LITE 2

HARJOITUS 2 Keilarata

Tehtivina on mallintaa keilarata ohjeiden mukaan.

Kasiteltavat asiat

e MassFX
e Boolean
e Llathe

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

System Unit Setup ‘

e g8 <y g

MAXScript Help . r~ Display Unit Scale
Customize User Interface... | © Metric

Load Custom Ul Scheme... " |Memrs
Save Custom Ui Scheme...
Revert to Startup Layout © US Standard

Lock Ul Layout IFeet wFractional Inches I 132

Show Ul Default Units: # Feet{" Inches

Custom Ul and Defaults Switcher... " Custom
Configure User Paths... FL = |660,0 IFEEt

Configure System Paths...
é & Generic Units ’

rLighting Uni

Plug-in Manager...

II.ntEmationa\ v

Cancel

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 Unit Scale T — |
1Unit = I 1,0 Centimeters

V¥ Respect System Units in Files

16777215,0

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

| Cancel

International W

[+ 1 [Front ] [Wireframe!]

Vasemmasta ylakulmasta néet nykyisen nakyméan. Tasta naet nakymatilan.

F%@%@ﬁﬁ

ISEndard Primitives W

= Dhiect Type |
[T AutoGrid
Box | Cone |
Sphere | GeoSphere |
Cylinder | Tube |

Objektit valitaan Command Panel-ikkunasta.



LITE 2

3.

Luodaan WireFrame-tilassa ja Top-ndkymdssa Box-objekti Create/ Geometry/
Standard Primitives. Box mitat ovat Length 1000cm, Width 800cm ja Height 20cm
ja nimetddn se “Lattia” ja sirretddn X=0, Y=0, Z=0.

F"E" C x:|u,n ﬂv:|u,u Jz:|u,u _ﬂ[
Koordinaatit maarataan alarivilla

Siirto-valintaloytyy nakyvissa ikkunoissa.

ylarivilta.

Luodaan Front-ndkyméssé Create/ Geometry/ Standard Primitives/ Box-objekti, jonka
mitat ovat Length 400cm, Width 800cm ja Height 20cm ja nimetddn se “’Takaseind”
ja siirretddn X=0, Y=500, Z=200.

Luodaan Left-ndkyméssa Create/ Geometry/ Standard Primitives Box-objekti, jonka
mitat ovat Length 400cm, Width 1000cm ja Height 20cm ja nimetdan se
”Sivuseind” ja siirretddn X=400, Y=0, Z=200.

Voitvaihtaa

objektienvaria

parantaaksesi
erottuvuutta.

Perspective-ndkymassé ja Shaded-tilassa otettu kuva.

Vaihdetaan Shaded-tila ja Top-ndkyméassa luodaan Box-objekti, jonka mitat ovat
Length 900cm, Width 150cm ja Height 20cm. Box-objekti siirretadn
koordinaatteihin X=0, Y=0, Z=0.
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7. Valitaan Top-nakyméssa Lattia-objekti ja valitaan Create/ Geometry/
Compound Objects/ Boolean.
Nyt valitaan Pick Operand B ja valitaan Box-objekti (X=0, Y=0, Z=0). A==

Mesher
ProBoolean |  ProCutter

Mame and Color

[Box007 B

Pick Boolean

" Reference Copy

& Move " Instance

—Cperands
A: Box007
B:

Mame: |

Extract Operand |

8. Operation-ikkunassa valitaan Subtraction (A-B). N&in saadaan lattiaan
aukko keilarataa varten.

#& Instance { Copy

-

#® Subtraction (A-B)

9. Tehdd&n Top-ndkyméssa Create/ Geometry/ Standard Primitives/ Box-objekti, jonka
mitat ovat Length 900cm, Width 150cm ja Height 20cm. Box-objekti siirretdén
juuri leikattuun aukkoon koordinaatteihin X=0, Y=0, Z=0 ja sen nimeksi tulee
“Keilarata™.
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10. Tehdaan Front-ndkyméssa Create/ Geometry/ Standard Primitives ja Cylinder-objekti,
jonka mitat ovat Radius 10cm ja Length 920cm. Koordinaatit ovat X=-60 Y=460,
Z=20.

Kopioidaan toiselle puolen samanlainen jonka X koordinaatti on =60.

Cylinder-objektit pit&d tulla hieman yli keilaradan.

) .
Boolean | Terrain |

11. Valitaan Top-nakyméassa Keilarata ja Create/ Geometry/ Compound — Mesher |
Objects/ ProBoolean. ProBoolean ) ProCutter
Klikataan Start Picking ja valitaan kaksi Cylinder-objektia, jolloin se - Name and Color |
poistaa Cylinder-objektit. Parametres kohdassa pitda olla Subtraction Kellarata B

valittuna.

Ctart Picking D |

 Reference ™ Copy

 Move  Instance
“echnology by nPowerSoftware
a Division of IntegrityWare,
Parameters |
-Operation:

" Union [ Imprind
Intersection [ Cookie
Subtraction

Merge

A L MR Tl %

-
r
o~

Top-nékyma.
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12. Valitaan Front-nakyméssé Create/ Shapes/ Splines/ Line-objekti ja
aletaan piirtdmaan keilan poikkileikkausta suunnilleen kuvan mukaan.

Keilan kahden alimmaisen pisteen etédisyys on toisistaan puolikkaan
ruudun ja koko keilan korkeus on 6 ruutua Grid ollessa 10,0.

' | Grid = 10,0

Grid I0ytyy alarivilta.

13. Valitaan keilan ylin Vertex-piste ja napsautetaan hiiren oikeaa ja
valitaan valikosta Bezier Corner, sama myds kahteen alimmaiseen
pisteeseen. Muihin tulee pelkkd Bezier valinta. Kurveja muokataan
kahdella saatimella.

Keilan
poikkileikkaus.

Reset Tangents
Bezier.
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14. Seuraavaksi valitaan Line ja Modifier List-listalta Lathe toiminto.

15. Lathen parametreihin laitetaan Segmenttejd 30 ja Direction kohdasta ’Y” ja Aligin
kohdasta "Max”, jolloin keila ndyttdd suunnilleen talta.

Segments:lﬂﬂ—ﬂ
—Capping
W Cap Start
W CapEnd
® Morph ¢ Grid

—Direction

L@ﬂ

| Vl | |||'. —.I!'.Jign
1!f Mir Center |

Siirretddn Top-ndkymdssd tamd keila takaseindn puoleiseen radan paahan ja Front-
nakymassa laitetaan Z-akselissa kiinni Keilarataan.

16. Klikataan ylarivilla tyhjad kohtaa hiiren oikealla ja valitaan valikosta MassFX

Toolbar. /
e oy

Cemmand Panel
n Main Toolbar
Amis Constraints

Layers
Extras
Render Shortcuts
Snaps
Animation Layers

MassFX Toolbar
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17. Valitaan seindt, lattia ja keilarata ja painetaan pohjassa hiiren vasenta kuvakeen pééalla
ja valitaan Static Rigid Body.

MassFX Toolbar

%%#liii

u Set Sebactad 2z Dynamic Rigid Body

g St Selected as Kinematic Rigid Body

(dl. Set Selected as Static Figid Body

Keilalle tulee Dynamic Rigid Body.

18. Top-nakymassa valitaan keila joka siirrettiin radan paahan. Painetaan Shift-nappainta
ja siirretddn X-akselissa sivulle péin. Clone Options ikkunassa valitaan Instance ja
kloonataan 9 keilaa lisda ja siirrettddn ne ao. kuvan mukaan.

Instance-valinnan avullatarvitsee
muokatavain yhta keilaa, jolloin
muutokset tapahtuvat muissa
keiloissa samanaikaisesti.

WireFrame-tila ja Top-nakymé.
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19. Muokataan seuraavaksi keilojen Massa ominaisuuksia eli valitse yksi keila ja Modify/
MassFX valikossa tulee kuvan mukaiset parametrit.

O Mass: [20,0 =

Static Friction: IEI,T

Jynamic Friction: IF

Boundiness: IIII,T

AF 4k [4F A

20. Muokataan my0s Keilarata-objektin ominaisuuksia.
Static Friction: [0,0 =
Dynamic Friction: [0,0 2
Bounciness: [0,0 %

21. Top-nédkymassd luodaan keilapallo Create/ Geometry/ Standard Objects/ Sphere-
objekti ja nimetddn se “Keilapallo”, jonka Radius on 9 ja siirretddn se radan toiseen
paéhan ja Front-nakymasséd Z-akselissa rataan kiinni, pallolle tulee Kinematic Rigid
Body valinta ja sen parametrit ovat kuvan mukaan.

*
L

— Mass:
Static Friction:

ik

=]
L

Dynamic Friction:

AF Ak [4F [4F

:

Bounciness:

0.7 w «
MassFX Tools |

@28 @ B

= Scene Settings

MassFX Tyokalurivistd valitaan vield MassFX Tools ja
otetaan “Use Ground Collison” valinta pois péélta.

Environment

=T
[ Use Ground Collisions
Ground Height [ 20,0 =
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22. Seuraavaksi tehd&an lyhyt animaatio ja valitaan Top-nakyméssd keilapallo ja

alarivistd valitaan “Set Key” ja painetaan mydskin avaimen kuvaa sen vieressd. Né&in
saadaan animaation aikajanalle merkKi.

80 85 90

] AutoKeyE _ =
A

SRS ETs TR ST LT i T4 T i T

23. Siiretd&n aikajanan kohdistin loppuun ja samoin siirretddn Top-ndkymassé keilapallo
keilojen lapi p&ahén asti.

Ténne R Taaka

I<| 100 / 100 | =1

Téamén jilkeen painetaan vieli avaimen kuvaa ja "Set Key” painamalla paistidén pois
animaatio tilasta.

85

|- \Autol{ey

@
=8

- ”'II

24. Nyt voidaan MassFX-tyokalurivistd painaa “Reset” ja "Play”.

@ o T = = |dk bk ¥
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25. Nyt pallon pitdisi osua keiloihin ja kaataa ne.

26. Tehd&én vield radan paatyosa eli Top-ndkymassa luodaan Create/ Geometry/ Standard
Primitives/ Box-objekti, jonka mitat ovat Length 200cm, Width 50cm ja Height
200cm ja vieddan se X= -100, Y=380, Z=0.

Top-nédkymassa painetaan Shiftid ja vedetadn hiiren vasemmalla Box-objektia X-
akselissa koordinaattiin 100, keilaradan toiselle puolen, Clone Options-ikkunassa
tulee Copy-valinta.

27. Siirrytadn Front-ndkymaan. Shiftia ja hiiren vasenta ndppéinta pohjassa painaen
kopioidaan asken kopioitu seind ja vedetadn Z-akselissa ylospdin. Klikataan hiiren
oikeaa ja valitaan valikosta Rotate ja kddnnetddn Y-akselissa 90 astetta, Clone
Options-ikkunassa tulee Copy-valinta.
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28. Katto siirretddn X= 100, Y=380, Z=175. Naille kolmelle tulee MassFX/ Static Rigid
Body.

29. Nyt keilaradan pitéisi nayttdd Perspektiivi-ndkymassé talta.

Takaseina
Sivuseina

30. Lisataan vield tekstuurit, valitaan ensin “’Sivuseind” ja “Takaseind”. Rendering

valikosta menndan Material Editor kohtaan ja valitaan Compact Material Editor.
0 0 OO0 — = -
Lighting Analysis  Civil View  Customize  MAXScript  Help

Render Shift+ I_l [P|q] ||:|E % | E-.';' @

Render Setup... F10

Rendered Frame Windows...

State Sebs...

Indirect [lumination...

Exposure Control...

Environment... ]
Effects...

Render To Texture... ]

Render Surface Map...

Material Editor L3
Matenal/Map Browser... Slate Matenal Editor...

Meterial Explorer. .|

12
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31. Klikataan Get Material ja Autodesk Material Library valikossa, kirjoitetaan hakuun
Wallpaper — Geometricja kaksoisklikataan tama vaihtoehto.

[ JP = P
| Rehectance |

A Max

O ILIE

of I Wood Beech

‘[ - W hdll
32. Material Editorissa klikataan vield “Assign Material to Selection” ja “Show Shaded
Material” valinnat péalle. /
Y g =k _ . - o 2 I
7 ) 4 %} 55 f-ﬂé @ @ E -l]T "'{r a

| Assign Material to Selection | .-
Shiow Shaded Material in Viewport

GEnsr

33. Valitaan uusi naytepallo ja valitaan lattia, klikataan Get Material ja hakuun Birch —
Natural No Gloss”.

Valitaan uusi niytepallo ja pdityosa eli kolme box objektia ja ndille tulee "Coarse
Polished — Alabaster”.

Valitaan uusi nédyttepallo ja valitaan “Keilarata” ja tille tulee”Cherry — Natural
Medium Gloss™.

34. Keilat laitetaan vain valkoisella vérilla ja pallo siniselld Vvarilla.

35. Lopputulos nayttad renderditynd talta.




