LITE1

HARJOITUS 1 Kitara

Tehtivina on mallintaa kitara ohjeiden mukaan kayttien EditPoly-tekniikkaa.

Kasiteltivat asiat

e EditPoly
e Muokkaus kuvan mukaan
e TurboSmooth

e Extrude

1. Tarkistetaan ettd mittayksikot ovat Generic Units, valikosta Customize/Units Setup...

System Unit Setup ‘

e s g
ew. MA i Help. —Display Unit Scale
of; " Metric
Load Custom Ul Scheme... |Mem,s v
Save Custom Ul Scheme...
Revert to Startup Layout ' Us Standard
Lock Ul Layout IFeet w/Fractional Inches  + |1,|f32 w
Show Ul Default Units: % Festd" Inches
Custom Ul and Defaults Switcher...  Custom
Configure User Paths... FL = |660,0 IFEet v
Configure System Paths...
@ Generic Units >
e
Plug-in Manager... II.n - <
Preferences...
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2. Units Setup valikossa avataan System Unit Setup ja valitaan System Unit Scales kohdassa
Centimeters, talléin 1 Unit = 1 Centimeter ja/klikataan molemmissa ikkunoissa OK.

B Units Setup ?

System Unit Setup |

— System UnitScale ———————————
1unit=[1,0 1
¥ Respect System Units in Fles

16777215,0

Distance from origin: I 1,0
Resulting Accuracy: |0,0000001192

oK | Cancel

International v

[+ [Front ] [\Wireframe]

Vasemmasta ylakulmasta néet nykyisen nakyméan. Tasta naet nakymatilan.

F%@%@@ﬁ

ISE:ndard Primitives W

- Object Type |-
[T AutoGrid
Box | Cone |
Sphere | GeoSphere |
Cylinder | Tube |

Objektit valitaan Command Panel-ikkunasta.
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3. Luodaan ensin Shaded-tilassa ja Top-ndkyméssa Plane-objekti Create/ Geometry/ Standard
Primitives-valikosta. Plane mitat ovat Length 40cm ja Width 90cm.

e ey
% Q& e=»
CIRSR-E R
ISiandard Primitives W

Object Type I

[T AutoGrid
Box | Cone |
Sphere | GeoSphere |
Cylinder | Tube |
Torus i

Teapot g Plane

Name and Calor

—

Siirretddn Plane-objekti koordinaatteihin X=0, Y=0, Z=0.

| «E.p C x:[o,0 2lv:fo,0 tlzfo0 ﬂ[
Siirto-valinta Koordinaatit maarataan alarivilla nakyvissa ikkunoissa.

16ytyy ylarivilta.

4. Viedaankitaran kuva Plane-objektiin. Kopioidaan alla oleva kuva vaikka Paintiin ja
tallennetaan sieltd omaan kansioon.
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5. Mennaan Renderingvalikkoon jasieltda Material Editor kohtaan jaklikataan auki Compact
Material Editor.

Lighting &nalysis _ Civil View  Customize  MAXScript  Help
E Render Shift+C |[P|q| |I:IE | E-.‘, @ E

Render Setup... F10

Rendered Frame Window...

State Sets...

Indirect llurnination...
Exposure Control...

Emvironment... ]
Effects...

Render To Texture... 1]
Render Surface Map...

Material Editor Compact Material Editor...
Matenal/Map Browser...
Material Explorer...

Material editorissavalitaan ensimmainen naytepallo ja klikataan nappia, jossa lukee Arch &
Design(tdmaon vain oletusarvo, voi lukea muutakin) javalitaan siihen Standard.

Modes  Material Mavigation Options  Utilities

HTDpIEDttDm
temnlate’ Fl o ree o -1

Reflectance Transmittance
Awvg: 50% Max: 50% Avg: 0% Max: 0% Diffuse: 0%

%% X % & & 5 ENGe

~
/|14-Default (v ArchaDesion | )
B

= Templates |
I (Select a template) W

= Main material parameters |
— Diffuse

Diffuse Level: | 1,0 ﬂ Color: I:l J
Roughness: |0;0 ﬂJ

— Reflection
Reflectivity: IU,G J Color: |:| J

Glossiness: [1o 2 | [~ Fast {interpolate)
Glossy Samples: [5 2] I™ Highlights+FG only
[~ Metal material

AF [1r

iF

— Refraction

Transparency: |0,0 ﬂ Color: I:lJ
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Blinn Basic Parameters valilehdelld Diffuse: kohdassa klikataan pientd harmaata neli6ta.

- Blinn Basic Parameters
— Self-Ilur

E Ambient: 8 ™ Colo
g Diffuse: J

Specular: Opadt
Talloin avautuu Material/Map Editor, jossakirjoitetaan haku-ikkunaan Bitmap ja

kaksoisklikataan Bitmap. Mennaan kansioon, jonnetallennettiin kitaran kuva, valitaan kuva

ja painetaan Open.

6. Olemme taas Material Editorissajasiellaklikataan Assign Material To Selection jaShow
Shaded Material in Viewport.

Transmitlance
Avg: 0% Max: e AIRNNIUE: U !

@ @O I\E)Ur % @

1]

¥| Show Shaded Material in Viewport

Diffuse Color | Assign Matenal to Selection i

Vaihdetaanvield kuvan kokoa Size kohdassa samoihin mittoihin kuin Plane Objekti eli Width
90cm ja Height 40cm. Nytkitaran pitdisi nakya kokonaan Plane objektissa.

Id Scale

= Size Mir
HEETEEN
BEIN C

ITowu
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7. Tehdaan Top-nakymassa Create/ Geometry/ Standard Primitives-valikosta Box-objekti, jonka
parametrit ovat ao. kuvan mukaan ja siirretdaan se Plane objektin paalle niin, ettd se peittaa
kitaran kopan ja nimetdaan Box nimelle”Koppa”.

= Parameters

Length: IquIU— J
width:[450° 2
Height:[6,0 3
length Segs: [ 3]
Width Segs: |1U— J
Height Segs: |1— J

41k |[4F 4k [4F 4K

4k

¥ Generate Mapping Coords.

¥ Real-World Map Size

|ann01 M

IMnHi'ﬁnr liet [

8. Valitaan Koppa, klikataan hiiren oikeaa ndppaintdjavalitaan Object Properties. Display
Propertiesikkunassa klikataan By Layer painikettajasen vieressa See-Trough valikkoa ja OK.

Nyt Koppa on lapindkyva.

Display Properties

¥ see-Through By Object

[" Display as Box

9. Koppavalittunavalitaan Modify vélilehti ja sieltd Modifier List-valikosta Edit Poly.
Klikataan Edit Poly pdavalikko auki javalitaan Vertex.

72

Koppa

( !Mudiﬁer List W )

- Edge
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Siirretdan Vertex pisteet kuvassa olevan kopan aariviivojen mukaan Top-nakymassa X jaY¥
akseleissa.

Pisteet valitaan hiiren vasenta ndappainta pohjassa painaen valintatyokalulla.

Varmista ettd Vertex-pisteitd valittaessa valitset seka yla ettd ala pisteen, ja ettd ei siirretd
pisteitd ylospdin (Z). Valitut pisteet ndkyvat punaisella.
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10. Varmistetaan ettd Selection-ikkunassa oleva Ignore Backfacing on valittuna.

= Selection |
g me
[ Use Stack Selection
By Vertex
[¥ Ignore Backfading

11. Valitaan Edit Poly-paavalikosta Polygon —valinta, valitaan 4 polygonia kopan aukon kohdalta
ja poistetaan ne Delete nappaimella.

12. Valitaan Vertex-valintajasiirretdan aukon ymparilla olevat pisteet aukon mukaan XjaY
akselissa. Tassd tarvitsee siirtad vain ylapisteet.
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13. Valitaan Edit Poly-pdavalikosta Polygon valintajasiirrytddan Front nakymaan. Valitaan kopan
sivut painamalla hiiren vasenta pohjassa ja valitsemalla kaikki sivut kerralla. Tdssa pitaa olla
Ignore Backfacing pois valittuna.

14. Edit Polygons-ikkunasta valitaan Inset jaarvoksi 0,5 ja painetaan OK.

R RREITE T TTE R e -

Brush Options |

= Edit Polygons |

Insert Vertex |
Extrude |I:I| Outline
pevel || mset( |0
Bidge |0  Fiip

Hinge From Edge |D|
Extrude Along Spline |I:||

Edit Triangulation |

Retriangulate | Turn |

"= Edit Geometrv L

15. Valitaan Edit Poly-paavalikko ja Modifier List-listasta valitaan TurboSmooth valinta. Tama
pyoristadkitaran reunat.

16. Luodaan kitaran kaula. Luodaan Top-ndkymassa Create/ Geometry/ Standard Primitives-
valikosta Box objekti, jonka mitat ovat ao. kuvan mukaan.

= Parameters

length:[50° 4]
width:[S0.0 3]
Height:[10 2]
Length Segs:ls— J
width Segs:[15 3]
Height Segs: [T 3]

Ar |4 Ak [4r [ap

A
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17.

18.

19.

20.

21.

10

Muutetaan Box lapindkyvaksijasiirretdan Box kitaran kuvan paallekaulan kohdalle ja
nimetdan Box nimelle “Kaula”.

Kaulavalittuna Top-nakymassa, siirrytdan Modifier List-valikkoon javalitaan Edit Poly. Edit
Poly-paavalikosta valitaan Vertex-valinta. Tarkistetaan etta Ingore Backface on pois paalta.

Siirretdan Vertex-pisteet X ja Y-akselissa kaulan kuvan mukaan samallatavalla kuin koppakin.

Nostetaan Front-ndkymassa kitaran kaulaayléspain (Z), niin ettd kopan kohdalla oleva

kaulan osa tulee hieman kopanyli.

Luodaantallaeli kopassaolevaosajohonkieltentoinen paatulee kiinni.

Luodaan Top-nakymassa Create/ Geometry/ Standard Primitives Box-objekti ja nimetédan se
"Talla” jonka arvot ovat Lenght 6, Width 1, Height0,8.
Siirretdan Talla koordinaatteihin X=-25, Y=0, Z=6.

Tehdaan seuraavaksi viritysnupit. Siirrytaan Top-nakymaan, luodaan Create/ Geometry/
Standard Primitives-valikosta Cylinder-objekti, jokanimetddn”Nuppi”jajonkaarvoksitulee

Radius 0,5 ja Height 1,0 ja Front-nakymadssa nostetaan Nuppia yl0spdin Z=6.

Siirretdan Nuppi kitaran kuvassa olevan ensimmaisen viritysnuppin kohtaan.
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Kopioidaan Nuppi-objektia viisi kappaletta lisaa.

Valitaan Nuppi-objekti, painetaan Shift-ndppaintad pohjassajasamalla hiiren vasenta
ndppainta pohjassa painaen siirretddan nuppia X-akselissajavalitaan Clone Optionsikkunassa
"Instance”. Kopioidaan vield 4nuppialisdajasiirretdaan ne kohdillensa X- ja Y-akselissa.

Object———— —Controller
" Copy & Copy
® Instance " Instance
" Reference

Mumber of Copies: I 1 ﬂ

Mame:
Muppi002

22. Luodaan kielet eli ensin Left-ndkymassa valitaan Create/ Geometry/ Standard Primitives-
valikosta Cylinder-objektijasen arvoksitulee Radius 0,1 ja Height 60cm.

[+ ITCefe ] [Shaded ]

ISmndard Primitives

- Object Type
[T AutoGrid
Box Cone

3 GeoSph

)

Taorns | Puram

Siirretdan kieli paikoillensa Left-, ja Top-nakymissa niin ettd, toinen paa tulee “Tallaan” kiinni
ja toinen”Nuppiin” kiinni. Kopioidaan Top-nakymadssd kaulan toiselle puolen samanlainen
kieli, Clone Options-ikkunassa valitaan Copy.

23. Top-ndakymassa kopioidaan toisestakielesta kolmas kieli, Clone Options-ikkunassatulee
Copy ja valitaan Modifier List-listalta Edit Poly-tekniikka ja sielta Polygon valinta.
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24.
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Valitaan Perspective-ndkymassa kolmannen kielen p&a ja Edit Polygons-ikkunassa Extrude,
jonkaarvoksitulee 3,3ja klikataan OK. Talla lisataan kielen pituutta seuraavan nuppiin asti.

Kielen paa valittuna punaisella.

- - Edit Polygons

Insert Vertex

Extrude { |I:I| ) Outline

Lisatty pituus.

Siirretdan Top-nakymassa kielen paa kiinniseuraavaan nuppiin XjaY-akselissa.

25. Kopioidaan kolmannesta kielestd loput kolmekieltd jasiirretdan kielien pdatomiin

nuppeihin kiinni. Clone Options-ikkunassa tulee kaikille Copy-valinta.
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26. Muutetaan koppaja kaulatakaisin nakyviksi.

Lisataan seuraavaksi materiaalit. Valitaan kitaran koppaja avataan Material Editor kohdasta

Compact Material Editor ja valitaan uusi ndytepallo.

FE M AT W

| -
Rendering | Lighting Analysis  Civil View  Customize  MAXScript  Help

E_

Material Editor

Render ShifteQ [P|[II |DE E-.: @E

Render Setup... F10

Rendered Frame Window...

State Sets...

Indirect lurminaticn. ..
Exposure Control...

Enviranment... a

Effiects...

Render To Texture.. 1]
Render Surface Map...

Matenal/Map Browser...
Material Explorer..,

27. Klikataan Get Material ja Autodesk Material Library valikossa, kirjoitetaan hakuun Birch—
Natural Medium Gloss.

Op= =i = ==
LRIl LaliLE

% X % |8
ﬂé’ IWnnd Beech
‘[ - W hdll

Tormems i ime —_— 0 Bl i m e

Material Editorissa taytyy valita "Assign Material to Selection” ja "Show Shaded

Material” valinnat péélle.

%% X% & & CE|m

P

&

28. Valitaan kitaran kaula ja Material Editorissa uusi ndytepallo. Klikataan Get Material ja
hakuun Mahogany.

29. Seuraavaksivalitaan kitaran talla, uusi naytepallo ja materiaaliksi Maple.

30. Seuraavaksivalitaan uusi ndytepallo ja CTRL-nappi pohjaan ja hiiren vasemalla valitaan kaikki
kielet, joille tulee materiaaliksi Steel.
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31. Valitaanvielad uusi ndytepallo, kitaran nupitja niille tulee materiaaliksi Aluminum Cast.

32. Nytkitaran pitaisi olla valmis ja ndyttaa kuvan mukaiselta.
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