. U Win-
dowsu 2000/XP pogledajte karticu Performance prozora Task Manager da biste
videli koliko je fiziåke memorije dostupno. Ona obiåno neñe pasti na nulu, åak
i kada je ima premalo. Umesto toga, paãñe na 10 MB ili maçe i potom ñe koliåi-
na blago varirati. Primetiñete i da je svetlo åvrstog diska stalno ukàuåeno, a
raåunar ñe reagovati kada mu ponestane RAM-a. To je zbog toga ãto se zahtevi
za radnom memorijom zadovoàavaju straniåeçem virtuelne memorije na dis-
ku, ãto usporava rad.
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� Grafiåka kartica   Nemojte koristiti karticu nameçenu igrama. Kupite pro-
fesionalnu karticu nameçenu CAD-u i 3D videu. Uzmite u obzir i dostupnost
RAM-a za objekte i teksture. Ako koristite veliki monitor ili pravite sloæene tek-
sture koje se vide u osenåenim prikazima, mogli biste potroãiti viãe memorije
nego ãto je dostupno na kartici. Ukoliko se to desi, osenåeni prikazi ñe veoma
sporo reagovati na vaãe komande. Ako znate da ñete koristiti velike datoteke
scena, odaberite grafiåku karticu s dovoànom koliåinom RAM-a.

� Mreæna kartica   Mada Alias|Wavefront joã uvek nudi hardverski kàuå, pre-
poruåujemo vam da nabavite mreænu karticu za autorizaciju programa. Poãto
mreæne kartice imaju jedinstvene identifikacione brojeve, oni se mogu koristiti
umesto hardverskog kàuåa (engl. hardware lock, hardware key ili dongle). U pred-
nosti mreæne kartice spadaju moguñnost oãteñeça i kraœe hardverskog kàuåa,
cena od 150 dolara koliko hardverski kàuå koãta u Alias|Wavefrontu i mo-
guñnost nastanka problema s paralelnim prikàuåkom kada se hardverski kàuå
postavi izmeœu ureœaja (obiåno ãtampaåa) i paralelnog prikàuåka. Veñina PC
raåunara sada je opremàena mreænom karticom, ali je moæete i kupiti za 20
dolara ili maçe; posluæiñe bilo koja PCI Ethernet 100BaseT kartica. Jedina ko-
rist od hardverskog zakàuåavaça jeste lakãe koriãñeçe programa na viãe
raåunara – samo ponesite svoj hardverski kàuå gde god idete. Napomenimo da
Alias|Wavefront, uz doplatu, nudi i opciju “plutajuñe” licence kada hoñete da
program radi na bilo kom raåunaru u okviru velike lokalne raåunarske mreæe.

Åime da opteretite svoj budæet
Ukoliko ne raspolaæete velikim sredstvima, pri kupovini opreme imajte u vidu sle-
deñe prioritete:

1. Prvo, odaberite najboàu moguñu grafiåku karticu. Viãe aæurnih saveta o 
izboru kartica moæete pronañi na Web prezentaciji ove kçige; 3D video teh-
nologija se brzo meça. Pogledajte zvaniåno odobrenu listu grafiåkih kartica 
na Web lokaciji Alias|Wavefront (navedena je ranije, u odeàku “3D grafiåke 
kartice”). Potom pogledajte cene i ocene hardvera da biste suzili izbor.

2. Za veæbe iz ove kçige, 512 MB radne memorije trebalo bi da bude dovoàno za 
izradu i rasterizovaçe svih projekata. Ako imate 256 MB RAM-a, dodajte joã 
do 512.

3. Potom nabavite grafiåku tablu. One su relativno jeftine i omoguñavaju da se 
zaista razmaãete koristeñi 3D Paint i Paint Effects.

4. Najzad, razmislite o zameni procesora; ako napravite veliki skok sa proce-
sorima, obiåno ñete morati da nabavite i kompletno nov sistem. Ukoliko Pen-
tium 3 na 500 MHz nadogradite do Pentiuma 3 na 700 MHz neñete napraviti 
veliku razliku. Starije matiåne ploåe moæda neñe podræavati veñu uåestalost; 
na primer, vaãa stara matiåna ploåa P3-500 moæda neñe dozvoliti da preœete 
na 1000 MHz. Proverite to pre nego ãto kupite nov procesor! Uopãteno govo-
reñi, kupovaçe potpuno novog integrisanog raåunara mnogo je boàe od 
pokuãaja nadogradçe: neizbeæno ñe doñi do nekompatibilnosti kada poku-
ãate da naterate nov hardver da radi sa starijim hardverom i firmverom 
(sistemskim softverom).
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Malo luksuznija stavka za nabavku jeste drugi monitor. Veñina matiånih ploåa
za PC koristi AGP utiånicu (engl. slot) za grafiåku karticu, pa grafiåku karticu mo-
rate zameniti novom koja podræava rad s dva monitora – najboàe s punom 3D
akceleracijom za oba. Dodavaçem drugog monitora moñi ñete da premeãtate
plutajuñe palete i prozore na drugi ekran gde vam neñe zaklaçati 3D prikaz scene
i gde mogu sve vreme biti otvoreni. Gotovo svaki pano ili meni moæe se odvojiti
tako da pluta.

O verziji Maya Personal Learning Edition (PLE)
Da bi pomogli studentima i zainteresovanim umetnicima da istraæe i nauåe da ko-
riste program Maya, u kompaniji Alias|Wavefront napravili su veoma neuobiåajen
korak obezbeœujuñi potpuno besplatnu verziju programa. Svako moæe preuzeti
programski paket ili, u sluåaju sporijeg povezivaça na Internet, nabaviti DVD od
kompanije Alias|Wavefront po nominalnoj ceni. Nakon instaliraça, jednogodi-
ãça licenca za softver je besplatna. Program nije licenciran za komercijalnu upo-
trebu veñ samo za uåeçe. Ova verzija, poznata kao Maya Personal Learning
Edition (PLE) potpuno je ista kao Maya Complete, uz nekoliko glavnih izuzetaka:

� PLE ima vodeni æig – svaki ekran i okvir za dijalog ima veliki dijagonalni logo-
tip kompanije Alias|Wavefront koji se ponavàa. Vodeni æig je dovoàno bled da
ne ometa rad, ali je i dovoàno uoåàiv pa se datoteke ne mogu koristiti u ko-
mercijalne svrhe.

� PLE ne dozvoàava pokretaçe dodatnih programa, osim onih koji su za ovu
verziju programa napravàeni u Aliasu.

� Moæete uvoziti datoteke sa oznakom tipa .ma i .mb, ali moæete praviti samo da-
toteke u PLE-ovom formatu (.mp).

� PLE ne sadræi module za vizuelizaciju Vector i Mental Ray.

U vreme kada je ova kçiga pisana, verzija Maya 5 Personal Learning Edition
bila je dostupna za Windows (XP ili 2000 Professional) i za Macintosh (Mac OS
10.2.4 ili noviji). (Nije bilo verzije PLE za IRIX ili Linux). Na Web prezentaciji ove
kçige saznañete gde su postavàene modifikovane datoteke scena za PLE ako bu-
dete imali probleme prilikom uåitavaça datoteka scena u Maya PLE. Ukoliko
imate druga pitaça o radu u programu Maya PLE, posetite Alias|Wavefrontovu
Web lokaciju podrãke na adresi http://www.alias.com/maya/ple/resource.

Maya Complete naspram Maya Unlimited: 
ãta ñete joã dobiti?

Maya Complete sadræi gotovo sve funkcije i zadovoàava potrebe veñine animatora.
Ova kçiga se bavi samo svojstvima verzije Maya Complete. Åetiri jedinstvena
modula dodata su za one koji se odluåe za nadogradçu do verzije Maya Unlimited:

� Cloth (tkanina)   Ovaj modul omoguñava definisaçe strukture tkanine i
çeno priãivaçe za lik, a potom zadavaçe realistiånog kretaça odeñe kao
reakcije na kretaçe lika. Efekte tkanina moæete dobro simulirati koriãñeçem
dinamike mekih tela u verziji Maya Complete, ali kada su u pitaçu likovi koji
nose odeñu, Maya Unlimited nudi elegantno i kompletno reãeçe.
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� Fur (krzno)   Kao i tkanina, krzno primeçeno ovim modulom realistiåno se
kreñe u skladu s kretaçem lika kojem je dodato. I ono se izraåunava i vizueli-
zuje brzo. Modul nije nameçen za izradu efekta duge kose. U verziji Maya
Complete krzno moæete dobro simulirati koristeñi Paint Effects, ali ono neñe
poskakivati zajedno s likom i treba mu viãe vremena da se iscrta.

� Live (uæivo)   Ovaj modul moæe da analizira æive snimke akcije, odredi polo-
æaj kamere i potom u programu napravi virtuelnu kameru koja ñe biti animi-
rana na isti naåin kao prava kamera. Ova opcija omoguñava savrãeno uklapaçe
elemenata raåunarske grafike u realne snimàene pozadine kao i postavàaçe
snimàenih objekata iz prvog plana (obiåno snimàenih naspram plave poza-
dine) u okruæeçe raåunarske grafike.

� Fluids (fluidi)   Fluidi su novina iz verzije Maya 4.5 i omoguñavaju brzo i
lako simuliraçe dima, vatre, oblaka, teånosti, lave i drugih fluidnih materijala.
Modul Fluids sadræi i simulator za vodu i teren pomoñu kog ñete napraviti
okruæeça poput nemirnih okeana ili vrletnih planina. Kompletni parametri
nalaze se u instalacijama Visor for Maya 5 Unlimited.

Navedeni moduli, kada su omoguñeni, neprimetno se utapaju u okruæeçe pro-
grama u vidu dodatnih padajuñih menija ili reæima.

Ugraœena pomoñ
Od verzije Maya 4, obimna uputsva su dostupna samo kao priruåna uputstva. Skup
dokumenata koje dobijate s programom samo je poåetni materijal, kao ãto su “In-
stant Maya”, uputstva za instaliraçe, napomene o novinama i verziji. Dokumen-
tacija u priruånim uputstvima mnogo je iscrpnija i detaànija. Pritisnite F1 da biste
je otvorili. Kao nov korisnik, verovatno ñete hteti da ona stalno bude otvorena u
pozadini. Kada poånete da se bavite oblastima u kojima niste sigurni u znaåeçe
promenàivih ili opcije padajuñih menija, pogledajte dokumentaciju. U çu je ugra-
œena brza i pouzdana moguñnost pretraæivaça. Nema potrebe da budete zbuçeni
ili nesigurni u vezi sa mnogobrojnim promenàivama (koje åesto imaju åudna ime-
na). Samo ih potraæite u toku rada i razumeñete svaki deo programa Maya.

Web prezentacija ove kçige i kontakt sa autorima
Ovu kçigu prati i Web prezentacija na adresi http://www.mayafundamentals.com
nameçena komuniciraçu sa åitaocima ove kçige i poboàãavaçu çihovog razu-
mevaça programa Maya. Na toj lokaciji pronañi ñete dodatne savete i ideje, nove
filmove i ostale vrste podrãke, kao i hiperveze do korisnih Web prezentacija i
lokacija okupàaça korisnika programa Maya na Internetu. Tu ñe biti navedene i
bitne ispravke kçige.

Autori ñe pokuãati da vam pomognu kada je moguñe i zanima ih kako buduña
izdaça ove kçige mogu biti poboàãana. Ipak, imajte na umu da oni ne mogu biti
savetnici i uåiteài za vaãe liåne projekte.

Garryeva adresa elektronske poãte je glewis@me3d.tv, a Jimova jim@trinity-
3d.com. Ako se neãto promeni, aæurirane informacije pronañi ñete na Web prezen-
taciji koja prati ovu kçigu, http://www.mayafundamentals.com/.



xxxviii Maya 5 kroz primere

Napomena za kraj
Ovo nije kçiga o izradi proraåunskih tabela ili biltena. Programi za 3D animaciju
uopãte, a Maya naroåito, pretenduju na neãto ãto nijedan drugi program ne moæe
– tj. na izradu i vizuelizovaçe åitavih svetova, punih detaàa i realistiåno prikaza-
nih, a sve to iz vaãe glave. Sa odnosom cene i moñi modernih raåunara i najniæom
cenom za program Maya, ulazimo u eru u kojoj jedna osoba moæe da napravi celo-
vita okruæeça, likove i priåe pomoñu åetiri jednostavna resursa: stonog raåunara,
programa Maya, vremena i talenta. Na putu od novajlije do eksperta smeçivañe se
trenuci teãkoña i trenuci trijumfa. Ipak, na osnovu sopstvenog iskustva, uglavnom
ñete oseñati radost stvaraça dok napredujete. Nadam se da ñe se put kojim kreñete
isplatiti i biti pun zadovoàstva.
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Pre nego ãto poånete 
da radite

 

U ovom poglavàu

 

Nisu svi àubiteài 3D animacija proveli stotine sati reæirajuñi filmove, slika-
juñi ili crtajuñi portrete, usklaœujuñi boje enterijera, osvetàavajuñi scene i
snimajuñi fotografije. Verovatno nisu ni sklopili raåunar, podesili mreæu,
instalirali operativni sistem ili napisali program – mada bi to bilo od po-
moñi! A sada ozbiàno – raåunarska grafika kombinuje toliko disciplina da
gotovo svako ima bar malo relevantnog iskustva. Ipak, poãto je toliko ko-
mbinovanih veãtina potrebno za ovladavaçe 3D animacijom, nije na
odmet da ih navedemo.

Krajçi rezultat 3D animacije gotovo uvek je dvodimenzionalna slika –
nepomiåna slika ili film (mada su 3D animacije u realnom vremenu pra-
vàene i koriãñene, na primer, za ispitivaçe modela stereo sistema u Web
prodavnici audio opreme). Umetniåka dela nastala u programu Maya uglav-
nom se ne razlikuju od dela nastalih primenom tradicionalnih tehnika. I za
çih vaæe isti principi dizajna, nauåeni tokom hiàada godina slikaça i naj-
maçe 100 godina nepomiåne i pokretne fotografije. Mnogi ambiciozni ani-
matori samo su se ovlaã bavili konceptima dizajna, pa u ovom poglavàu
dajemo kratak pregled. Na kraju poglavàa nalazi se spisak literature u kojoj
ñete pronañi viãe informacija.

Posledçi odeàak, “Bukvar raåunarske grafike”, pokriva osnove raåunar-
ske grafike – ukàuåujuñi pojmove kao ãto su pikseli, rezolucija, dubina boja
i raster. Ukoliko su vam te reåi strane, paæàivo proåitajte navedeni odeàak
pre nego ãto preœete na ostatak kçige.
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Osnove boja

 

Ako vam je sa åasova likovnog iãta ostalo u señaçu, to je sigurno lekcija o 

 

os-
novnim 

 

(

 

primarnim

 

)

 

 

 

bojama: crvenoj, æutoj i plavoj. U spektru boja, prikazanom
na slici 1.1, primarne boje su postavàene u uglove trougla, a rezultati çihovog
meãaça nalaze se izmeœu uglova: 

 

sekundarne

 

 boje su narandæasta, zelena i
àubiåasta. Boje od zelene do àubiåaste nazivaju se 

 

hladne

 

, a boje od crvene do
æute nazivaju se 

 

tople

 

 boje. Boje koje se nalaze na suprotnim stranama spektra bo-
ja, kao ãto su plava i narandæasta, jesu 

 

komplementarne

 

 boje. Njihove kombinacije
åesto deluju neskladno i nametàivo – na primer, narandæasta lopta u plavoj sobi.
Opãta paleta boja koje se koriste u kompoziciji naziva se 

 

ãema boja

 

 (engl. 

 

color
scheme

 

), a opãta ãema boja kompozicije moæe biti topla ili hladna, u zavisnosti od
preovlaœujuñe boje. Uopãteno govoreñi, ãema boja ñe biti harmoniånija ukoliko
izbegavate velika podruåja u kojima se dodiruju komplementarne boje. Ipak, ako
ih razumno upotrebàavate, komplementarne boje mogu biti korisne kada treba
da napravite objekte koji “odskaåu” od pozadine. Zbog vaænosti boje u mnogim
oblastima 3D grafike, na prateñem DVD-u nalazi se direktorijum ColorFigures sa
slikama u boji. U çemu ñete pronañi mnoge slike iz poglavàa.

 

Slika 1.1 Spektar boja.
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Meãaçe boja: suptraktivno i aditivno

 

Vama poznate osnovne boje nazivaju se i 

 

suptraktivne

 

: to je sistem boja koji se ne
koristi u raåunarskoj grafici. Kada koristite boje i bojice, pigment nanosite na reflek-
tujuñu povrãinu, obiåno beli papir. Svetlost putuje kroz pigment bojeñi ga, i odbija
se od bele povrãine nazad kroz pigment, pre nego ãto stigne do vaãeg oka. Pigmenti
upijaju i oduzimaju (otud naziv suptraktivno) odreœene boje iz svetlosnih zraka, a
samo neke reflektuju. Dodajte dovoàno pigmenata razliåitih boja i dobiñete crnu.

U raåunarskoj grafici boja je 

 

aditivna

 

. Monitor je podrazumevano crn i boju
moæete napraviti samo dodajuñi tri boje svetlosti. Osnovne aditivne boje su crve-
na, zelena i plava (engl. 

 

red

 

, 

 

green

 

, 

 

blue

 

, skrañeno RGB), ãto meça vaã naåin razmi-
ãàaça o boji kada radite s raåunarskom grafikom. Boje dobijene meãaçem
crvene, zelene i plave jesu æuta, cijan i magenta (slika 1.2). Dodajte dovoàno pig-
menata razliåitih boja i dobiñete belu.

 

Slika 1.2 Spektar aditivnih boja.

Napomena
Ãtampaçe digitalne slike na papiru ne zahteva od umetnika da se vrati na
suptraktivno shvataçe boja. Raåunarski softver automatski prebacuje boje
u reæim CMYK za ãtampaçe slike na papiru, pre nego ãto je poãaàe ãtam-
paåu. CMYK (ãto je skrañeno od cijan, magenta, æuta i crna, engl. cyan,
magenta, yellow, black) liåi na crveno-æuto-plavi spektar boja i koristi cijan
(tirkiznoplavu) umesto plave, a magentu (àubiåastocrvenu) umesto cr-
vene. Crna potamçuje primarne boje i pravi zasiñene crne.
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HSV i RGB

 

Kada u programu Maya zadajete boje, moæete ih
meçati u reæimu RGB ili HSV (slika 1.3). U re-
æimu RGB nezavisno zadajete vrednosti crvene,
zelene i plave, od 0 do maksimalne vrednosti
(maksimalna vrednost moæe biti normalizovana
ili zadata u obiånom numeriåkom sistemu, do
1.0 ili do 255). Ipak, reæim HSV je intuitivniji za
podeãavaçe boje. 

 

HSV

 

 je skrañenica za “ton, za-
siñenost i vrednost” (engl. 

 

hue, saturation, value

 

).

 

Ton 

 

je osnovna boja; na primer, pastelnoroze
ima crveni ton. 

 

Zasiñenost 

 

definiãe åistoñu boje
u poreœeçu sa skalom sive; ãto je zasiñeçe
maçe, to ñe boja biti bliæe sivoj. 

 

Vrednost

 

 defi-
niãe svetloñu boje u odnosu na crnu i moæe se
posmatrati kao vrednost (koliåina) crne u datoj
boji. Dok meãate boje za scene, primetiñete da
su one u stvarnosti retko potpuno zasiñene ili
nezasiñene. Ljudi obiåno misle da su crveni cvet
ili znak stop åisto crvene boje. Meœutim, åista,
potpuno zasiñena crvena boja izgledañe previãe
intenzivno u raåunarskoj grafici. Ukoliko ho-
ñete da postignete realistiåan izgled, izbegavajte
ekstremne vrednosti na bilo kom HSV klizaåu,
naroåito onom za zasiñeçe.

 

Kompozicija slike

 

Kàuåni deo pravàeça kadra jeste 

 

kompozicija slike –

 

 poloæaj objekta i çegovog
okruæeça unutar pravougaonog okvira slike. Drugi element kompozicije je kori-
ãñeçe boja i kontrasta za usmeravaçe posmatraåevog oka. Podruåja sliånih boja,
ili sliåne svetloñe, sa slabim kontrastom, nenaglaãena su u odnosu na ostale de-
love kompozicije.

 

Svetloña i kontrast

 

Uglavnom ñete se truditi da na slikama imate pun opseg – od potpuno bele do pot-
puno crne – ali mogli biste odabrati i bledu varijantu (najtamnija tamna je tek
sredçe siva) ili nedovoàno osvetàenu (najsvetlija svetla je sredçe siva). U svakom
sluåaju, obiåno ñete hteti da neka podruåja na slici ostanu priliåno tamna, a druga
boàe osvetàena kako slika ne bi izgledala dosadno i isprano. Kontrast se moæe ko-
ristiti za fokusiraçe paæçe posmatraåa. Delovi kompozicije s niæim kontrastom
(na primer, velik prazan beæ zid koji dominira jednim delom slike) obiåno su blaæi
i nezanimàiviji od podruåja sa visokim kontrastom (kao ãto je sjajan crveni

 

Slika 1.3 Biraå boja 
(Color Chooser).
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automobil sa crnim gumama). Ipak, trebalo bi da izbegavate oãtar kontrast i
mnoãtvo detaàa na celoj slici, jer ñete tako odvuñi paæçu sa bitnog dela kompo-
zicije i poremetiti çen sklad.

Kada pravite 3D grafiku, opasnost obiåno leæi u ispranom izgledu (slika 1.4).
Da biste ga izbegli, vodite raåuna o tome da scene ne osvetlite previãe i da ne
preterujete sa 

 

ambijentalnim 

 

svetlom (vrsta svetla u programu Maya koja sve
vreme obasjava sve povrãine). Krenite od crne, dodajuñi viãe lokalnih, slabijih
svetala da biste istakli najbitnija podruåja. Za sve vrste taåkastih izvora – koji emi-
tuju svetlost u svim pravcima – gotovo uvek treba da zadate 

 

opadaçe intenziteta
svetlosti 

 

(engl. 

 

falloff

 

). Ako to ne uradite, svako svetlo biñe poput Sunca åiji inten-
zitet, naizgled, ne opada s razdaàinom.

Osvetàeçe u 3D grafici potpuno se razlikuje od osvetàeça u fiziåkom svetu.
Najmaça sijalica generiãe bilion fotona koji se rasipaju kroz okruæeçe reflektu-
juñi boju i svetlost u svim pravcima. Podraæavaçe prirodnog rasipaça svetlosti
moguñe je pomoñu opcija Mental Ray’s Global Illumination i Final Gather.
Meœutim, kada ukàuåite te funkcije obiåno se vreme iscrtavaça mnogo produ-
æava, ãto neñe smetati kada vizuelizujete nepomiåne slike, ali vam neñe odgovara-
ti za animacije. (Ove funkcije su detaàno opisane u poglavàu 13, “Kamere i
vizuelizacija”.) Pri vizuelizaciji uglavnom se koriste jednostavne matematiåke si-
mulacije izvora svetlosti koja se ne rasipa. U realnom svetu, sunåeva svetlost koja
ulazi kroz prozor osvetàava zamraåenu sobu i reflektuje se od poda. U tipiånim
3D prikazima, svetlost bi osvetlila samo pod, a soba bi ostala tamna!

 

Negativan prostor

 

Termin 

 

negativan prostor 

 

(engl. 

 

negative space

 

) odnosi se na jednostavnija i maçe
atraktivna podruåja slike. To je prostor koji popuçava sliku na mestu gde se ne
nalazi objekat. On obiåno izgleda neutralno – ravni zidovi, prazno nebo i tako
daàe. Ipak, negativan prostor je bitan koliko i objekat. Slika sa uskovitlanim
sloæenim prizorima svuda unaokolo daje vizuelni utisak ravan ukàuåivaçu 100
radio-aparata koji emituju razliåit program. Negativan prostor iskoristite da biste
skrenuli paæçu na bitne delove kompozicije, kao ãto se vidi na slici 1.5.

Kako da napravite negativan prostor na sloæenoj sceni s mnogo detaàa? Kombi-
novaçem tehnika fotografije i 

 

naknadne obrade 

 

(digitalnog ekvivalenta mraåne ko-
more) moæete na nekoliko naåina istañi ono ãto æelite. Iskoristite 

 

dubinu poàa

 

 da

 

Slika 1.4 Svetloña i kontrast: slika levo sadræi podruåja s gotovo maksimalnom i 
minimalnom svetloñom, sredça slika je preterano svetla, a desna nedovoàno.
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biste zamaglili podruåja u predçem planu i pozadini tako da objekat bude izo-
ãtren u odnosu na zamagàeno poàe. Koristeñi tehnike naknadne obrade, moæete
smaçiti zasiñenost podruåja koja treba da budu negativan prostor. Ako primenite
ovaj pristup, boja okruæeça biñe priguãena i delovañe pastelno (na pola puta do
slike u sivim nijansama), dok je objekat potpuno zasiñen. Umesto sivih nijansi,
mogli biste koristiti neku drugu monohromatsku skalu, na primer nijanse plave,
stopàene s pozadinom da bi se umaçio çihov znaåaj u kompoziciji. Pomoñu pro-
grama Maya moæete potpuno kontrolisati svoj 3D svet i dobijene dvodimenzional-
ne slike da biste postigli najboài umetniåki utisak.

 

Deàeçe platna

 

Postavàaçe objekta u srediãte kadra, kao na amaterskim fotografijama, nije uvek
najboài pristup. Ako u muzeju pogledate umetniåke slike i naåin na koji slikari po-
zicioniraju æiæu kompozicije, otkriñete neke zanimàive ãablone. Paæàivo posma-
traçe slika i filmova dañe vam korisne ideje o tome kako da pozicioniraçem lika
ili akcije u kadru saopãtite poruku. Uobiåajen princip kompozicije je deàeçe plat-
na na treñine i postavàaçe kàuånih delova slike u tako dobijena vertikalna ili hor-
izontalna podruåja (slika 1.6). Ta podela pomaæe da izbegnete dosadan simetriåan

 

Slika 1.5 Negativan prostor naglaãava popuçenija podruåja, sa jaåim kontrastom.
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izgled i tera vas da razmiãàate o postavàaçu objekta u odgovarajuñi deo kadra. Da
li je lik sam u velikom svetu? U tom sluåaju, mogao bi biti u doçoj treñini kadra.
Da li slika izbliza prikazuje karakteran lik? Neka onda lik zauzima dve vertikalne
treñine kadra. U dobrim kçigama o istoriji umetnosti ili kinematografije pronañi
ñete brojne primere i objaãçeça koji ñe vam dati mnoãtvo ideja o naåinima
deàeça platna.

 

Osnove osvetàavaça

 

Veñina fotografa, kamermana i dizajnera scenske rasvete reñi ñe vam da je osvetàa-
vaçe umetnost sama za sebe. Ipak, fotografski proces je mnogo osetàiviji od vir-
tuelnih kamera koje koristite u 3D animaciji, pa imate viãe opcija nego fotograf.
Na primer, moæete napraviti svetla koja ne bacaju senke, objekte na koje odreœena
svetlost ne utiåe, ili svetla åiji intenzitet ne slabi. Meœutim, iz osnova fotografskog
osvetàavaça joã uvek moæete nauåiti korisne stvari.

 

Standardni model osvetàavaça

 

Svaka scena koju napravite ima sopstvene zahteve ãto se tiåe osvetàavaça, ali za
standardno osvetàavaçe tipiånog objekta, fotografi obiåno koriste 

 

pristup osvetàa-
vaça iz tri taåke

 

. Ta metoda je dobra i za raåunarsku animaciju.

 

Slika 1.6 Platno podeàeno na vertikalne i horizontalne treñine.
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�

 

Kàuåno svetlo (engl. 

 

key light

 

)

 

   Primarni izvor svetlosti s predçe strane.
To je dominantan izvor svetlosti u sceni i najåeãñe je pomeren malo ulevo ili
udesno od kamere tako da se vide senke koje pravi. U programu Maya kàuåno
svetlo je obiåno podeãeno tako da pravi senke.

 

�

 

Svetlo za popuçavaçe (engl. 

 

fill light

 

)

 

   Sekundarni izvor svetlosti s
predçe strane koji se koristi za ublaæavaçe senki kàuånog svetla. Obiåno je
maçe sjajan i åesto se postavàa na suprotnu stranu od kàuånog svetla. U
ovom programu moæete zadati da li ñe svetlo za popuçavaçe praviti senke ili
ne. Trebalo bi da na istom podruåju u sceni samo jedno ili dva svetla prave sen-
ke. Previãe senki slabi efekat i usporava proraåunavaçe slike.

 

�

 

Pozadinsko svetlo (engl. 

 

back light

 

)

 

   Priliv svetlosti iz pozadine koji se ko-
risti za isticaçe zadçe strane objekta i same pozadine. Pozadinsko svetlo u pro-
gramu Maya moæete podesiti tako da ne pravi odbleske na sjajnim povrãinama.

Joã jedno svetlo koje se åesto koristi u 3D animacijama jeste 

 

iviåno svetlo 

 

(engl.

 

rim light). Kao meseåev srp, iviåno svetlo je pozicionirano tako da naglasi vidno
poàe objekta. Uobiåajen pristup je da se ono blago oboji: najåeãñe je svetloplavo
za hladne objekte, a narandæastocrveno za toplije objekte. U programu Maya ovo
svetlo moæe biti podeãeno tako da osvetàava samo objekat, a da pozadina ne bude
izloæena obojenom svetlu. Kontrast boje iviånog svetla na objektu moæe uåiniti
da se on izdvoji iz pozadine, naroåito ako je iviåno svetlo komplementarne boje u
odnosu na pozadinu.

 

Slika 1.7 Pristup osvetàavaça iz tri taåke.
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Kamere i perspektiva
Pravilnim postavàaçem kamere moæete naglasiti odreœene osobine ili karakterne
crte objekta. Kamera moæe biti blizu ili daleko od objekta. Moæe se nalaziti ispod
objekta i gledati naviãe, ili iznad objekta i gledati nadole. Pored toga, kamere – i
realne i virtuelne – imaju vidno poàe ili ugao posmatraça (engl. angle of view),
kako se naziva u programu Maya. To znaåi da kamera moæe biti ãirokougaona ili s
teleobjektivom. Ono ãto posmatraå vidi zavisi od ugla zahvañenog kamerom;
drugim reåima, kako kamera zahvata ãire vidno poàe, perspektiva postaje sve
izrazitija. Pri gledaçu televizije i filmova u bioskopu, ugao posmatraça je oko 50
stepeni. Veñi uglovi zahvataju veñe podruåje i daju naglaãeniji efekat perspektive,
i obrnuto, kao ãto se vidi na slici 1.8.

Ugao posmatraça i perspektiva
Relativna visina objekata na slici utiåe na utisak koji oni ostavàaju na pos-
matraåa. Na primer, ako hoñete da objekti izgledaju moñno, fotografisañete ih
odozdo, kao da posmatrate ogromnu statuu. Da biste postigli efekat usamàenosti
ili izolovanosti, objekat fotografiãite odozgo, sa izvesne udaàenosti.

Perspektiva utiåe na dramatiånost i akciju. Moæda ste primetili da se elegantni
automobili i avioni ponekad fotografiãu spreda, s male razdaàine, i ãirokougaonim
objektivom. Time se stvara veoma naglaãena perspektiva, kao da vozilo ide pravo
na vas. Snimci teleobjektivom sa niskom vrednoãñu ugla smaçuju efekat perspek-
tive dok objekti u vidnom poàu ne postanu tako spàoãteni da je teãko reñi koji
objekat je bliæe kameri. Odsustvo perspektive daje sterilan, “ãematski” izgled sceni.

Perspektiva moæe prenositi i oseñaj veliåine. Poãto 3D svetovi nemaju referent-
nu taåku za veliåinu, ponekad je teãko reñi da li je na sceni prikazana igraåka auto-
mobila, automobil normalne veliåine ili neki dæinovski. Postoji mnogo znakova
na osnovu kojih se zakàuåuje veliåina, na primer, intenzitet i veliåina detaàa na
povrãini (na automobilu bi to bile ogrebotine, oàuãtena farba i praãina).
Koriãñeçem ãirokougaonog objektiva lako i brzo ñete prikazati veliåinu. Samo
vodite raåuna da ne preterate; uopãteno govoreñi, uglovi bi trebalo da budu od 25
do 80 stepeni. Za krupni plan je boàe da odaberete maçi ugao i da odmaknete
kameru, jer ãirokougaona kamera postavàena blizu objekta uvek daje prenag-
laãenu perspektivu, kao na slikama 1.8 i 1.9.

 

Slika 1.8 Ugao posmatraça i prividna perspektiva: leva slika je dobijena pri uglu 
posmatraça od 20 stepeni, a desna pri uglu od 85 stepeni.
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Taåke nedogleda i perspektiva
Renesansni umetnici su poåeli da shvataju u åemu je tajna realistiånog slikaça
pejzaæa kada su otkrili taåku nedogleda (engl. vanishing point). Slika moæe imati jed-
nu, dve ili tri taåke nedogleda, u zavisnosti od orijentacije kamere. Ukoliko je ka-
mera savrãeno nivelisana, videñe se samo jedna taåka nedogleda. Ako je kamera
rotirana ulevo ili udesno (kamera na slici 1.10 rotirana je ulevo), dobiñete i drugu
taåku nedogleda. Ukoliko je kamera potom rotirana i naviãe ili naniæe, uvodi se i
treña taåka nedogleda.

U nekim sluåajevima moæda ñete morati da postavite kameru na mesto koje
stvara dve taåke nedogleda, a æeleñete samo jednu. To se obiåno deãava na ar-
hitektonskim slikama, kada ne æelite da zgrade izgledaju kao da se spajaju na
vrhu, ali ipak hoñete da ih prikaæete posmatrane odozdo. Reãeçe tog problema u
programu Maya jeste podeãavaçe atributa kamere film offset (pomeraj filma).

Osnove reæiraça
Poãto ste s glediãta fotografa nauåili poneãto o poloæaju kamere, dodajte tome
vremensku dimenziju. Objekti se mogu kretati i meçati oblik ili boju tokom vre-
mena, a kamera moæe da se kreñe po sceni. Moæete i spojiti nekoliko sekvenci ko-
risteñi rez ili pretapaçe izmeœu razliåitih prolaza kamere. Trenutno ste u svetu
filmske reæije. U reæiraçu filmova postoji nekoliko pravila koja je dobro pozna-
vati i u 3D animaciji.

 

Slika 1.9 Isti objekat, ali razliåit poloæaj kamere i ugao posmatraça.

 

Slika 1.10 Koriãñeçe perspektive sa jednom, dve i tri taåke nedogleda.
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Rez i “linija akcije”
Uopãteno govoreñi, na poåetku scene posmatraåu je potreban referentni kadar.
Reæiseri ga obiåno stvaraju onim ãto se naziva opãti plan (engl. master shot), kratak
snimak veñeg dela okoline iz kog posmatraå stiåe uvid u raspored bitnih elemenata.

Ukoliko izmeœu likova postoji interakcija, opãti plan obiåno poåiçe sredçim
planom (engl. two shot) kojim se uspostavàaju relativne pozicije likova. Ukoliko se
samo jedan lik kreñe, snimak celog tela naziva se total (engl. wide shot). Bliæi
sredçi plan (engl. medium shot) prikazuje lik od struka do glave. Krupni plan
(engl. closeup) prikazuje lik od vrata do vrha glave, a ekstremno krupan plan odse-
ca sve iznad oåiju i ispod usana. Ovi opisi se, naravno, odnose na àude. Telo i de-
lovi lica nekog vanzemaàca mogli bi biti na priliåno razliåitim mestima! Ako niãta
drugo, dobili ste polaziãte za opisivaçe sekvence snimaka kako biste ispriåali svo-
ju priåu.

Napomena
Termin linija akcije (engl. line of action) odnosi se na zadræavaçe kamere
na jednoj strani scene da bi se izbeglo dezorijentisaçe posmatraåa. To je
kao u pozoriãtu, gde se publika uvek nalazi na istoj strani akcije. Veoma je
lako zbuniti posmatraåa ukoliko kamera prelazi liniju akcije izmeœu likova,
prikazanu u snimku za uspostavàaçe odnosa. Na primer, ukoliko dva lika
razgovaraju, kamera ñe ostati na jednoj strani zamiãàene linije izmeœu liko-
va, a rezovima ñe se smeçivati krupni planovi likova (slika 1.11). Sredçim
planom kojim uspostavàate odnos izmeœu likova obiåno definiãete sa koje
ñe strane linije akcije kamera snimati.

 

Slika 1.11 Prikaz “linije akcije”.

Kamera izbegava drugu stranu

Pogled na æenuPogled na muãkarca

Sredçi plan

Linija akcije
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Pokret na sceni
Problem koji imaju animatori svih vrsta jeste doåaravaçe mase i inercije likova.
U æivotu, objekti i àudi retko trenutno polaze ili se zaustavàaju, a kada se naglo
zaustave, stvari koje su za çih prikaåene åesto se zaàuàaju ili otpadnu. U ani-
maciji se niãta od toga ne deãava automatski, pa ne smete zaboraviti dinamiku
kretaça u stvarnom æivotu i morate je podraæavati pokretima koje pravite. U crta-
nim filmovima ovaj pokret se åesto preuveliåava: visina i ãirina lika radikalno se
meça dok se kreñe, a lik se ãiri i gubi visinu kada padne na zemàu.

Centar gravitacije je takoœe bitan. Na primer, ukoliko se lik nagne unazad,
ispruæiñe nogu kao protivteæu da ne bi pao. Animatori åesto sami odglume
pokrete svojih likova i snime ih kako bi im sluæili kao referenca i da ne bi zabo-
ravili te fine, ali bitne aspekte kretaça u stvarnom svetu.

Pokret kamere
Kamera se takoœe moæe pomerati, a u 3D programu nema granica – ona moæe
proletati kroz kàuåaonice, kretati se brzo kao mlazçak i zaustavàati se u mestu ili
rotirati u jednoj taåki brzinom 100 obrtaja u sekundi. Ako ne æelite da publici po-
zli, trebalo bi da se dræite istih principa kojih se pridræavaju kamermani. Na pri-
mer, ako rotirate kameru u mestu, morate je pomerati veoma polako. Nemojte je
nagiçati u odnosu na horizont osim ako pravite specijalan efekat, kao ãto je po-
gled iz borbenog aviona ili sa tobogana.

Kao animator, trebalo bi da kameri date masu kako se ne bi iz mesta pokretala
i zaustavàala. Kamera bi iz mirovaça u kretaçe ili rotaciju trebalo da prelazi
postepeno ubrzavajuñi, a iz kretaça ili rotiraça trebalo bi postepeno da se zau-
stavàa. Kameru moæete postaviti na putaçu, krivu liniju koja prolazi preko scene
poput ãina tobogana. Nemojte fiksirati kameru za pravac putaçe jer ñete kod
posmatraåa stvoriti utisak bacakaça. Umesto toga, ostavite kameru da slobodno
rotira da bi virtuelni pogled kamere mogao da se premeãta na mesto deãavaça,
rotirajuñi glatko izmeœu razliåitih taåaka dok kamera putuje.

Bukvar raåunarske grafike
Ukoliko ste koristili programe poput Photoshopa, verovatno veñ znate termi-
nologiju i opãte metode raåunarske grafike, pa moæete samo brzo pregledati ovaj
deo. Poãto su ti termini veoma bitni za nastavak rada s raåunarskom grafikom, u
sledeñim odeàcima dajemo çihov pregled.

Vektori i pikseli
Raåunarsku grafiku praviñete na dva osnovna naåina: pomoñu vektora i pomoñu
piksela. Vektorski pristup je pristup spajaça taåaka; fiksna taåka na slici linijom je
povezana sa sledeñom taåkom. Kada napravite nekoliko linija, moæete zatvoriti ob-
lik i popuniti ga bojom. Ovakav pristup se ponekad naziva i crtaçe (engl. line art).
Poãto se krajçe taåke i linije nalaze u apsolutnim taåkama u prostoru, moæete na-
praviti crteæ bilo koje veliåine bez gubitka kvaliteta. Vektorski pristup je odliåan za
slike oãtrih ivica – na primer, znakova i logotipova – a koriste ga programi kao ãto
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su CorelDraw i Illustrator. Vektorske datoteke su samo skup uputstava za spajaçe
taåaka i obiåno su veoma male.

Pikseli (engl. pixels, skrañeno od picture element – element slike) pravougaone
su taåke åiji se nizovi koriste za izradu bit mapa (rasterskih slika). Taåke mogu biti
bilo koje boje, a kada se zajedno posmatraju sa udaàenosti, niz piksela moæe dati
bilo koju vrstu slike ili fotografije. Ãto je viãe piksela, to je slika detaànija, ukoliko
apsolutna ãtampana ili projektovana veliåina slike ostane ista. Apsolutna veliåina
slike u pikselima naziva se rezolucija, a slike s velikom gustinom piksela opisuju se
kao slike visoke rezolucije (engl. high resolution, high-res) (na primer, 35-milimetar-
ska filmska traka obiåno sadræi slike ãirine 2.048 piksela i visine 1.536 piksela). Bit
mape nisu skalabilne (promenàive veliåine) kao vektorske slike. Ukoliko bit mapu
dovoàno uveñate ili zumirate, ona ñe postati nazubàena (pikselirana); drugim reåi-
ma, videñete kvadratiñe åiste boje koji åine sliku. Bit mape su idealne za fo-
tografije, a Adobe Photoshop i Corel Photo Paint popularni su programi za izradu
i obradu bit mapa. Vektorske slike se uglavnom ne koriste u 3D aplikacijama, ali
veñina programa za vektorske crteæe omoguñava rasterizovaçe slike – pretvaraçe
crteæa u rastersku sliku (bit mapu) u zadatoj rezoluciji.

Novi modul za vizuelizaciju u programu Maya 5, Vector Renderer, omoguñava
izradu vektorskih crteæa. Ukratko, sliåne nijanse se preslikavaju i popuçavaju åi-
stom bojom, åime se dobija posterizovan izgled. Ovaj tip slike popularan je u izradi
animacija za Web, za koje je najbitnija brzina uåitavaça. Vektorski film napravàen
u Macromedia Flashu mnogo je maçi od digitalnog filma u formatu MPG ili AVI.
Pored toga, neki àudi i vole vektorske crteæe koji podseñaju na crtane filmove.

Datoteke bit mapa obiåno su mnogo veñe od vektorskih. Na primer, mala slika
u boji veliåine 640 × 480 piksela sadræi 307.200 piksela, a svaki piksel sadræi po
bajt podataka za svoju crvenu, zelenu i plavu boju. Znaåi, sirova veliåina datoteke
je 921.600 bajtova! Pitaçe veliåine je bilo pravi problem na poåecima raåunarske
grafike, ali tehnike komprimovaça podataka (opisane u odeàku “Formati grafiå-
kih datoteka”, kasnije u ovom poglavàu) i raåunari sve veñeg kapaciteta reãili su
taj problem.

Maya koristi oba tipa grafiåkih datoteka. Moæda ñete morati da napravite logo-
tip od crteæa, tekst od fonta ili da uvezete dvodimenzionalni plan sprata iz progra-
ma za tehniåko crtaçe, kao ãto je AutoCAD. Svi ti dokumenti imaju vektorske
datoteke kao izvore, ãto je dobro; moæete lako uzeti te dvodimenzionalne oblike i
koristiti ih kao krive za modelovaçe. Moæete ih istiskivati ili na druge naåine od
çih generisati povrãine za 3D modele u sceni. Bit mape ñete koristiti mnogo åeãñe
nego vektorske crteæe, uglavnom za postavàaçe na povrãine poput nalepnica ili
tapeta. Takoœe, gotovi radovi iz programa Maya (çegove vizuelizacije) gotovo
uvek su bit mape – dvodimenzionalni snimci onoga ãto Maya “snima” u svom
trodimenzionalnom svetu.

2D i 3D
Ponekad je teãko razlikovati dvodimenzionalnu i trodimenzionalnu raåunarsku
grafiku jer umetnici åesto teæe trodimenzionalnom izgledu, ali koriste samo alate
za rad sa 2D slikama, kao ãto je crteæ sprejom ili Photoshopova simulacija trodi-
menzionalnosti. Termin “3D” odnosi se na potpuno trodimenzionalan virtuelni
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prostor u kom objekti, svetla i kamere mogu biti postavàeni bilo gde. Tri dimen-
zije se oznaåavaju osama x, y i z, ãto je preuzeto iz geometrije. U programu Maya
imañete pomoñ u oznaåavaçu tih osa, kao ãto se vidi na slici 1.12. Koji pravac
predstavàa koje slovo? To obiåno zavisi od discipline kojom se bavi korisnik. Za
animatore je dvodimenzionalni ekran imao x-osu koja ide sleva udesno, a y-osu
za gore i dole. Ekran je okrenut ka animatoru, pa je y uvek vektor naviãe i naniæe.
Sa dolaskom trodimenzionalnosti, z-osa je dodala faktor dubine – ka unutraãço-
sti ekrana ili od çega.

Korisnici CAD-a su na stvari gledali drugaåije. Oni su svoje planove uvek gle-
dali odozgo nadole pa su x i y bili pokazateài za sever/jug i istok/zapad. Z-osa je
oznaåavala visinu. Maya omoguñava korisniku da za osu okrenutu naviãe odabere
y ili z, a vi ñete morati da odaberete z-osu kada budete radili na scenama vezanim
za CAD. I drugi 3D programi meãaju ose okrenute naviãe (obiåno u zavisnosti od
pedigrea programa – tehniåko crtaçe naspram umetnosti), pa ñete moæda morati
da promenite parametar za definisaçe ose okrenute naviãe kada budete uvozili
radove iz drugih paketa.

 

Slika 1.12 Ose su prikazane u uglu svih 3D prikaza u programu Maya, a izabrani objekti 
mogu imati vidàive sopstvene ose.
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Ulazne informacije i rezultati
U programu Maya uglavnom ñete poåiçati od potpuno åiste scene i svoj svet ñete
praviti u toj crnoj praznini. Kada je scena gotova, nepomiåna slika ili niz nepo-
miånih slika biñe vizuelizovani (rasterizovani) – tj. raåunar ñe izraåunati 2D bit
mapu scene onako kako je vidi kamera, uzimajuñi u obzir sva svetla, objekte i
svojstva materijala koji su dodeàeni objektima. Brzim prikazivaçem niza nepo-
miånih slika, dobija se animacija. Filmske sekvence se mogu posmatrati reprodu-
kovaçem na raåunaru ili izvoæeçem na video ili filmsku traku.

Maya nudi åetiri naåina vizuelizovaça: Maya Hardware, Maya Software, Maya
Vector i Mental Ray. Maya Software i Mental Ray su uobiåajeni reæimi za fotoreali-
stiåne slike. Maya nudi i hardversku vizuelizaciju koja je ista kao osenåeni inter-
aktivni prikaz s kojim radite na çenim panoima. Hardverski modul za
vizuelizaciju moæe biti koristan za brzo iscrtavaçe sistema åestica, prikaze u stilu
crtanih filmova, vizuelizaciju æiåanih modela i druge jednostavne prikaze koji ne
zahtevaju fotorealistiånost. Hardverska vizuelizacija za izraåunavaça uglavnom
koristi sistemsku 3D grafiåku karticu, pa ñe snaga i kvalitet 3D ubrzaça imati veli-
ki uticaj na brzinu i kvalitet vizuelizacije. Tokom ovog procesa morate voditi raåu-
na o tome da na monitoru ne zaklonite prozor za vizuelizaciju jer ñe grafiåka
kartica prestati da vizuelizuje scenu! Hardverski modul za vizuelizaciju i prozor
Playblast uzimaju trenutno prikazanu sliku iz aktivnog prozora i mogu snimiti i
ono ãto preko çega greãkom preœe.

Nemojte meãati brzo osenåene prikaze hardverski vizuelizovanih 3D panoa sa
softverskom vizuelizacijom. Mada se priliåno kvalitetna slika moæe dobiti u real-
nom vremenu pomoñu moderne 3D akceleratorske grafiåke kartice (poput onih
koje Maya zahteva), kvalitet slike je obiåno mnogo niæi od onog koji se dobija spo-
rijom, softverskom vizuelizacijom (slika 1.13). Pored uobiåajenih usporeça hard-
verskog vizuelizovaça prilikom iscrtavaça senki, glatkog senåeça i osvetàeça,
mapa reàefnosti i uklaçaça nazubàenosti, postoje i sloæeniji efekti koji se joã
sporije vizuelizuju, a animatori ih koriste. Efekti poput mekih senki, volumetrijskih
svetala, zamagàenih odsjaja, dubine poàa, valovitih ãara koje se stvaraju pod vo-
dom (engl. caustics), globalnog osvetàeça i drugih, ubistveni su za iscrtavaçe.
Softverska vizuelizacija moæe da se izbori s çima, pa åak i sa sloæenijim efektima,
ali naravno, treba joj nekoliko minuta da proraåuna sliku. Primetna razlika se veñ
uoåava i kod novijih grafiåkih kartica. Neke kartice u odreœenim uslovima mogu
kvalitetno da vizuelizuju u realnom vremenu. Meœutim, mada ñe potreban nivo
kvaliteta neizbeæno biti dostignut, proñi ñe joã dosta vremena dok hardverska vizu-
elizacija ne bude mogla da se uporedi sa softverskom, jer i ona napreduje.

Podatke – naroåito slike – åesto ñete morati da unosite u program ili da ih iz
çega izvozite. Svaki put kada sliku primenite na povrãinu materijala, morate da
je uåitate, a svaki put kada vizuelizujete sliku koju hoñete da zadræite, morañete da
je snimite kao datoteku. Takoœe, moæete sklapati scene od objekata iz stvarnog
æivota (ãto se naziva skeniraçe), ili praviti fiziåke objekte od 3D objekata modelo-
vanih u programu.
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3D skeneri i ãtampaåi
Moæete nabaviti ureœaje za “hvataçe” 3D podataka iz stvarnog sveta kako biste
3D modele napravili na osnovu fiziåkog primera. Koriãñeçe laserskog skenera je
najbræa i najskupàa metoda, sa cenom od nekoliko hiàada do nekoliko stotina hi-
àada dolara. Niz podataka koji se naziva oblak taåaka (engl. point cloud) prikupàa
se dok laser skenira oblast. Da biste napravili spoànu povrãinu objekta, morate
spojiti viãe skeniranih dokumenata. Uobiåajeni rezultat je ogromna datoteka s po-
dacima o mreæici (engl. mesh) koja zahteva mnogo obrade da bi bila upotrebàiva
u 3D programu. Svetlosna olovka (engl. stylus) koristi pokazivaå za preuzimaçe
podataka sa objekta. Ovakvi ureœaji su obiåno jeftiniji od laserskih skenera, ali
hiàade taåaka moraju biti paæàivo ubeleæene pre nego ãto se pojavi objekat s reali-
stiånim detaàima. Neki prodavci nude i direktno prevoœeçe objekta s fotografije
u 3D model, zasnovano na oznaåavaçu taåaka koje odgovaraju jedna drugoj na
viãe fotografija snimàenih u nekoliko razliåitih perspektiva. Dobijeni 3D modeli
su gotovo uvek pribliæne predstave ruåno modelovanog objekta, ali mogu se kori-
stiti za maçe uloge u 3D projektima.

Joã viãe zadivàuje tehnologija koja moæe da generiãe fiziåki objekat (prototip)
od bilo kog objekta napravàenog u 3D programu. Ona se ponekad naziva stereo
litografija. Predvodnik u ovim tehnologijama, lasersko sinterovaçe, ukàuåuje

 

Slika 1.13 Interaktivni osenåeni prikaz na dnu izgleda fino, ali se ne moæe porediti 
s kvalitetom konaåne vizuelizacije.
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koriãñeçe lasera za oåvrãñavaçe odreœenih delova fotoosetàive viskozne smole
boje ñilibara. Mala platforma u teånosti polako zaraça nakon svakog prolaska la-
sera, uraçajuñi delimiåno zavrãen objekat da bi mu laser dodao nov sloj. Rezultat
je prototip objekta od providne, æuñkaste plastike!

Formati grafiåkih datoteka
Uobiåajeni rezultati vaãeg rada u programu Maya biñe dvodimenzionalne bit
mape. Maya nudi mnoge formate datoteka, te morate poznavati naåine na koji
oni åuvaju podatke. Neki formati odbacuju delove slike, pa biste se mogli razoåa-
rati kada vidite saåuvanu verziju slike koja je izgledala tako savrãeno nakon vizue-
lizacije u programu. Dostupni formati datoteka su:

� One bit   Pikseli su ili ukàuåeni ili iskàuåeni, crni ili beli. Te slike izgledaju kao
faks poruka.

� Grayscale   Nema informacija o boji; koristi se samo komponenta vrednosti
(tj. svetloñe) boje (kao u HSV boji). Bitna je i dubina sivih tonova; obiåno je
moguñe dobiti 256 nijansi sive.

� Paletted   Za pravàeçe slike koristi se ograniåen broj boja. Ponekad se dodaju
meœutonovi (engl. dithering) da bi se slika vernije prikazala.

� Truecolor   Za svaku RGB komponentu piksela koristi se 8-bitni bajt koji omo-
guñava 256 nijansi. Ovaj format podræava 16 miliona boja i omoguñava kva-
litetno reprodukovaçe gotovo svih slika. Tri 8-bitna bajta za crvenu, zelenu i
plavu kombinuju se u 24 bita, pa se ovaj format ponekad naziva i 24-bitna boja.

Slike se mogu komprimovati na nekoliko naåina, ali morate znati da li je kom-
presija sa gubitkom (engl. lossy), ãto znaåi da je dozvoàeno kvareçe slike kako bi se
dobila maça datoteka. Ãeme komprimovaça bez gubitka smaçuju datoteke tako
ãto suviãne podatke svode na minimum, ali zadræavaju originalni kvalitet slike.

U programu Maya, slike koje se kasnije dodaju drugim slikama mogu imati alfa
kanal, opciono svojstvo svakog piksela koje definiãe providnost. Formati datoteka
TIF i TGA snimaju u 24 bita samo kanale boja. Kada vam treba alfa kanal, morate
snimiti 32 bita (TIF ili TGA) – dodatnih 8 bita sadræi podatke o alfa kanalu. Na
primer, ako hoñete da vizuelizujete lik u programu Maya i da ga potom prebacite
da skakuñe u stvarnom video snimku, teãko ñete ga ruåno iseñi sa svake slike ani-
macije. Alfa kanal omoguñava da odmah iseåete masku za lik. Obavezno snimite
sekvencu slike koristeñi format datoteke koji podræava alfa kanal, ili ñe on biti
izgubàen kada vizuelizujete lik.

Sledi pregled formata grafiåkih datoteka koje podræavaju softverski i hardverski
moduli za vizuelizaciju. (Mental Ray i Maya Vector opisani su u poglavàu 13.) To
su popularni formati za prikazivaçe u punoj boji i koriste se za veñinu produk-
cionih poslova:

� Targa   Format sa 24-bitnom bojom (truecolor), obiåno ñete ga birati za vizueli-
zovanu sliku. Ovaj format ima nekoliko varijacija i gotovo sigurno ñe funkcioni-
sati s bilo åim ãto åita datoteke u formatu Targa (TGA). Moæe da sadræi alfa kanal.
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� TIFF   Format sa 24-bitnom bojom bez kompresije. Maya snima TIFF samo u
formatu sa 24-bitnom i 16-bitnom (high-color) bojom, ali TIFF datoteka moæe
biti gotovo bilo kog tipa (paletted, one-bit itd). Obiåno su ãeme kompri-
movaça bez gubitka, ali noviji TIFF formati ponekad koriste reæim kompri-
movaça sa gubitkom koji podseña na JPG. Ako dobijete TIFF datoteku iz
drugog izvora, ona bi mogla biti u reæimu koji Maya ne moæe da proåita.
Obiåno ñete je pretvoriti u kompatibilan format koristeñi Photoshop ili neki
drugi program za obradu bit mapa. Moæe da sadræi alfa kanal.

� TIFF16   16-bitni TIFF sadræi alfa kanal.

� Windows BMP   Format pune boje bez kompresije. BMP je kao TIFF, sa
mnogo dozvoàenih varijacija. Ne podræava alfa kanal.

Pored navedenih formata, za uklapaçe se koristi sledeñi poseban format:

� RLA   Ovaj format sa 24-bitnom bojom podræavaju mnogi programi za obradu
video materijala (engl. compositors) i u çega mogu biti ugraœene dodatne infor-
macije, kao ãto je dubina, a ponekad se koristi kada je slici iz programa Maya
potrebna posebna obrada, na primer, zamagàivaçe objekata u pozadini. Moæe
da sadræi alfa kanal.

Sledeñi formati koji komprimuju sa gubitkom koriste se za oceçivaçe ili Web:

� GIF   Paletirana (obiåno sa 256 boja) slika koja se koristi za Web. GIF-ovi se ko-
riste za proste animacije, ali Maya ne podræava tu vrstu GIF-a. Podræava samo
nepomiåne slike u tom formatu.

� JPEG   Format sa 24-bitnom bojom i ãemom komprimovaça s gubitkom. Ne
podræava alfa kanal.

� AVI   Filmski format, obiåno sa 24-bitnom bojom i ãemom komprimovaça s
gubitkom. Nemojte koristiti filmske formate datoteka kada vizuelizujete i sni-
mate samo jednu sliku. Ostali popularni filmski formati su MPG i QuickTime
MOV. Maya ih ne podræava, pa ñe vam trebati drugi program da biste ih uvezli
ili izvezli.

Sledeñi formati sa 24-bitnom bojom koriste se retko ili su nasleœeni iz prethod-
nih verzija:

� Alias PIX

� Cineon

� EPS

� Maya IFF

� Maya 16 IFF

� Quantel YUV

� SGI

� SGI16

� Softimage pic
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Koriãñeçe filmskog formata datoteke, kao ãto je AVI, za konaåan rezultat koji
ñe biti prenet na video, obiåno nije preporuåàivo jer ti formati åesto imaju ãeme
komprimovaça s gubitkom. Za animacije koje ñe se koristiti za video ili film, uo-
biåajen put je sekvencijalni TIFF ili TGA. Hiàade pojedinaånih numerisanih da-
toteka vizuelizuje se i snima na åvrstom disku. Kasnije se te slike uåitavaju
specijalizovanim hardverom koji moæe da ih velikom brzinom prenosi na video
medij ili da ih snima na filmsku traku.

Ãta daàe
Ako imate vremena, krenite na åasove slikaça. Mnogi narodni univerziteti po po-
voànoj ceni organizuju åasove u veåerçim satima. Potraæite åasove crtaça liko-
va, åasove istorije umetnosti ili teorije umetnosti. Oni mogu produbiti vaã oseñaj
za boju i dizajn, i verovatno ñe vam dati ideje o naåinima reãavaça problema
kada na çih naiœete. U svetu postoji nekoliko ãkola specijalizovanih za 3D ani-
maciju. Kompanija Alias|Wavefront, koja je napravila program Maya, nudi pre-
davaça o Mayi i srodnim oblastima.

U biblioteci (ili putem meœubiblioteåke razmene) potraæite kçige navedene u
odeàku “Bibliografija”.

Bibliografija

Kçige o umetnosti
The Artist’s Complete Guide to Facial Expression, Gary Faigin. Watson-Guptill, 1990.
ISBN: 0823016285.

Atlas of Facial Expression: An Account of Facial Expression for Artists, Actors, and Writ-
ers, Stephen Rogers Peck. Oxford University Press (Trade), 1990. ISBN:
0195063228.

Dynamic Figure Drawing, Burne Hogarth. Watson-Guptill, 1996. ISBN: 0823015777.

Dynamic Light and Shade, Burne Hogarth. Watson-Guptill, 1991. ISBN: 0823015815.

Dynamic Wrinkles and Drapery, Burne Hogarth. Watson-Guptill, 1995. ISBN:
0823015874.

The Human Figure in Motion, Eadweard Muybridge. Dover, 1989 (originalno izdata
1887). ISBN: 0486202046.

Istorija i razumevaçe umetnosti
Arts and Ideas, William Fleming. HBJ College & School Division, 1997. ISBN:
0155011049.

History of Art, H.W. Janson i Anthony F. Janson. Harry N. Abrams, 2001. ISBN:
0810934469.

Learning to Look at Paintings, Mary Acton. Routledge, 1997. ISBN: 0415148901.
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Kreativnost i vizuelna psihologija
Color, Environment & Human Response, Frank H. Mahnke i Rudolf H. Mahnke. John
Wiley & Sons, 1996. ISBN: 0471286672.

Conceptual Blockbusting: A Guide to Better Ideas, James L. Adams. Persus Press, 1990.
ISBN: 0201550865.

The New Drawing on the Right Side of the Brain, Betty Edwards. J. P. Tarcher, 1999. IS-
BN: 0874774241.

Ways of Seeing, John Berger. Viking Press, 1995. ISBN: 0140135154.

Filmska reæija
[digitalna] Cinematograpy & Directing, Dan Ablan. New Riders Publishing, 2003.
ISBN: 0735712581.

Directing: Film Techniques and Aesthetics, Michael P. Rabiger. Focal Press, 1996.
ISBN: 0240802233.

Film Directing Shot by Shot: Visualizing from Concept to Screen, Steven D. Katz. Focal
Press, 1991. ISBN: 0941188108.

Svetlo
Digital Lighting & Rendering, Jeremy Birn. New Riders Publishing, 2000. ISBN:
1562059548.

Light Fantastic: The Art and Design of Stage Lighting, Max Keller i Johannes Weiss.
Prestel Publishing, 2000. ISBN: 3791321625.

A Practical Guide to Stage Lighting, Steven Louis Shelley. Focal Press, 1999. ISBN:
0240803531.

Dizajn scene i enterijera
Colour Art and Science (The Darwin College Lectures), Trevor Lamb i Janine Bourriau.
Cambridge University Press, 1995. ISBN: 0521499631.

Living Colors: The Definitive Guide to Color Palettes Through the Ages, Margaret
Walch i Augustine Hope. Chronicle Books, 1995. ISBN: 0811805581.

3D i raåunarska grafika
3D Graphics and Animation, Mark Giambruno. New Riders Publishing, 2002. ISBN:
0735712433.

The Art of Maya, T. Hawken i ostali. Alias|Wavefront Education, 2000. ISBN:
0968572510.

The Art and Science of Digital Compositing, Ron Brinkmann. Morgan Kaufmann
Publishers, 1999. ISBN: 0121339602.
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The Art of Visual Effects: Interviews on the Tools of the Trade, Pauline B. Rogers. Focal
Press, 1999. ISBN: 0240803752.

[digitalna] Character Animation 2, George Maestri. New Riders Publishing, 1999.
ISBN: 1562059300.

Inside Maya 5, M. Adams i ostali. New Riders Publishing, 2003. ISBN: 0735712530.

[digitalna] Texturing and Painting, Owen Demers. New Riders Publishing, 2001.
ISBN: 0735709181.

Saæetak
Kombinacija umetnosti i tehnologije åini 3D animaciju. Sada poznajete osnovnu
terminologiju raåunarske grafike i moæete da poånete sa radom u programu Maya.
Ukoliko æelite, u drugim kçigama detaànije istraæite sledeñe teme:

� Koriãñeçe operativnog sistema   Premeãtaçe datoteka i rad na raåunaru.

� Termini 2D i 3D raåunarske grafike   Uobiåajeni jezik za poåetak.

� Kompozicija nepomiåne slike   Ãta se gde nalazi na slici.

� Svetlo i reæija   Vaãe animacije su ipak vrsta filma!

� Formati datoteka za rasterske slike   Argumenti za i protiv svakog
formata.

Nemojte misliti da morate biti struåçak u svim oblastima tehnologije i umet-
nosti. Nauåite ono osnovno i, ãto je jednako bitno, nauåite ãta joã moæete da
nauåite. Ako znate kakve moguñnosti postoje u nekoj disciplini, moæete detaànije
istraæiti odreœena podruåja da biste reãili probleme na koje nailazite.
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Vodiå kroz program Maya

 

U ovom poglavàu

 

Vreme je da pokrenete program Maya i poånete da uåite kako se koristi. Pre
nego ãto poånemo priåu o pravàeçu prelepih 3D objekata, ovo poglavàe
vas uvodi u strukturu i dizajn programa. Upoznañete sve elemente okruæe-
ça i steñi oseñaj za kretaçe po panoima. Nauåiñete i kako se reprodukuje
animacija i kako se koriste reæimi prikazivaça objekata Shaded i Wireframe.
To su glavni delovi svakog 3D programa, a kada se naviknete na te 

 

prave

 

osnove Maye, biñete spremni da preœete na specifiåne teme:

 

�

 

Okruæeçe programa Maya

 

   Proœite kroz svaku funkciju åitajuñi
çen opis.

 

�

 

Upravàaçe prikazima

 

   Nauåite kako da okreñete, traæite i uveñava-
te ili umajujete 3D prikaz.

 

�

 

Detaài i senåeçe

 

   Pogledajte kako se svaki 3D pano moæe prikazati u
nekoliko razliåitih reæima.

 

�

 

Meçaçe okruæeça

 

   Nauåite kako da brzo promenite okruæeçe
kako bi odgovaralo zadatku, meçajuñi veliåinu i raspored panoa i mini-
mizujuñi ili maksimizujuñi bilo koji pojedinaåni pano. 

 

    

 

Vaæni pojmovi

Attribute Editor   Primarno okruæeçe 
za meçaçe objekata i sliånih elemena-
ta, dostupan kao plutajuñi ili usidren 
prozor na desnoj strani okruæeça.

Channel Box   Koristi se za pregleda-
çe i meçaçe promenàivih za trenutno 
izabrani element, obiåno mu se pristupa 
na desnoj strani okruæeça.
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Pregled programa Maya

 

Pri izradi programa Maya koriãñen je pristup koji se naziva 

 

dijagram zavisnosti

 

 (engl.

 

dependency graph

 

). Zamisao je da se sve u sceni – svaka kriva, objekat, veza, slika,
tekstura, kàuåni kadar i tako daàe – i svaka izmena koja se pravi na tim elementima
smatraju jednom “stvari”. Zapravo, Maya koristi termin 

 

node

 

 (åvor), ãto znaåi otpri-
like isto. To je jedan gradivni element scene. Gradivni elementi se povezuju kako bi
nastale sloæenije stvari. Na primer, kada nacrtate liniju profila, ona postaje gradivni
element. Kada se linija okrene oko ose kako bi nastala, na primer, vaza, linija koja
se nalazi u osnovi vaze i daàe postoji. Ãtaviãe, operacija okretaça oko ose pravi
gradivni element “okretaça oko ose” koji se postavàa u istoriju akcija (History),
omoguñavajuñi vam da nezavisno meçate parametre krive i okretaça.

Izmene na toj liniji odmah utiåu na oblik vaze, a i same izmene prave gradivni
element kako biste ih mogli poniãtiti ili izmeniti bilo ãta ãto ste ranije uradili. Ovak-
va fleksibilnost se nalazi u osnovi celog programa i obuhvata moguñnost iskàu-
åivaça ili brisaça istorije, koju animatori åesto koriste da bi radili efikasnije. Poãto
se istorija akumulira, datoteka moæe postati veoma velika ili se sporo uåitavati.

Arhitektura dijagrama zavisnosti lako je razumàiva i omoguñava zadivàujuñu
fleksibilnost. U prikazu Hypergraph animatori mogu pogledati datoteku scene
tako da se sve zavisnosti vide. U tom prikazu se veze mogu prekidati i uspostavàati

 

Vaæni pojmovi

Hotbox   Meni koji ubrzava rad, pa ga 
oboæavaju mnogi animatori koji koriste ovaj 
program – otvara se preko prikaza na ekra-
nu dok dræite pritisnutu razmaknicu.

kruæno kretaçe (engl. tumble)   Zvani-
åan termin za okretaçe ili rotiraçe prikaza.

pravolinijsko kretaçe (engl. track)   
Zvaniåan termin za linearno kretaçe preko 
prikaza.

pribliæavaçe i odmicaçe (engl. dolly) 
Zvaniåan termin za uveñavaçe i umaçi-
vaçe prikaza (tehniåki, to je termin za 
pomeraçe kamere unutar ili van scene).

zumiraçe (engl. zoom)   Koristi se za 
akcije u kojima nacrtate okvir za uveñavaçe 
ili umaçivaçe prikaza.

LTM   Levi taster miãa, glavni taster za izvo-
œeçe akcije.

STM   Sredçi taster miãa (ili toåkiñ); åesto 
sekundaran ili alternativan taster za izvoœe-
çe akcije.

DTM   Desni taster miãa; obiåno daje opcije 
koje se mogu izabrati levim tasterom miãa 
(kao i u veñini Windowsovih aplikacija).

reæim Wireframe   Posmatraçe 3D scene 
prikazane linijama koje åine da objekti iz-
gledaju kao da su napravàeni od æiåane 
mreæice. Do relativno skore pojave moñni-
jih 3D grafiåkih kartica, to je bio jedini inter-
aktivan naåin rada sa 3D scenama.

reæim Shaded   Omoguñava interaktivno 
posmatraçe grubo vizuelizovanih oblika 
(ne treba ga meãati sa visokokvalitetnom 
vizuelizacijom). Svaki 3D pano moæe biti u 
reæimu Wireframe ili Shaded.

senåeçe Gouraud   Reæim Shaded koristi 
ovu grubu vrstu senåeça koje dodaje osve-
tàena podruåja poligonalnim objektima 
usredçavajuñi temena poligona. Ono 
ærtvuje kvalitet zarad brzine, pa je ta inter-
akcija brza.
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tako da bilo koja promenàiva praktiåno moæe kontrolisati svaku drugu promenài-
vu. Ova osobina je jedan od razloga popularnosti programa Maya u Holivudu:
tehniåar moæe podesiti zavisnosti tako da posao animatora bude minimizovan.
Kada lik nagne glavu unazad, koæa se zateæe, miãiñi izgledaju kao da se pomeraju i
iskaåu – a sve to se deãava automatski jer je tako podeãeno u programu. Prirodno,
za zadavaçe sloæenih zavisnosti potrebno je dosta vremena, ali je ta investicija

 

Preåice koje treba zapamtiti

Alt+LTM   Kruæno kretaçe oko scene 
(engl. orbit).

Alt+STM   Pravolinijsko kretaçe (engl. 
pan).

Alt+DTM   Uveñavaçe (engl. zoom).

Ctrl+Alt+crtaçe pravougaonika 
(sleva udesno) pomoñu LTM-a 
Uveñavaçe prikaza u nacrtanom okviru.

Ctrl+A   Otvaraçe prozora Attribute 
Editor.

f   Koriãñeçe opcije Frame Selected Object 
(uveñavaçe ili umaçivaçe prikaza do 
granica trenutno izabranog objekta).

Shift+F   Postavàaçe izabranog objekta 
u kadar u svim prikazima.

a   Koriãñeçe opcije Frame All Objects 
(uveñavaçe ili umaçivaçe prikaza do 
granica scene).

Shift+A   Postavàaçe u kadar svih objeka-
ta u svim prikazima.

Kratak pritisak na razmaknicu   Ukàu-
åivaçe i iskàuåivaçe prikaza izabranog 
panoa preko celog ekrana.

Dræaçe razmaknice   Otvaraçe menija 
Hotbox.

1   Izabrani NURBS objekat sa malo detaàa; 
izabrani SubD objekat sa grubom potpode-
lom.

2   Izabrani NURBS objekat sa sredçom 
koliåinom detaàa; izabrani SubD objekat 
sa sredçom potpodelom.

3   Izabrani NURBS objekat sa mnogo de-
taàa; izabrani SubD objekat sa finom pot-
podelom.

4   Reæim Wireframe za izabrani pano 3D 
prikaza.

5   Reæim Shaded za izabrani pano 3D 
prikaza.

6   Reæim Shaded sa hardverskim teksturi-
raçem izabranog panoa 3D prikaza (na-
pomena: koristi podrazumevano svetlo).

7   Koriãñeçe scenskih svetala (umesto po-
drazumevanih) za izabrani pano 3D prikaza.

-   Smaçeçe ruåica za manipulisaçe.

+ ili =   Poveñavaçe ruåica za manipulisaçe.

q   Reæim Select (biraçe pokazivaåem).

w   Reæim Move (pomeraçe).

e   Reæim Rotate (rotiraçe).

r   Reæim Scale (promena veliåine).

t   Reæim Manipulator (ruåice za manipu-
lisaçe).

F1   Pomoñ.

F2   Reæim Animation (animacija).

F3   Reæim Modeling (modelovaçe).

F4   Reæim Dynamics (dinamika).

F5   Reæim Rendering (vizuelizacija).

Ctrl+z   Poniãtavaçe posledçe komande.

Shift+Z   Ponavàaçe posledçe komande.

[   Poniãavaçe prikaza panoa.

]   Ponavàaçe prikaza panoa.
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veoma isplativa za lik koji ñe se åesto koristiti. Ipak, programerske veãtine su retko
potrebne. Stvar je samo u tome da nauåite ãta je sve moguñe i postanete veãti u za-
davaçu zavisnosti. Ãto je Maya popularnija kod animatora svih vrsta, to ova vrsta
“TD posla” (dobila ime po tehniåkim direktorima projekata koji ga obiåno obavàa-
ju) postaje neãto åime se svi bave, sve dok ãtedi ukupno vreme i trud.

 

Postavàaçe ruke

 

Dok pravite animacije, uglavnom ñete desnom rukom kontrolisati miãa s tri taste-
ra, a levom rukom levu stranu tastature. Zbog toga ñete levu ruku dræati tako da
çom moæete pritiskati glavne preåice s tastature, razmaknicu, tastere Alt i Ctrl i
druge preåice koje se åesto koriste. Levoruki korisnici koji miãa dræe levo od tasta-
ture, treba da redefiniãu podrazumevane preåice tako da svi glavni tasteri budu na
desnoj strani tastature.

 

Koriãñeçe miãa s tri tastera

 

U programu Maya stalno ñete koristiti sva tri tastera miãa. Levi taster miãa (LTM)
koristi se za biraçe i uzimaçe stvari, a åesto i za preduzimaçe akcija, kao ãto je
pomeraçe ili rotiraçe objekta. Kada pritisnete desni taster miãa (DTM) obiåno ñe
se pojaviti lista opcija (koja vam je verovatno poznata iz drugih programa kao
kontekstni ili priruåni meni) sa koje moæete izabrati stavke pomoñu LTM-a. Sred-
çi taster miãa (STM) koristi se za meœufaze – na primer, povlaåeçe i spuãtaçe
materijala na scenu ili premeãtaçe dela objekta dok je privremeno ukàuåeno
priaçaçe.

 

Koriãñeçe razmaknice

 

Razmaknica ima dve funkcije. Prva je ukàuåivaçe i iskàuåivaçe prikaza panoa
preko celog ekrana – aktivira se kada kratko pritisnete razmaknicu. Pokazivaå
miãa nalazi se uvek u prozoru koji je prikazan preko celog ekrana. Kada prvi put
pokrenete tek instaliran program Maya, on se nalazi u tipiånom reæimu Four View
(åetiri prikaza), sa prikazima Top (odozgo), Side (boåni), Front (spreda) i Perspec-
tive (perspektiva); meœutim, prikaz Perspective je maksimizovan. Ako kratko uda-
rite razmaknicu, pojaviñe se sva åetiri prikaza. Tada moæete maksimizovati bilo
koji prikaz.

Druga funkcija razmaknice je otvaraçe menija Hotbox, koji se pojavàuje kada
dræite pritisnutu razmaknicu. Hotbox je detaànije opisan pri kraju ovog poglavàa.

 

Upravàaçe prikazom

 

Dok pravite objekte i upravàate çima, trebañe vam moguñnost brzog interaktiv-
nog podeãavaça taåke posmatraça. Glavni deo upoznavaça s Mayom jeste naåin
upravàaça çenim prozorima. Moæete se postaviti bilo gde u scenu koristeñi kon-
trole za kruæno kretaçe, pravolinijsko kretaçe i za pribliæavaçe i odmicaçe.
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Kruæno kretaçe
Pomoñu kontrole za kruæno kretaçe (engl. tumble, poznata i kao orbit ili spin) me-
çañete svoj poloæaj na orbiti oko scene. Dræite taster Alt levom rukom dok dræite
LTM i povlaåite miãem u prozoru za prikaz perspektive.       

Pravolinijsko kretaçe
Kontrolom za pravolinijsko kretaçe (engl. track, poznata i kao pan ili move) boåno
pomerate prikaz ekrana. Bez meçaça ugla ili uveliåaça, taåka posmatraça po-
mera se nagore, nadole, ulevo ili udesno. Dræite taster Alt levom rukom dok dræite
STM (ili toåkiñ) i povlaåite miãem u bilo kom prozoru prikaza.

Pribliæavaçe i odmicaçe
Kontrolom za pribliæavaçe i odmicaçe (engl. dolly, poznata i kao zoom) moæete
interaktivno uveñavati i umaçivati prikaz scene. Dræite taster Alt levom rukom
dok dræite DTM i povlaåite miãem. Moæete nacrtati i pravougaonik i unutar çega
uveñavati ili umaçivati prikaz koristeñi sledeñe metode:

� Okvir za uveñavaçe   Moæete pritisnuti i povuñi miãem da biste nacrtali
pravougaonik oko podruåja koje hoñete da uveliåate – tehnika koju korisnici
CAD-a naroåito vole. Da biste to uradili, levom rukom dræite tastere Ctrl i Alt
dok crtate pravougaonik dræeñi pritisnut LTM. Nacrtajte pravougaonik od
gorçeg levog ugla do doçeg desnog ugla (sleva udesno).

� Okvir za umaçivaçe   Ukoliko izvedete iste korake kao za crtaçe okvira za
uveñavaçe, ali pravougaonik nacrtate zdesna ulevo, u pravougaoniku koji ste
nacrtali videñe se cela slika. Ãto maçi pravougaonik nacrtate, to ñe se prikaz
viãe udaàiti.

Ne moæete se kruæno kretati oko ortogonalnog prikaza jer prikazi Side, Top
i Front podrazumevano ne rotiraju. (O parametrima ortogonalne kamere
govorimo u poglavàu 13, “Kamere i vizuelizacija”.) Ti prikazi su zakàuåani
u mestu. Termin ortogonalno znaåi da prikaz nema perspektivu ni taåku
nedogleda.

Zamka

Sve ove alatke osim kontrole za kruæno kretaçe rade svuda u programu
Maya. U svakom grafiåkom okviru za dijalog koji moæete ukàuåiti, od pro-
zora Render View do prozora Hypershade, pa åak i na paleti Paint Effects,
prikaz moæete pomerati pravolinijski, primicati se i odmicati, i crtati okvire
za uveñavaçe. Te alatke ñete stalno koristiti da biste fokusirali oblast u kojoj
radite i da vam pogled ne bi lutao. Nemojte to zaboraviti kada se pojavi
okvir za dijalog u kom su tekstualne oznake toliko sitne da ih ne moæete
proåitati!

Savet
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Snimaçe prikaza
Svaki pano ima sopstveni Bookmark Editor u kom
moæete snimiti prikaze. Ova osobina moæe vam
uãtedeti mnogo vremena kada savrãeno poravnate
objekte na panou i potom treba da podesite pano
tako da izmenite neãto drugo. Da biste dodali obe-
leæivaå (engl. bookmark) za pano, otvorite Book-
mark Editor tako ãto ñete iz menija odabrati View |
Bookmarks | Edit Bookmarks. Moæete uneti ime
obeleæivaåa, pa åak i opis. Obeleæivaå ñe se pojavi-
ti iznad stavke Edit Bookmarks u meniju View |
Bookmarks datog panoa.

Radno okruæeçe programa
Kada je prvi put pokrenete, Maya ñe izgledati kao prozor prikazan na slici 2.1.
Proveãñu vas kroz radno okruæeçe i objasniti znaåeçe çegovih delova. Neki ele-
menti okruæeça detaànije su objaãçeni u sledeñim odeàcima. Ukoliko vam je
teãko da shvatite namenu neke funkcije, samo zapamtite da postoji. Kada stek-
nete boài uvid u celinu, logika ovog rasporeda imañe viãe smisla.  

Na vrhu prozora nalazi se naslovna traka (engl. title bar), a ispod çe traka me-
nija (engl. menu bar) sa funkcijama uobiåajenim za sve aplikacije. Statusna traka
(engl. status bar) sadræi najveñi deo prekidaåa i dugmadi za upravàaçe objektima
i funkcijama koje se åesto koriste, kao ãto je dugme Quick Render (ikonica sa sliåi-
com klape). Ispod statusne trake nalazi se “polica” (Shelf), nov skup kartica za
lako dodavaçe prilagodàive dugmadi. U zavisnosti od projekta na kom radite,
moæete imati nekoliko namenskih makroa koje ñete dræati na polici da biste
ubrzali rad.

Na levoj strani se nalazi vertikalna paleta alatki (Toolbox). Gorçi deo palete
sadræi alatke za biraçe i transformisaçe koje se redovno koriste za pomeraçe,
rotiraçe i promenu veliåine objekata (sve zajedno – pozicija, rotacija i veliåina –
nazivaju se transformacija). Dugmad Show Manipulator Tool i Last Selected Tool
zaokruæuju to podruåje. Dugme Show Manipulator Tool koristiñete da biste prila-
godili “istoriju” operacije, na primer kada primenite teksturu na objekat, a kasnije
vam treba manipulator za meçaçe mesta na koje je tekstura primeçena. Dugme
Last Selected Tool je brz naåin da ponovo izaberete posledçu koriãñenu alatku.
Ono ñe vam pomoñi da ubrzate rad. Ikonica u ovom poàu meça se u zavisnosti
od posledçe koriãñene alatke.

Doça polovina palete alatki sadræi skup dugmadi Quick Layout, koja meçaju
raspored panoa prikazujuñi ih u nekoliko popularnih konfiguracija. Sledi dugme
koje vodi do matiåne strane Maya News – otvara åitaå Weba i usmerava ga na ma-
tiånu stranu Web prezentacije programa Maya. Ispod te dugmadi nalazi se vre-
menski klizaå (Time Slider), koje ima nekoliko funkcija: prvo, prikazuje tekuñi
trenutak u animaciji i drugo, omoguñava premotavaçe (tj., kada pritisnete vre-
menski klizaå i povuåete ga miãem ulevo ili udesno, reprodukovaçe animacije
ñete pomeriti unapred ili unazad).

Svaki pano ima sopstvene obe-
leæivaåe koji ne vaæe na drugim
panoima. Ukoliko ne moæete
da pronaœete napravàen obe-
leæivaå, verovatno posmatrate
pogreãan pano, ili ste obeleæi-
vaå napravili na pogreãnom
panou.

Zamka
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Sledi klizaå vremenskog raspona (Range Slider) koji animatorima omoguñava
da se usredsrede na odreœeni deo animacije. Numeriåka vrednost uneta na bilo
kom kraju ovog klizaåa zadaje poåetni kadar cele animacije (sleva udesno), poået-
ni kadar vremenskog intervala na koji ñemo se fokusirati, zavrãni kadar vremen-
skog intervala na koji ñemo se fokusirati i zavrãni kadar cele animacije. Na primer,
ako radite na animiranoj sceni za TV koja traje jedan minut, poåetni i zavrãni
kadar cele animacije biñe 0, odnosno 1500 (u SAD 1800), jer u sekundi ima 25 ka-
drova (u SAD 30), a u minutu ima 60 sekundi. Ako se problem javio u 12. sekundi,
æeleñete da pogledate kadar 300 (u SAD 360), pa ñete verovatno zadati opseg od
kadra 240 do 360 (u SAD od 300 do 420); tako ñete mnogo lakãe videti ãta se deãa-
va. Ispod klizaåa raspona, nalazi se komandna linija (Command Line) i traka

 

Slika 2.1 Radno okruæaçe programa Maya.

Prikazivaçe prozora Channel Box: Channel Box, Layers Dialog Box ili oba
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32 Maya 5 kroz primere

pomoñi (Help Line). Komandna linija je korisna jer preko çe Maya komunicira s
vama, potvrœuje da li sve funkcioniãe ili vas obaveãtava kada otkrije greãke u ono-
me ãto traæite od programa. Traka pomoñi pruæa i povratne informacije, obaveãta-
vajuñi vas ãta Maya oåekuje da uradite sledeñe.

Na 3D panou (na slici 2.1 odabran je prikaz Perspective za ovaj pano) u gorçem
levom uglu vidite menije panoa. Mreæa je ukàuåena, a ime panoa na dnu prikazuje
podrazumevanu perspektivu kamere sa imenom “persp”. U doçem levom uglu
prikazana je orijentacija osa panoa. Izabrani objekat na slici treba da bude rotiran,
pa je okruæen krugovima u boji. Te ruåice su “manipulatori”. One meçaju izgled u
reæimima Move i Scale.

Na desnom kraju statusne trake nalaze se tri dugmeta za biraçe onoga ãto ñe
biti prikazano na desnoj strani radnog okruæeça. Moæete odabrati i da se na toj
strani ne nalazi niãta i tako ostaviti maksimalan prostor za 3D pano. Dugmad
ukàuåuje i iskàuåuje sledeñe prozore (sleva nadesno): Attribute Editor, Tool Set-
tings i Channel Box/Layers. U ranijim verzijama programa, tu se uvek nalazio
prozor Channel Box i mnogi korisnici ñe verovatno najviãe voleti taj reæim. Evo
za ãta se ovi prozori koriste:

� Attribute Editor je detaàniji naåin podeãavaça parametara objekta. Uglavnom
ñete ga koristiti kao plutajuñi prozor.

� Okvir za dijalog Tool Settings je mesto na kom ñete podeãavati parametre
poput priaçaça za odreœeni ugao pri rotiraçu.

� Channel Box na vrhu ima prekidaå za dodavaçe okvira za dijalog Layers
(slojevi) na dno, ili za popuçavaçe celog prostora tim okvirom. U programu
postoje dve vrste slojeva: Display i Render (do çih dolazite preko menija Lay-
ers na vrhu okvira za dijalog Layers). Slojevi Display (prikaz) koriste se za orga-
nizovaçe posla; na primer, voœice za model moæete staviti na jedan sloj da
biste ih mogli sakriti ili zakàuåati (Maya to naziva reæim Template) dok pravite
objekte na osnovu tih linija. Pomoñu slojeva Render moæete lako zadati da se
objekti vizuelizuju ili ne, a ta tehnika je veoma korisna u sloæenim scenama
kada hoñete da iscrtate samo odreœene objekte.

U doçem desnom uglu nalaze se kontrole za reprodukovaçe animacije. Dug-
mad na krajevima brzo premotavaju animaciju na poåetak, odnosno kraj. Sledeña
dugmad ka sredini pomeraju animaciju po jedan kadar unapred ili unazad. Slede
dugmad koja vas prebacuju na posledçi ili sledeñi kàuåni kadar (engl. keyframe),
tj. taåku u vremenu kada je animator podesio “pozu” za dati objekat. U raåunar-
skoj animaciji, raåunar izraåunava sve meœupokrete, a animator zadaje samo
“kàuåne” pozicije. Dva dugmeta u sredini (obiåni trouglovi) jesu dugmad za re-
produkovaçe unapred i unazad. Brzina reprodukovaça je podesiva i zadaje se
pritiskom na dugme Animation Preferences. U ovom podruåju postoje joã dva
dugmeta koja ukàuåuju reæim Auto Key i Script Editor. (O reæimu Auto Key govori
se u poglavàu 11, “Osnove animacije”, a o skriptovima ukratko govorimo u
poglavàu 16, “Vaãi sledeñi koraci: efikasnost i kreativnost”.)
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Traka menija
Na traci menija treba da obratite paæçu na nekoliko stvari. Prvo, prvih ãest meni-
ja sleva – File, Edit, Modify, Create, Display i Window – uvek su isti, a ostali me-
niji se meçaju u zavisnosti od reæima u kom radite. Reæim zadajete u padajuñoj
listi na levom kraju statusne trake. Åetiri reæima u verziji Maya Complete jesu An-
imation, Modeling, Dynamics i Rendering (slika 2.2). Preåice za te reæime su F2,
F3, F4 i F5. Stavke menija iznad kojih se nalaze dve linije moæete odvojiti i tako
napraviti prilagoœene mini-palete alatki, pa ñe vam alatke koje åesto koristite plu-
tati na radnoj povrãini, kao ãto se vidi na slici 2.3.  

Opcije komandi
Mnoge stavke menija imaju malo poàe desno od imena komande (slika 2.4). Kada
ga pritisnete otvoriñete okvir za dijalog u kom se zadaju parametri komande. Sva-
ki put kada upotrebite taj okvir za dijalog, parametri koje ste zadali postaju nove
podrazumevane vrednosti za tu komandu.    

 

Slika 2.2 Meçaçe reæima. Uporedite ovo sa slikom 2.1 i obratite paæçu na to 
da su prvih ãest menija isti, a da su ostali promeçeni.

 

Slika 2.3 Pritisnite dvostruku liniju da biste odvojili okvir za dijalog. Plutajuñi okvir 
za dijalog nalazi se dole desno.



34 Maya 5 kroz primere

Kada ste u nedoumici, uvek otvorite okvir za dijalog s opcijama komande i
resetujte vrednosti. Redovno to radite dok budete zavrãavali lekcije iz ove
kçige jer Maya pamti parametre zadate u tom okviru za dijalog åak i kada
izaœete iz programa i ponovo ga pokrenete. To znaåi da neñete dobiti
oåekivan rezultat ukoliko je neko ko koristi vaã program podeãavao alatku.
Odaberite Edit | Reset Settings iz menija u okviru za dijalog da biste vratili
fabriåki podeãene vrednosti (slika 2.5). Kasnije ñete alatke koje åesto kori-
stite prilagoditi sebi i neñete morati uvek da resetujete vrednosti u ovom
okviru za dijalog. Meœutim, poãto ste joã uvek poåetnik lako se moæe desiti
da zaboravite da ste meçali parametre. U lekcijama koje ñete pratiti u ovoj
kçizi nije uvek navedeno da opcije treba da vratite na fabriåki zadate za
svaku funkciju programa Maya.

Savet

 

Slika 2.4 Vrañaçe fabriåki podeãenih vrednosti u okviru za dijalog sa opcijama komandi.

Poàe opcija

 

Slika 2.5 Otvaraçe okvira za dijalog sa opcijama komande.
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Statusna traka
Pogledajte paæàivije statusnu traku prikazanu na slici 2.6 da biste se upoznali sa
nekim åudnim kontrolama. Na levom kraju nalazi se biraå reæima, opisan u
odeàku “Traka menija”. 

Uspravne linije sa strelicom jesu prekidaåi za saæimaçe – kada ih pritisnete
sakriñete deo statusne trake. Pomoñu tih linija prikaæite stavke koje vam trebaju, a
sakrijte one koje vam samo zatrpavaju statusnu traku u tekuñem poslu. Kada je na
liniji strelica okrenuta udesno, neãto je sakriveno. Tu su i uobiåajene ikonice u
grupi File za otvaraçe novog (New) i postojeñeg (Open) dokumenta i za snimaçe
(Save).

Sledi joã jedna padajuña lista, koja kontroliãe gotove maske za biraçe objekata.
One programu govore da ignoriãe odreœene tipove objekata kada birate elemente
na 3D panou. Ikonice desno od ovog poàa pokazuju ãta ste izabrali za maskiraçe.
Poãto se animiraçe u programu Maya oslaça na biraçe odreœenih stvari odre-
œenim redosledom, iskàuåivaçe moguñnosti biraça odreœenih vrsta elemenata
mnogo olakãava posao. Projekat åesto sadræi bitna podruåja koja su gusto popu-
çena, i samo jednim pritiskom odabrañete mnogo stvari ako ne koristite maske
selekcije. Padajuña lista maski utiåe na dugmad u podruåju Select by Type, daàe
udesno. Na primer, u reæimu Animation, u podruåju Select by Type, samo spojevi
i ruåice mogu biti izabrani (“taåke za povlaåeçe” lika u animaciji); kada pozici-
onirate lik i pravite kàuåne kadrove ne biste æeleli niãta drugo da izaberete.

Tri dugmeta desno od maske selekcije omoguñavaju da prelazite izmeœu tri
reæima biraça elemenata: Hierarchy, Object i Component. Na poåetku projekta
obiåno ñete raditi u reæimu Object Selection. U çemu moæete birati cele objekte i
maskirati selekcije da biste odabrali samo odreœene vrste objekata – linije, povr-
ãine, svetla i tako daàe.

Reæim Component Selection omoguñava da meçate potkomponente objekta,
kao ãto je izvlaåeçe lopte u oblik kapsule biraçem samo gorçe polovine lopte i
çenim razvlaåeçem.

Termin hijerarhija (engl. hierarchy) u animiraçu oznaåava povezivaçe objeka-
ta. Na primer, toåkove automobila povezañete s çegovom ãasijom pa ñete morati
da animirate samo kretaçe ãasije – toåkovi ñe je automatski slediti. U tom sluåa-
ju, reñi ñete da su toåkovi potomci ãasije, a ãasija automobila – roditeà objekata
toåkova. Maya koristi i metaforu drveta, tj. reåi root – koren i leaf – list. U reæimu
Hierarchy Selection, maske selekcije dozvoàavaju da odaberete samo roditeàa

 

Slika 2.6 Statusna traka koja sadræi dugmad i moæe se saæeti.
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(“root”) ili samo potomke (“leaf”) – ãto je veoma korisno kada definiãete hijerar-
hije objekata, o åemu detaànije govorimo u poglavàu 11, “Osnove animacije”.

Dugmad desno od prekidaåa za reæime Hierarchy/Object/Component meçaju
se u zavisnosti od izabranog reæima. Kada je pritisnuto dugme koje opisuje vrstu
entiteta – na primer, krive, povrãine, svetla ili kamere (u reæimu Object Selection),
ta vrsta moæe biti izabrana. Kada dugme nije pritisnuto, odreœeni entitet ne moæe
biti izabran. Na primer, moæda hoñete da odaberete objekat vaze napravàen od
krive tipa splajn koja definiãe profil, ali biste greãkom mogli odabrati krivu ume-
sto objekta vaze. I jedno i drugo postoje istovremeno, åak i poãto kriva napravi
vazu. Jedno od reãeça je da sakrijete objekte koje ne æelite da meçate. Meœutim,
obiåno je mnogo bræe zadati masku selekcije tako da moæete odabrati samo povr-
ãine, ne i krive. Ukoliko je scena zakråena mnogim objektima razliåitih vrsta,
maske selekcije mogu biti neproceçive.           

Sledi dugme Lock Selection, zgodno za spreåavaçe sluåajnog pritiskaça van iz-
abranog objekta i poniãtavaça izbora. Kada znate da ñete duæe raditi na izabra-
nom objektu, zakàuåajte selekciju. Dugme Highlight Selection Mode ukàuåuje i
iskàuåuje isticaçe izabranog objekta (podrazumevano je ukàuåeno). Slede alatke
za priaçaçe koje olakãavaju modelovaçe i meçaçe objekata jer åine da se
objekti ili delovi objekata privlaåe. Kada se pokazivaå miãa primakne na odreœenu
razdaàinu, entitet koji se pomera miãem skoåiñe do najbliæeg elementa uz koji
moæe da prione. Elementi uz koje drugi objekti mogu priaçati mogu biti krive,
taåke, ravni posmatraça, mreæa ili bilo koja kombinacija tih elemenata. Posledça
ikonica desno (s velikim magnetom u obliku slova U) åini objekat “æivim”, pretva-
rajuñi ga u ãablon za izgradçu. Kada radite u tom reæimu, moæete koristiti mreæicu
àudskog lica da biste napravili masku Moñnog Rendæera; krive ñe automatski pri-
açati uz povrãinu lica.

Dugmad liste operacija (Operations List) koristiñete da biste pregledali uzlazne
i silazne veze, i ukàuåivali ih i iskàuåivali. Sledi prekidaå Construction History

Neka dugmad maski selekcije odnose se na viãe stvari: na primer, maska
Select by Object Type-Rendering pokriva svetla, teksture i kamere. Ako de-
snim tasterom pritisnete dugme, dobiñete opciju za ukàuåivaçe ili iskàuåi-
vaçe svakog od tih podtipova (slika 2.7). Kada su neki podtipovi ukàuåeni,
a drugi iskàuåeni, dugme dobija braon boju. Na primer, ako svetla moæete
izabrati, a kamere i teksture ne, sliåica sfere na dugmetu dobiñe braon
pozadinu oznaåavajuñi da je biraçe elemenata koje to dugme kontroliãe
delimiåno omoguñeno.

Savet

 

Slika 2.7 Pritisnite masku izbora desnim tasterom miãa i prikazañe se podtipovi 
koje moæete ukàuåiti i iskàuåiti.
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koji Maya koristi za snimaçe istorije izrade objekata. Svi parametri koji se koriste
za izradu objekta åuvaju se sa objektom, omoguñavajuñi da ih kasnije promenite.
Kada je dugme Construction History ukàuåeno, datoteke mogu postati velike i
sporo se uåitavati, pa ñete ga ponekad iskàuåivati. Ipak, animatori mnogo åeãñe
briãu istoriju objekta kada on dobije zadovoàavajuñi izgled, umesto da ovim dug-
metom iskàuåe celu istoriju.

Preåica za komandu Undo je Ctrl+z, kao u gotovo svim Windowsovim pro-
gramima. Opcija Undo podrazumevano pamti posledçih 10 izmena, ali moæete
zadati bilo koju vrednost, ukàuåujuñi neograniåen broj izmena (Infinite), tako ãto
ñete odabrati Windows | Settings/Preferences | Preferences | Undo.

Slede dugmad za vizuelizaciju Quick Render i Interactive Photorealistic Ren-
derer (IPR). Kada ih pritisnete, pojaviñe se nov prozor i raåunaru ñe trebati nekoli-
ko sekundi do nekoliko minuta (ili åak sati) da bi iscrtao sliku u punom kvalitetu.
IPR vizuelizacija je sporija, ali kada se zavrãi, moæete je aæurirati gotovo u realnom
vremenu dok meçate svetla i materijale u sceni. Sledi dugme Render Globals koje
kontroliãe veliåinu vizuelizovane slike i druge parametre.

Najzad, na desnom kraju statusne trake nalazi se alatka Numeric Input. Ona
radi u åetiri reæima:

� Selection by Name   Koristi se za unoãeçe prefiksa ili zajedniåkih slova i
brzo biraçe svih objekata koji ih sadræe. Na primer, ako unesete *Torus* iza-
brañete svaki objekat åije ime sadræi slova Torus.

� Quick Rename   Koristi se za promenu imena izabranog objekta.

� Absolute Entry   Koristi se za unoãeçe taåne vrednosti tekuñe transfor-
macije. Na primer, moæete odabrati strelicu za pomeraçe Y ose u reæimu Move
i ona ñe postati æuta. Kada unesete vrednost u poàe, osa ñe odmah biti pome-
rena na tu Y koordinatu.

� Relative Entry   Sliåno reæimu Absolute Entry, ali u ovom sluåaju, uneta
vrednost se dodaje na tekuñu vrednost.

Meniji panoa
Svaki pano prikaza u kom radite ima uobiåajen skup menija na vrhu, kao ãto se
vidi na slici 2.8.  

Istorija nije vezana za operaciju Undo. Åak i kada je istorija iskàuåena moñi
ñete da koristite Edit | Undo za poniãtavaçe bilo koje komande. Istorija
sadræi samo istoriju konstruisaça objekta, na primer broj podelaka koriãñe-
nih za izradu istisnutog objekta. Kada je istorija ukàuåena, animatori mogu
vratiti projekat u bilo koji trenutak i zadati viãe ili maçe segmenata.

Savet

Ukoliko se meniji panoa ne vide, odaberite Window | Settings/Preferences
| Preferences, a potom pritisnite stavku Interface u listi Categories na levoj
strani okvira za dijalog. Potvrdite poàe Show Menubar – In Panels.

Zamka
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Slede neke od vaænijih stavki menija:

� U meniju View videñete opcije Look At Select-
ed, Frame Selected i Frame All. One vam poma-
æu u pronalaæeçu elementa i fokusiraçu na
çega. Opcija Look At Selected centrira izabrani
objekat u prikazu. Frame Selected (preåica: f)
centrira objekat i uveñava prikaz tako da obje-
kat zauzima dostupan prostor. Frame All (preåi-
ca: a) centrira i uveñava sve prikazane objekte na aktivnom panou. Iste preåice
vaæe i u drugim tipovima panoa, kao ãto je Hypershade.

� U meniju Shading, prve dve stavke su Wireframe (preåica: 4) i Smooth Shade
All (preåica: 5). One zadaju da li ñe objekti biti prikazani u vidu linija ili u vidu
osenåenih slika vizuelizovanih senåeçem Gouraud. Bitna opcija je zadavaçe
detaànosti NURBS objekata. Kada radite sa NURBS objektima, moæete ih prika-
zati u tri nivoa detaànosti: niskom (preåica: 1), sredçem (preåica: 2) i visokom
(preåica: 3). Te preåice funkcioniãu samo kada radite s NURBS objektima.

� Reæim Hardware Texture (preåica: 6) moæe u realnom vremenu da prikaæe tek-
sture primeçene na objekte u sceni, tako ãto primeçene slike ãaàe u memori-
ju 3D grafiåke kartice (slika 2.9). 

� Meni Lighting sadræi opciju za koriãñeçe postojeñih svetala u sceni (preåica: 7)
sa reæimom Shaded ovog panoa. Obiåno je reæim Shaded automatski osvetàen
veoma grubo (podrazumevanim svetlima) samo da bi se u sceni obezbedilo
svetlo za posmatraçe ili vizuelizovaçe novog modela. Kada pritisnete taster 6
za hardversko prikazivaçe teksture, vratiñete podrazumevana svetla, pa ako
hoñete scensko osvetàeçe dok koristite hardversko prikazivaçe teksture,
morate ga zadati preko menija panoa.

� Meni Show koristite da biste selektivno sakrili sve entitete odreœenog tipa. Na
primer, åesto ñete ga koristiti da biste sakrili svetla i kamere i tako raãåistili pri-
kaz i mogli da se koncentriãete na objekte. Na dnu ovog menija, nalazi se opci-
ja za sakrivaçe mreæe, koja je korisna kada hoñete da pojednostavite prikaz.

 

Slika 2.8 Meni panoa koji se pojavàuje u svim prikazima 3D scene, na slici prikazan 
sa odabranim menijem Lighting.

Preåice s tastature razlikuju veli-
ka i mala slova. Ako je pritisnut
taster Caps Lock, izgledañe
vam kao da preåice ne rade ili
rade neãto ãto niste hteli.

Zamka
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� U meniju Panels (slika 2.10), prve tri opcije koristite da biste zadali ãta ñe se vi-
deti u 3D prikazu panoa. Prva opcija je Perspective, sa podopcijom za koriãñe-
çe bilo kog unapred definisanog prikaza perspektive, ili za dodavaçe novog.
Ako dodate novu perspektivu, ona ñe biti navedena sledeñi put kada pogledate
opcije prikaza Perspective. Druga opcija je sliåna; odnosi se na ortografske pri-
kaze i ponuœene su podopcije za prikaze Top, Side i Front, ali moæete napraviti
i nove. Treña opcija, Look Through Selected, funkcioniãe sa svetlima Directi-
onal i Spot tako da moæete videti taåno gde su ona usmerena. Ona funkcioniãe
s gotovo svakim tipom objekta, postavàajuñi vas u uporiãnu taåku entiteta, s
pogledom u pravcu negativne Z ose. 

Sledeñe tri opcije omoguñavaju meçaçe raspo-
reda panoa. Stavka Panel prikazuje opcije za preba-
civaçe izabranog panoa u neki drugi prozor, kao
ãto je vizuelizovani prikaz ili Graph Editor. Prime-
tiñete da svi ostali tipovi panoa mogu biti aktivira-
ni kao plutajuñi prozori u meniju Window glavne
trake menija. Meœutim, ukoliko je pano veñ otvo-
ren kao plutajuñi, on ne moæe da bude usidren, pa
je nedostupan i u ovom okviru za dijalog. Sledi
opcija Layouts koja odreœuje kako ñe podruåje za
prikaz biti podeàeno na prozore. Ispod çe se nalazi opcija Saved Layouts koja je
sliåna dugmadima Quick Layout ispod palete alatki. Navedeno je sedamnaest po-
pularnih rasporeda, nasuprot ãest rasporeda koji postoje kao dugmad ispod palete
alatki. Moæete i sami napraviti raspored.

 

Slika 2.9 Ukàuåite hardversko prikazivaçe teksture da biste videli mape teksture materijala 
koje ste primenili na scenu na 3D panou.

Moæete pritisnuti LTM i povuñi
liniju koja razdvaja bilo koja
dva ili viãe panoa tako da jedan
pano zauzme viãe mesta od
drugog. Isto moæete uraditi i u
srediãçoj taåki izmeœu åetiri
panoa.

Savet
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Veæba: komuniciraçe s programom Maya

Sledeña veæba je prilika da isprobate neke od navedenih preåica i kombinacija ta-
stera. Poãto su to osnovne akcije u programu, uradite ovu veæbu nekoliko puta 
tako da je potpuno usvojite, kao kucaçe ili sviraçe muziåkog instrumenta. Kao 
ãto svaki daktilograf ili muziåar zna, kàuå je u ponavàaçu!

1. Uåitajte datoteku scene ch02tut01.mb 
sa DVD-a. Ta scena sadræi gotove oblike 
napravàene od poligona, izdeàenih 
povrãina (SubD povrãina) i NURBS 
krivih.

2. Dræite pritisnut taster Alt i pritiskajte 
LTM, STM i DTM da biste se kretali oko i izmeœu objekata. Pokuãajte da dobi-
jete dobar prikaz prstena napravàenog od NURBS krivih. Pritisnite 5 da biste 
preãli u osenåeni prikaz, 4 da biste se vratili u prikaz æiåanog modela, a potom 
se opet vratite u osenåeni prikaz.

3. Izaberite NURBS prsten. Trebalo bi da bude iscrtan zelenom bojom. Pritisnite 
2 i primetiñete poboàãaçe prikaza detaàa. Potom pritisnite 3 da biste opet 
videli poboàãaçe (slika 2.11). Da biste vratili originalno staçe prstena, priti-
snite 1. Ostavite reæim “3” – najviãi nivo kvaliteta. 

4. Dræite pritisnut taster Alt i STM da biste se pomerili do drugih NURBS obje-
kata i podesili çihov prikaz detaàa. Ravan i kocka ne dobijaju viãe detaàa 
uprkos poveñavaçu broja podelaka jer nemaju zaobàene ivice. Primetiñete 
i da je NURBS kocka napravàena u vidu ãest posebnih NURBS ravni.

 

Slika 2.10 Meni panoa Panels.

Na DVD-u

Chapter_02\ch02tut01.wmv
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5. Ponovite åetvrti korak za SubD objekte. Primetiñete da su ti objekti sami po 
sebi zakrivàeni, jer se koriãñeçem izdeàenih povrãina (Subdivision Surfaces) 
podrazumevano prave zaobàeni objekti. Takoœe zapazite da oni postaju glat-
kiji kada pritiskate 1, 2 i potom 3, jer time poveñavate broj potpodelaka.

6. Pritisnite 4 da biste pano prebacili u reæim Wireframe. Pritisnite a da biste 
iskoristili opciju Frame All (uveñaçe prikaza svih objekata). Pritisnite 
Ctrl+Alt i povucite prozor da biste zumirali oblike na levoj strani.

7. Pritisnite poligonalni vaàak da biste ga izabrali i f da biste iskoristili opciju 
Frame Selected (uveñaçe do raspona izabranog objekta), kao na slici 2.12. 

8. Kratko pritisnite razmaknicu dok je pokazivaå miãa iznad panoa Perspective 
da biste otvorili åetiri prikaza. Preœite u bilo koji od åetiri panoa i u çegovom 
meniju odaberite Panels | Layouts | Three Panes Split Top.

9. Postavite pokazivaå na horizontalnu taåku koja deli panoe, pritisnite LTM i 
povucite nadole da biste smaçili doçi pano. Podesite da doçi pano prika-
zuje ortogonalni prikaz spreda tako ãto ñete iz menija panoa odabrati Panels | 
Orthographic | Front.

10. Pritisnite desnim tasterom miãa prikaz Top da biste ga aktivirali. Kada priti-
snete desni taster, moæete aktivirati prikaz bez poniãtavaça izbora objekta. 
Pritisnite LTM i nacrtajte pravougaonik za izbor oko slova desno od osnovnih 
geometrijskih oblika da biste izabrali sve ãto se nalazi unutar pravougaonika 
(ili ãto ga dodiruje).

 

Slika 2.11 NURBS prsten s najviãe detaàa.



42 Maya 5 kroz primere

11. Kratko pritisnite razmaknicu dok je pokazivaå miãa iznad ovog panoa i dobi-
ñete prikaz preko celog ekrana. Pritisnite f da biste u kadar postavili izabrana 
slova. Pritisnite 5 da biste prebacili prikaz u reæim Shaded. Pritisnite 1, 2 i 3 
da biste videli kako se NURBS i SubD tekst prikazuju s razliåitom koliåinom 
detaàa. Ova akcija ne utiåe na poligonalni tekst, a NURBS tekst izgleda grubo, 
åak i sa najveñim brojem detaàa. Pritisnite dugme Quick Render (sliåica klape, 
gore, desno) i pogledajte dobijenu sliku. Slova ñe izgledati dobro kada se vizu-
elizuju; NURBS objektima je prilikom vizuelizovaça dodato viãe detaàa.

12. Kratko pritisnite razmaknicu da biste vratili prikaz sa tri panoa, a potom je 
opet pritisnite dok je kursor u prikazu Perspective. Pomoñu miãa i tastera Alt 
postavite u kadar 18 geometrijskih osnovnih oblika. Pritisnite 6 da biste omo-
guñili hardversko prikazivaçe teksture i videñete da se neki objekti prikazuju 
sa teksturom. Pritisnite 7 da biste u osenåenom prikazu ukàuåili scenska svetla 
umesto podrazumevanog osvetàeça. Osvetàeçe se meça kao ãto je prika-
zano na slici 2.13. Poãto su neka scenska svetla u boji, osvetàeçe daje obojene 
nijanse na stranama objekata. Prikazivaçe tekstura i svetala u realnom vre-
menu moæda ñe usporiti 3D interakcije, pa kruæite oko prikaza i vidite da li ñe 
se on aæurirati dovoàno åesto da biste ga doæiveli kao “interaktivan prikaz”. 
Ukoliko vaãa grafiåka kartica nije dorasla ovoj vrsti prikaza, iskàuåite opciju 
hardverskog prikazivaça tekstura i koristite sva scenska svetla u prikazu. 

 

Slika 2.12 Uveñan æiåani prikaz poligonalnog vaàka.
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13. Pomoñu miãa i tastera Alt postavite u kadar prostor od vaàaka do teksta. Oda-
berite slovo D u tekstu SubD. Kruæite oko scene koristeñi Alt+DTM. Primetiñete 
da prikaz rotira oko iste taåke u prostoru oko koje D pluta. Zatim, iz menija 
panoa sa prikazom Top, odaberite View | Look At Selection da biste D centrirali 
u prikazu. Kada kruæite oko scene, D ñe biti srediãça taåka kruæeça i neñe se 
pomerati. Ova tehnika je korisna kada treba da vidite neãto iz raznih uglova, 
a ne æelite da taj objekat ãeta po sceni.

14. Izaberite SubD prsten i pritisnite f da biste ga centrirali u prikazu. Na paleti 
alatki preœite u reæime Move, Rotate i Scale, i videñete da se pojavàuju odgo-
varajuñe ruåice. Pomoñu tastera – i + (levo od tastera Backspace) smaçite i uve-
ñajte ruåice za manipulisaçe. Kada su ruåice teãko vidàive ili vam smetaju, ovo 
je najbræi naåin da im promenite veliåinu.

15. Pritisnite vertikalnu liniju uz broj 0 na levom kraju vremenskog klizaåa i 
dræeñi LTM povucite miãem polako udesno. Trebalo bi da vidite kako se poli-
gonalni prsten kreñe. Na taj objekat je primeçena animacija kada ste uåitali 
scenu. Povucite vremenski klizaå skroz ulevo i prsten ñe se vratiti u prvobitni 
poloæaj. Pritisnite prsten da biste ga izabrali. Na vremenskom klizaåu ñe se 
pojaviti crvene linije oznaåavajuñi kàuåne kadrove (slika 2.14). 

16. Pritisnite dugme za sledeñi kàuåni kadar u doçem desnom uglu (trougao 
okrenut udesno, s vertikalnom crvenom crtom uz vrh). Prebaciñete animaciju 
u taåku vremenskog klizaåa u kojoj se nalazi sledeñi kàuåni kadar. Potom pri-
tisnite dugme Play (trougao okrenut udesno) da biste pokrenuli animaciju. 
Tokom reprodukovaça, dugme Play postaje dugme za zaustavàaçe – crveni 
kvadratiñ. Pritisnite ga da biste zaustavili reprodukovaçe.

 

Slika 2.13 Prikaz u kome su ukàuåeni hardversko prikazivaçe teksture i scensko osvetàeçe.
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17. Preœite u prikaz perspektive tako ãto ñete iz 
menija panoa odabrati Panels | Perspective | 
Persp. Ponovo pokrenite animaciju. Okreñite, 
pomerajte, pribliæavajte i udaàavajte prikaz 
dok animacija teåe da biste centrirali akciju i 
stekli dobar uvid u ono ãto se deãava. Zausta-
vite reprodukovaçe.

18. Pritisnite f da biste uveñali prikaz poligo-
nalnog prstena. Zadajte prikazivaçe 
animacije od 250. do 320. kadra tako ãto 
ñete uneti vrednosti u dva unutraãça 
poàa ispod vremenskog klizaåa, ili tako 
ãto ñete pritisnuti LTM i povuñi male 
ruåice na klizaåu raspona (pogledajte 
opet sliku 2.1). Vucite vremenski klizaå levim tasterom miãa ulevo i udesno da 
biste videli ãta se deãava. Ponovo pokrenite reprodukovaçe i podesite prikaz 
dok animacija teåe. Ako æelite, uåitajte datoteku navedenu pored DVD ikonice 
da biste je uporedili sa svojim rezultatima.  

 

Slika 2.14 Na vremenskom klizaåu, kàuåni kadrovi za izabrani objekat oznaåeni su 
vertikalnim linijama.

Reprodukovaçe se zaustavàa
kad pritisnete taster Esc ili dug-
me Stop (isto dugme koje ste
pritisnuli da bi reprodukovaçe
poåelo).

Savet

Na DVD-u

Ch02tut01end.mb
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Hotbox
Meni Hotbox je joã jedan naåin da doœete do stavki koje postoje i na traci menija.
Da biste ga aktivirali, dræite pritisnutu razmaknicu. Hotbox je centriran na mestu
gde se pokazivaå miãa nalazio kada ste pritisnuli razmaknicu, pa se pobrinite da
pokazivaå bude na sredini panoa.

Da biste videli ceo Hotbox, dræite pritisnutu stavku Hotbox Controls na desnoj
strani prozora i povucite pokazivaå na opciju Show All (slika 2.15). Moæda ñete
hteti da se vratite na Hotbox Controls i iskàuåite menije Cloth i Live ako ih
neñete koristiti. 

Sada Hotbox prikazuje sve opcije tako da se na jednom panou nalaze sve
naredbe programa Maya. Pored toga, postoji i pet zona sa posebnim opcijama. Da
biste ih videli, pritisnite vrh, dno, desnu ivicu, levu ivicu i centar (poàe sa ozna-
kom A|W) Hotboxa. Pojaviñe se novi meniji, kao ãto je prikazano na slici 2.16.   

Ãta daàe?

Ponovite veæbu nekoliko puta i svaki put pokuãajte drugaåije da izvedete stvari. Istraæite 
opciju crtaça pravougaonog okvira za uveñavaçe i umaçivaçe prikaza. Pogledajte druge 
rasporede panoa (u bilo kom panou odaberite Panles | Saved Layouts), ukàuåujuñi Hyper-
shade i Hypergraph. Primetiñete da i na tim panoima prikaz moæete uveñavati i po çima se 
kretati na isti naåin kao po panoima 3D prikaza.

Ãta daàe?

U ovom poglavàu smo samo pomenuli Hotbox, ali iskoristite priliku da ga detaànije istra-
æite. Isprobajte svaku od pet Hotboxovih zona i aktivirajte reæime koji se u çima pojavàuju. 
Izmeœu ostalog, moæete promeniti raspored elemenata panoa i prikaze u panoima, kao i 
ukàuåiti i iskàuåiti delove radnog okruæeça.

 

Slika 2.15 Ukàuåivaçe svih opcija menija Hotbox.
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Saæetak
Proãetali ste kroz okruæeçe i nauåili kako da komunicirate s virtuelnim svetom
programa Maya, posmatrate stvari koje hoñete da vidite, iz ugla koji hoñete i
osenåene kako hoñete. Poåeli ste i da uåite nazive delova programa tako da mo-
æete razlikovati paletu alatki (Tool Box) od prozora kanala (Channel Box). Sledi
saæetak onoga o åemu smo govorili:

� 3D manipulacija pomoñu kombinacije Alt+miã   Kàuåna veãtina koja
ñe vam trebati svaki put kada hoñete da promenite prikaz na panou.

� HotboxIako ga joã uvek ne koristite, moæete poåeti da istraæujete ãta on radi i
kako pomoñu çega moæete efikasnije raditi u programu.

� Reprodukovaçe, premotavaçe i vremenski raspon   Osnovne veãtine
za izradu, meçaçe i pregledaçe animacije.

� Imena   Uobiåajeni nazivi za komponente radnog okruæeça programa bitni
su da biste razumeli ostatak ove kçige.

� Okviri za uveñavaçe i raspon uveñaça   Kada se izgubite na panou 3D
prikaza, ove akcije ñe vas brzo i lako vratiti vaãem poslu.

� Rasporedi panoa   Koristite ih da biste brzo podesili radno okruæeçe tako da
odgovara tekuñem zadatku.

Ovo su zaista osnovni zadaci i koncepti programa Maya. Najbitnije je da iz
ovog poglavàa nauåite kako se manipuliãe 3D prikazom. Nakon par sati veæbaça
kretaça pomoñu tastera Alt i miãa, imañete tu veãtinu u malom prstu. Refleksna
upotreba kombinacije tastera Alt i pritiska miãem koristiñe vam kada poånete da
uåite nove stvari. Od sledeñeg poglavàa poåiçete zaista da uåite kako se prave i
meçaju elementi scene – kao ãto su objekti, svetla i kamere – i da zaokruæujete
svoja znaça o menijima programa.

 

Slika 2.16 Pritiskaçe desne zone Hotboxa.
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uklaçaçe 

nazubàeça
antialiasing

ukomponovane slike composites
uporiãna taåka pivot point
usmereno svetlo spot light
vaàak cylinder
vidno poàe, ugao 

posmatraça
angle of view

vizuelizacija u viãe 
prolaza

multipass rendering

vrednost value
vremenski klizaå Time Slider
zakrpa patch
zamagàeçe na 

daàinu
distance blur effect

zamagàivaçe 
pokreta

motion blur

zamenski objekat, 
“proxy” objekti, 
jednostavni objekti 
koji se brzo 
prikazuju

proxy objects

zapreminsko svetlo volume light
zasiñenost saturation
zglob joint
æivotni vek life span
æiæna daàina focal length

Kompletan spisak termina koji se koriste u izdaçima Mikro kçige nalazi se na adresi www.mk.co.yu/recnik.
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