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HotBox

Si es manté premuda durant uns instants la barra espaiadora del teclat, s'activa la HotBox a la posicioé en qué es
trobi el cursor.

Aquesta és una eina una mica molesta al principi pero extremadament Gtil quan ens acostumem a ella més encara
perqué igual que succeeix en el cas del Shelf és totalment personalitzable.

La HotBox esta dividida en cinc zones. Una zona central i quatre periferiques situades en forma d'X. Per activar
cadascuna d'aquestes zones només cal posar el cursor en qualsevol part de la zona a la qual volem accedir i fer
clic al boté principal del ratoli.

A la zona central es troben les eines usades recentment aixi com els canvis de les vistes de camera i les opcions
de control per al HotBox.

A la zona superior es troben disponibles els controls per a les diferents interficies predeterminades. Des de la zona
inferior es controlen els canvis entre els diferents panells d'eines.

Des de la zona esquerra es controlen els elements que conformen la interficie. A la zona dreta es mostren els
diferents modes de seleccio. A la pagina seguent trobareu un video en qué podeu veure la HotBox en
funcionament.
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Hypergraph

Mostra de forma grafica tots els
elements i dependencies, si
existeixen, de l'arxiu en el qual estem
treballant. Des d'aquest panell es
poden executar de manera directa la
majoria d'emparentats i
agrupaments d'objectes de l'escena.
També poden realitzar-se
associacions i jerarquitzacions
entre objectes, cameres o llums.
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Graph Editor

Aquest panell mostra de
forma visual les corbes
d'animacid. A través podrem Keys Tangents List Show Help
reajustar aquesta animacio o 2| | [ e | | P
crear repeticions cicliques.
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Hypershade

Es la finestra a 4 Hypershade
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Outliner
Display Show Panels

Funciona de forma similar a
Hypergraph i encara que les seves
utilitats s6n més limitades, s'usa de
manera frequent quan treballem amb
objectes jerarquitzats ja que permet
seleccionar-los amb facilitat i
intercambiar la seva dependencia dins
la jerarquia.
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UV Texture Editor

Permet veure i controlar de forma
completament visual i molt intuitiva la
posicié, mida i orientaci6 exacta que
ha de tenir la textura que volem
aplicar.
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Render View i Render Settings

i v«

La finestra de Render View File
permet veure de forma directa
com esta quedant I'animacio.

View Render IPR Options Display Help
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L Render Settings

Edit Presets Help

Fender Layer masterlayer -

Render Using Maya Software -
Comman Mavya Software

Path: C:fUsers/ Llogarif/ Documents [maya [ projects [bote_pelota/ f
File name: boles_nadal.iff

Image size: 540 x 430 (8.9 x 6.7 inches 72 pixels/inch )

¥ Color Management

Enable Color Management

La finestra de Render Settings
permet ajustar els parametres i f
formats de sortida de I'animacio.

¥  File Qutput
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Atribute Editor

Des d'aquest panell podem controlar tots els
atributs que conté I'element que tinguem
seleccionat. El contingut i la quantitat de
solapes que tindra aquest panell variara
constantment en funcié de I'element escollit.

List Selected Foous Atributes  Show

Sphere03 blinn4 blinn1

Focus
mesh:  Sphere0035hape

Hide

Tessellation Attributes
Mesh Component Display
Mesh Controls

Tangent Space

smooth Mesh

Displacement Map






