Jifi Orsag, PRAK, 2009/2010 FJFI CVUT v Praze

Model Apple IPad v 3ds MAX

1. Hlinikové Sasi

Hlavni tvar

+ Vybereme zélozku Create, pfepneme se do Shapes a z nabidky
vybereme Rectangle

+ Klepnutim nakreslime obdélnik
« Rozméry obdélniku nastavime na 241 x 189 mm, zakulaceni pak 16 mm

Bocni profil

« Vybereme zalozku Create, pfepneme se do Shapes
a z nabidky vybereme Line

Nakreslime kfivku a rovnou ji vybereme

Rozbalime modifikator Line a vybereme Vertex
Upravime tvar kfivky

Ostré hrany tvofime pomoci linearnich vertexua,
zaoblené pak pomoci Beziérovych.

Vytahnuti vytvoreného profilu po krivce

. = Parameters
- Vybereme hlavni tvar ~Bove Prfie
Ve - =g - g ya PIOH&
« Zvolime Modify a ze seznamu Modifier List vybereme modifikator Bevel Pick Profie
PrOfile a ZVO”me Pick PI"Of"e IO GeneraleMapping}Coord&
I~ Realiworld Map Size
+ Vybereme bo¢ni profil ~Copping— [~Cap Type—
v v s . , iper 2 . v Start @ Morph
« Pro zménu rotace boéniho profilu rozbalime modifikator Bevel Profile a W End L Gid
vybereme podobjekt Profile Gizmo Intersecti
s . v . vev s , I~ Keep Lines From Crossing
« Zvolime ikonu Select and Rotate a oto€ime profil do patfi¢ného uhlu Soperaton: [ 4|

Uprava zadni strany

« Ze seznamu modifikatort zvolime Edit Poly a rozbalime jej az
na uroven Edge

» Vybereme hrany na kratSi strané Sasi

+ V nabidce Edit Edges vybereme Connect a zvolime 6
segmentt

« Na delsi strané Sasi vybereme hrany a opét zvolime Connect, | ’ ’ ‘ ‘ I ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
ale tentokrat 10 segment

- Tento krok provedeme i pro zbyvajici dvé hrany
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- Pak se pfepneme v seznamu Edit Poly na urover Polygon

Connect Edge:
Seaments [E 3| Pinch [0 -
side [0 3

Cancel |

+ Vybereme pozadované polygony

+ Hrany na zadni strané vyhladime 2x pomoci
MSmooth z nabidky Edit Geometry

« Nakonec vybereme vSechny polygony naleZici k
obvodu Sasi a zvolime Detach

Vstup pro napajeci konektor

+ Vybereme oddélenou ¢ast Sasi a zvolime modifikator Edit Poly > Edge

Klikneme na 2 hrany dle obrazku, zvolime Connect a zadame 2 segmenty

Otvor chytneme a pfesuneme na pozadované misto

Pote znovu vybereme jiz vytvofené hrany a zvolime opét Connect a zadame 2 segmenty
« Pfesunem na pozadované misto vznikne obdélnik

Pfepneme modifikator na Polygon a dany obdélnik odstranime klavesou Delete

Reproduktory

+ Postupujeme stejné jako v pfedchozim kroku a vytvofime otvor pro
reproduktory

+ Vytvofime dva obdélniky, jeden vétsi bez zaoblenych roha a druhy
mensi o rozmérech reproduktoru 3 x 8 mm se zaoblenymi rohy o
hodnotu 1,1 mm

- Vybereme vétsi obdélnik a zvolime Modify > Edit Spline > Attach a
zvolime mensi obdélnik se zaoblenymi hranami, ¢imz se sjednoti

» Nakreslime ¢aru nastrojem Line o velikosti 1,5 mm

« Zvolime Create > Geometry > Compound Objects > Loft > Get
Shape a ¢aru vybereme, ¢imz nam vznikne kvadr s otvorem

« Vytvoreny objekt 2x naklonujeme (Ctrl + V) a dosadime na spravné
misto
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« Nakonec vytvofime kvadr pomoci Create > Geometry > Standard Primitives > Box a umistime
jej za otvory reproduktort, pfipadné rovnou otexturujeme m¥izkou

Zvukovy konektor
+ Viz pfedchozi postup

Tlacitka pro regulaci hlasitost
« Vytvofime valec pomoci Create > Geometry > Cylinder

 Zvolime modifikator Edit Poly > Vertex a polovinu vertexd na
pravé strané odtdhneme doprava

- Totéz provedeme s levou polovinou ale smérem doleva

« Zvolime modifikator FDD-3x3x3 a vybereme Control Points
- Vybereme prostfedni body a posuneme je doprava, €imz vznikne poZzadovany zlom tlacitka
- Nakonec tlagitko vsadime na spravné misto

Logo Apple
« Aktivujeme Material Editor a k Difuse Map pfidame bitmapu (obrazek jablka)
- U materialu zapneme volbu Show Standard Map in Viewport

+ Vytvofime kvadr a naneseme na ného nas material pomoci tlaCitka Assign Material to
Selection

« Ve viewportu vlevo nahofe pravym tlaCitkem zapneme volbu Smooth + Highlight, ¢imz se
zapne zobrazovani textur

+ Vytvofime ¢aru pomoci Line, objedeme logo a pomoci funkce Loft vytdhneme tvar aby byl
trojrozmérny.
+ Hotové logo umistime dozadu na Sasi
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Zhmotnéni Sasi

« Na obé ¢asti Sasi pouzijeme modifikator Shell a
hodnotu Inner Amount nastavime na 0,5 mm

2. Displej

Gumovy ramecek
- Nakreslime obdélnik o velikosti ramecku a étverec

o rozmérech 1 x 1 mm pomoci nastroje Rectangle

« Pomoci funkce Loft vytahneme tento Ctverec po
obvodu obdélniku a dosadime na misto

Celni sklo

« Nakreslime dalSi obdélnik pomoci Rectangle se
zakulacenymi rohy

- Déle nakreslime kruh pomoci Circle a umistime
ho do pozice kde bude home button

+ Vybereme obdélnik a zvolime modifikator Modify
> Edit Spline > Attach a vybereme kruh

» Nakreslime ¢aru o délce 1 mm a pomoci funkce
Loft ji pfidame jako bocni profil ke kruhu

Ramecek okolo displeje
« Viz pfedchozi postup

Displej
- Box zasazeny do mezery

Home button

« Vytvofime kruh pomoci Create > Shape > Circle
+ Déle vytvofime boéni profil pomoci Line

« Pfes modifikator Bevel Profile vybereme bo¢ni

profil ke kruhu a hotové tlagitko dosadime na
misto

FJFI CVUT v Praze

« Nakonec udélame obdélnik pomoci Rectangle se zaoblenymi rohy a pomoci funkce Loft jej
protdhneme kvadrem o rozmérech 0,4 x 0,4 mm a umistime do poZadované pozice
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3. Vizualizace

Materialy
- stazeny z www.vray-materials.de

- Basic parameters

L — |su|1 cam v

Nastaveni svétel

Common | V-Ray | Indectilumination | Settings | RenderElements | gzt Vv
+ Do scény vlozime svétla pomoci Create C Vi Gt ) fim gate (... [F50 4]
Light > VRay > VRayLight a nastavime 17 Discanen W Reflctmstacion focallength fml....[400 2|
. I Force back face culing I~ Maxdepth [T 2 zoom factor...... 0=
Multiplier na hodnotu 120 o L S —— e 3
v Lights [V Fiter maps 1 maps for & <
. Vlozime t¥i svétla proti sobé lEa:::z: M&Tl:::::mkm—é‘] e stce 452,82¢| 2|
¥ Shadows I~ Overide it Nore distortion.................. [00 |z

I~ Show Gl only [V Glossy effects Dveride Exclude. .
rect flumination e distortion t3":'e'||3ua|:lrali|:: vl
e U'dnsnmammmm | Seconday rays bias [T 4] |

Nastaveni kamery o vetioal shit 2l
« Vlozime kameru pomoci Create Camera R Guess vettcal hit |

> VRay > CreatePhysicalCamera ‘ _ | specity focus........ [~
L, L, Type: | adaptive DMC - focus distance......... =
- Nastavime parametry dle obrazku —— us ditance.....[SI0 T <

 0n [MitchelNetiavaii ~] [Ti peameter e Trade of blrig EHPOSUIE......ovveoeeeene v
copmE el vignetting......... o =
o e white balance m

T ARz ddantive NME imane samnler T
& [Froducion ] : s custombalance ...[ |
© ActiveShade View: [VRayPhysicalC. v 2] hutter speed (s*1). 2007 :]

Stz zige)l= (el ) I 180,0 3]
Srlttar o szt (el ..IIJ,D 3]
itzrien () |U,D z]

fin speed (1S0)...... [T00.0_ 4
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Zdroje
« http://increality.com/tutorials/advanced-creation-of-iphone-editable-poly/

Finalni render




