NMAYA

- Interface:
@Menu Déroulant ) /(iMenu Principal)
File Edit | Modify Create Display Window Select Mesh® Edit Mesh | Proxy MNormals Color  Create UVs  Edit UVs  Help

-

roboere s ~[{ Dl W || %% B

141

|+

v Keep Faces Together

Generall Curvesl Sufaces  Polpgons | Subdivsl Deformalinnl

ffectsl Toon I Fluids I Fur I Hair nEInlhI Eusloml

BIB9S o|lacy | EEEEA 2

=
J

>

AL PNt JCTN

i E2 E 4
3§ J+He

on de Vues

6 Espace de Création

Delete Edge/Vertex

0
09940080 I AR RBBIR Y
Append to Polygon Tool o
ighting Show Renderer Panels Tt Fra= T o 7 View Cube
Split Polygon Tool o -
Chapfiels Object
3 Shelf Bar Insert Edge Loop Tool o }f}.{ !
Offset Edge Loop Tool o ubel ER———
e ranglate
Add Divisions o Tramslate ' 1.847
4 Tool Box Slide Edge Tool o Trigns:atei g
oate
Transform Component m] 8 Channel Box / __ o Rotatey 0
Flip Triangle Edge - Rotate 2 0
Layer Editor SoaleX 05
Poke Face Scaley 05
Wedge Face o ScaleZ IJ:5
Duplicate Face 9 Attribute Editor Visibility_on,
SHAPES
Detach Component pCubeShapel
= INFUTS
Merge 10 Tool Setting polyCubel
Merge To Center Width £.452
Collapse Height 3.767
Merge Edge Tool o Depth 5533

Subdivisions Width 1

Chamfer Vertex
Bevel
Crease Tool
Crease Sets

Subdivizions Height 1
Subdivizions Depth 1
Create Vs

& Digplay " Render
Layers Options Help

IT l_ . laper

e~

< | by




C’I:Menu Principal)

File Edit

Modify  Create Display  Window Edit Curves Surfaces  Edit MURES  Polvgons  Edit Polvgons

Il regroupe toutes les fonctions de MAYA, il est donc forcément trés riche et déstabilisant au début.
Ce menu va changer en fonction des différents modules sélectionnés dans le menu déroulant.

<2:Menu Déroulant )

; | Polygans j [l permet de passer dans les différents modules ou «modes de création»

de MAYA (Animation/Polygons/Surfaces/Dynamics etc). Pour modéliser,
nous travaillerons en mode Polygons. Lorsque I'on sélectionne un autre
mode, le menu principal va alors changer et proposer d’autres options.

3 Shelf Bar ) (Barre de raccourcis)

General] Euwes] Surfaces  Folygons |5ul:u:|i~.f3] Defu:nrmatin:nn] .-i‘-.nimatinn] Dynamics] Hendering] Fair

Y Y Z YT ECEINY TN

Cette barre est trés pratique, elle regroupe des raccourcis essetiels vers des fonctions présentes
dans le menu principal, comme les primitives, les transformations etc. Elle est entierement person
nalisable.

4 Tool Box )(Boite d’outils)

Outils de sélection Touche Q
permet de sélectionner des objets et composants

Outils de sélection Lasso
permet de sélectionner en dessinant une zone de sélection

Outils de déplacement Touche W
permet de déplacer des objets et composants

Outils de rotation Touche R
permet d’effectuer une rotation sur les objets et composants

Ouitils de redimentionnement Touche E
permet d’effectuer un redimentionnement des objets et des composants

Outils Manipulator tool Touche T
Il apparait dans certaines transformations comme I'extrude. Il regroupe les 3 outils précédents et réap-
parait lorsque I'on clique sur I'historique de la channel box (en ayant sélectionné I’outils au préalable).

<5:Composition de Vues )
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Affiche la vue perspective seule

Affiche 4 vues simultanément (face, profile, dessus, perspective)

Autres compositions de vues...



@Espace de Création )

C’estici que va se passer tout le travail de création. On peut y afficher différentes vues mais aussi toute
sorte de panneaux comme I'éditeur de matériaux (hypershade), I'architecture des objets (outliner)...

Centre du Repére = Cube interactif:

X=0 |~~~ Trés pratique, il permet de placer

Y=0 automatiquement la caméra sur un des
Z=0 axes.

Modes de prévisualisation:

| Touche 4 : mode Wireframe (filaire)
A . Touche 5 : mode Shaded (face pleine)

Wireframe  Shaded Textured  Lighting Touche 6 : mode Textured (texture)
Touche 7 : mode Lighting (éclairé)

Touche espace RAPIDE : permet de basculer entre un panneau unique et plusieurs panneaux
fractionnés. Par defaut, on bascule entre les 4 vues (face, profile, dessus et perspective).
Touche espace MAINTENU: accés au menus rapide

Alt + clic gauche: rotation de la caméra
Alt + clic droit, ou molette souris: zoom sur I'objet
Alt + clic centre : déplacement latéral de la caméra

Touche A: permet de recentrer automatiquement la caméra sur la scéne
Touche F: permet de zoomer automatiquement sur I’ objet ou le composant sélectionné

« Comment sélectionner des éléments dans le panneau principal ?

* Pour tout objet ou composant, il est possible de faire une sélection simple en cliquant
] dessus grace a 'outils séletion de la Toolbox .

P Il est aussi possible de tracer un rectangle de sélection autour d’un ou plusieurs objets,
""" I ou de de ses composants, en maintenant un clic avec I'outils sélection.

{‘ ;E L'outils lasso permet de dessiner une forme de sélection libre autour des composants
il pour les encercler.

Attention, ces 2 derniers outils sélectionnent également les composants ou objets qui se
trouvent derriéres et son donc cachés! Vérifiez toujours votre sélection en changeant la
vue.

Shift + Clic: ajoute a / retire de la sélection, trés pratique!



* Manipulation des outils de la toolbox sur un polygone ou ses composants:

@ Outils Move (déplacement):

Axe Y

Axe Z Axe X

Clic sur un axe du repére: déplacement containt sur un axe.
Clic au centre du repére: déplacement dans tous les axes a la fois.

Ctrl+clic sur un des axes du repére: désactive I'axe pour faciliter le
déplacement en mode perspective (le carré au centre se met face a

I'axe désactivé) . Un clic au centre réactive les 3 axes _
a nouveau.

& Outils Rotate (rotation):

AXxe camera
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Clic sur un axe du repére: rotation containt sur un axe.
Clic au centre du repére: rotation dans tous les axes a la fois.
Axe caméra: C’est une rotation dont I'axe se trouve dans la projec-

tion de la caméra, ou du «regard». |l change donc en fonction de
I'orientation de la caméra.

‘9 Outils Scale (redimentionnement):

Axe Y

Clic sur un axe du repére: redimentionnement non proportionnel et
containt sur un axe.

Clic au centre du repére: déplacement proportionnel.

Ctrl+clic sur un des axes du repére: interdire un des axes pour gar-
der la proportion sur les deux autres axes uniquement.

Outils Pivot Point (point de pivot): La Touche Insert permet de basculer en mode Pivot Point.

P ™

Rappuyez sur Insert pour valider et revenir en mode normal.

Clic sur un axe du repére: déplacement containt sur un axe.

Clic au centre du repére: déplacement dans tous les axes a la fois.



* MAGNETISME ou «

- Pour chacun des outils

SNAPING»

précédants, il est possible de magneétiser le centre du repére a la grille ou a

un autre composant. Trés pratique lorsque I'on souhaite faire un travail de précision!

Maintenir la touche X: magnétisme (snap) sur les reperes de la grille du fond.
Maintenir la touche V: magnétisme (snap) sur les points de vertex d’'un polygone.
Maintenir la touche C: magnétisme (snap) sur une arrete (curve ou edge).

C'I:View Cube D)
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rouverez ce petit repére interactif en haut a droite de la zone de création

de Maya. Il est tres pratique puisqu’il permet de plager automatiquement la
caméra de la fenétre perspective dans différentes positions (face, profile,

dessus etc.).

<8:Channel Box )
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On I'affiche ou la masque via I'icobne qui se trouve juste au dessus
de la corbeille, tout en haut a droite de I'écran.

Important: Il faut d'abord sélectionner un objet pour afficher les informations de la Channel Box !
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INPUTS
pelyE xtrudeF ace?
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polyE xtrudeF aced
polyE xtrudeF ace3
polyE xtrudeF ace2
polyE xtrudeF acel

polyTweak1
polyCubel

¢ Display © Render
Lavers Options Help

» pCube1 est le nom de I'objet sélectionné. Un double clique dessus
permet de le renommer, pratique pour s’y retrouver!
Dessous, on pourra modifier les valeurs de déplacement
(Translate), de rotation (Rotate), redimentionnement (Scale)
comme avec les outils de la toolbox, mais de maniere plis précise
grace aux caractéres numeériques du clavier.

—» Le menu INPUTS regroupe quand a lui I'historique de toutes les
transformations appliquées a I'objet précédement. Il suffit de se
lectionner un des éléments de la liste dessous pour modifier ses
parameétres en gardant a I'esprit que certaines modifications peu-
vent déteriorer I’objet 3d, a utiliser avec prudence.

@Layer Editor )

> Le Layer editor (éditeur de calque), permet de placer les objets sur
des calques différents afin de les masquer/afficher rapidement.
suffit pour cela de sélectionner un objet, puis de faire un clic droit sur

<

un calque => «add selected object». Créer un nouveau calque: £

La channel box est trés pratique, elle regroupe I’état des objets sélec-
tionnés (position, rotation...), un historique des actions effectués-sur



<9:Attribute Editor

» On l'affiche ou la masque via l'icéne de gauche
dans la partie tout en haut a droite de I'écran.

Important: Il faut d’abord sélectionner un objet pour afficher les informations de I’Attribute Editor !

v

List Selected Focus Attributes Help

RCubel | pCubeShapst | polyCubet | intialShadingGoup | lambart |
|

transtarm: ’pCube‘\i L _IFOCUS
[ Presets
ﬂ Transform Attributes -
Translate [-0.228 [1.083 |-1.208
Rotate [0.000 |0.000 |0.000
Seale [1.000 [1.000 [1.000
Shear [0.000 |o.000 |0.000
Rotate Order [z =]
Rotate Asis [0.000 [o.oo0 [0.000
W' Inherits Transform
j Pivots
|+ | Limit Information
ﬂ Display

ﬁ mental ray
j Node Behavior
|+ | Estra Attributes

(10 Tool Setting

L'Attribute Editor permet de modifier tous les parameétres d'un
objet ou d'une entité (lumiere, caméra...) créé dans la scene. Il
est trés riche, mais la plupart des options ne sont pas indis-
pensables. Lattribute Editor reprend les principaux
parameétres de la Channel box (translate, rotate et scale..) ety
apporte de nouveaux, classés par onglets.

» On I'affiche ou la masque via l'icdne du centre
dans la partie située tout en haut a droite de I'écran.

Important: Il faut d’abord sélectionner un outils pour afficher les informations dans Tool Setting

¥

Move Tool Feset Tool I Tool Help
j Move Settings
Maove dwis: © Object " Local
= wioild " MNormal

" Along rotation axis

" Along live obisct axis

" Custom axis orientation

0.0000 0.0000 0.0000

Set to Paint

Setto Edge

SettoFace

Preserve Child Position [

Discrete move: [
Relative: [

Stepsize: [1.00

ﬂ Move Reflection Settings
Reflection: [
Center: (&
Reflection axs: & C

Tolerance: [0.0010 1
j Move Snap Settings

[¥ Retain component spacing
Snap to live polygon: |~ Face center I~ Wertex

T

Le tool Setting permet de modifier les parametres liés au com-
portement de l'outils sélectionné.



