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- 3 lata doświadczenia w programowaniu w Pythonie. 
- Rok doświadczenia w PHP. 
- Zainteresowania tworzeniem gier (teoria) od 4 lata, praktyczna ok roku. 
- Uczestnik pierwszej edycji Game Dev School. 
- Mentor PyLadies. 
- Wykładowca django na WSNHiD w Poznaniu. 
- Prelegent na PyCon PL 2014. 
- Prowadzący warsztaty na akcji Python Has Power zorganizowanej przez 

STX Next.



Agenda

- Co to jest The Foundry oraz ich produkty?
- Krótka historia Modo
- Koszty
- Własny plugin/kit
- Odrobaczanie (debugowanie)
- Gdzie po pomoc?



The Foundry

- Firma wytwarzająca oprogramowanie do 
tworzenia grafiki komputerowej

- Główna siedziba znajduje się w Londynie
- Flix, Modo, Nuke, Mari, Katana, Ocula, 

Hiero, Colorway



Historia Modo

- aplikacja powstała w 2004 jako nowa, 
ulepszona wersja LightWave 3D

- w wersji 701 (2013) dodano możliwość 
pisania pluginów w pythonie

- ostatnią stabilną wersję wydano w kwietniu 
2014



Koszty

- Modo - £999, €1169, $1495
- Production Collective (Modo, Mari, Nuke 

Studio) - £6000
- Creation Collective (Modo, Mari, Hiero 

Player) - £1550
- Modo kit £45-129, pluginy (£199-329)



Jak wygląda Modo?



Własny plugin/kit

- Dostępny Python w wersji:
- Modo 701 - wersja 2.6.x
- Modo 801 - wersja 2.7.x

- Python z gałęzi 3.x nie jest kompatybilny
- Trzeba uważać na zależności systemowe 

(Windows, OS X, Linux)



Własny plugin/kit

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<configuration kit="Mesh_Mover" version="1.0.2a">

 <import>utils</import>

 <atom type="ScriptSystem">

   <hash type="ScriptAlias" key="applymesh"

>pyscripts/applyMesh.py</hash>

   <hash type="ScriptAlias" key="createlocator"

>pyscripts/createLoc.py</hash>

...

 </atom>

 <atom type="StartupCommands">

    <list type="Command">@update</list>

 </atom>

 <atom type="Attributes">

   <hash type="Sheet" key="MeshMoverForm:sheet">

     

<atom type="Label">Mesh Mover</atom>

     <atom type="Export">1</atom>

     <atom type="Layout">vtoolbar</atom>

     <hash type="InCategory" 

           key="TopoView_ToolsForm:sheet#tail">

       <atom type="Ordinal">52.53</atom>

     </hash>

     <list type="Control" val="cmd @setlocator">

       <atom type="Label">Setup Locator</atom>

       <atom type="StartCollapsed">0</atom>

       <atom type="Hash">SetLocator:control</atom>

     </list>

…

     </hash>

</atom>

</configuration>



Własny plugin/kit

#python
import re
import os

import lx
import lxu.select

s = lx.Service("sceneservice")

def item_exists(item_name):
    try:
        lx.eval("query sceneservice item.ID ? {%s}" % item_name)
        return True
    except:
        return False

def open_dialog(message, title='Information', dialog_type='info'):
    lx.eval("dialog.setup %s" % dialog_type)
    lx.eval("dialog.title {%s}" % title)
    lx.eval("dialog.msg {%s}" % message)
    lx.eval("dialog.open")



Debugowanie

- dostępny moduł trace
tracing = lx.trace();  
 lx.trace( True );

- event log - dodatkowe okno z informacjami
- lx.out - działa jak pythonowy print, ale wynik wypisuje 

w event log
- command histry viewport - historia uruchomionych 

poleceń w modo



Debugowanie



Debugowanie



Debugowanie



Gdzie po pomoc?

- Formularz kontaktowy dostępny po 
zalogowaniu się

- http://community.thefoundry.co.uk/ - 
forum

- http://modo.sdk.thefoundry.co.uk/ - wiki
- kanał na skypie

http://community.thefoundry.co.uk/
http://modo.sdk.thefoundry.co.uk/
http://modo.sdk.thefoundry.co.uk/


Fakty

- ok 25% osób, które tworzy plugin lub kit 
kończy go

- trzeba znać podstawy grafiki 3D
- trzeba poznać Modo oraz dostępne moduły
- dużo cierpliwości :)



Gdzie użyto?

http://www.youtube.com/watch?v=fWTLDk_kLFU


Dziękuję za uwagę! :)

Pytania?


