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HotBox

Si se mantiene pulsada durante unos instantes la barra espaciadora del teclado, se activa la HotBox en la
posicion en la que se encuentre el cursor.

Esta es una herramienta un poco engorrosa al principio pero extremadamente util cuando nos acostumbramos a
ella mas aun porque al igual que sucede en el caso del Shelf es totalmente personalizable.

La HotBox esta dividida en cinco zonas. Una zona central y cuatro periféricas situadas en forma de X. Para activar
cada una de estas zonas solo hay que colocar el cursor en cualquier parte de la zona a la que queramos acceder y
hacer clic en el botén principal del raton.

En la zona central se encuentran las herramientas usadas recientemente asi como los cambios de las vistas de
camara y las opciones de control para el HotBox.

En la zona superior se encuentran disponibles los controles para las diferentes interfaces predeterminadas.
Desde la zona inferior se controlan los cambios entre los diferentes paneles de herramientas. Desde la zona

izquierda se controlan los elementos que conforman la interfaz. En la zona derecha se muestran los distintos
modos de seleccion.

En la pagina siguiente encontraréis un video en el que podéis ver la HotBox en funcionamiento.
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panel pueden ejecutarse de forma
completamente directa la mayoria de
emparentamientos y agrupamientos
de objetos de la escena. También
pueden realizarse asociaciones y
jerarquizaciones entre objetos,

camaras o luces.
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Graph Editor

Este panel muestra de
forma visual las curvas de
animacion. A través de él
podremos reajustar dicha
animacion o crear
repeticiones ciclicas.
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Hypershade
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Outliner
Display Show Panels

Funciona de forma similar al
Hypergraph y aunque sus utilidades
son mas limitadas, se usa de forma
frecuente cuando trabajamos con
objetos jerarquizados ya que permite
seleccionarlos con facilidad e
intercambiar su dependencia dentro de
la jerarquia.
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UV Texture Editor

Permite ver y controlar de forma
completamente visual y muy intuitiva
la posicién, tamafio y orientacién
exacta que debe tener de una textura
que queremos aplicar.
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Render View y Render Settings
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La Ve_ntana de Render.VIeW File Wiew Render IPR Options Display Help
permite ver de forma directa como — o | :
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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 ventana de Render Settings
permite ajustar los parametros y
formatos de salida de la

¥ File Qutput animacion.




Guia de Aprendizaje

Autodesk Maya: paneles y ventanas principales

INICIO | CREDITOS

Paso 9de 9

Atribute Editor

Desde este panel podemos controlar todos
los atributos que contiene el elemento que
tengamos seleccionado. El contenido y la
cantidad de solapas que tendra este panel
variara constantemente en funcién del elemento

escogido.
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