Microsoft Flight Simulator 2004

gmax Scenery Tutorial

Maak een model van een huis

In dit gedeelte van de tutorial zul je gmax gebruiken om een model van een huis te maken, de garage eruit trekken en dan een dak met dakrand aan het bouwwerk toevoegen.

	Uitleg
	Stappen

	In Flight Simulator 2004 worden alle maten gemeten in meters, dus moet je vooraf de eenheid die Gmax gebruikt op meters zetten.
	1. In het Customize menu, klik Units Setup. 

2. In het Units Setup dialog box, klik Metric, selecteer Meters in het Metric box, en klik dan op OK.

3. In het Customize menu, klik Preferences. 

Op de General tab onder System Unit Scale, verifieer dat er  1 Unit = 1.0 Meters staat en klik dan op OK. 

	Maak als eerste een driedimensionale box.
	4. Klik op Box in de “Create” tab aan de rechter zijde van de gmax user interface (UI).
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5. Maak een rechthoek door te klikken en slepen in één van de vier viewports.  

6. Om de derde dimensie van de box te maken beweeg je je muis op en neer. Klik éénmaal om de hoogte van van de box vast te leggen. 


	Uitleg
	Stappen

	Wijzig de waarden van de box zodat er een klein huis ontstaat met twee breedte segmenten. Het tweede segment wordt gebruikt om de garage te maken.
	7. Klik op de “Modify tab” (aan de rechter zijde van de UI zoals het plaatje hieronder).
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8. In de “Modify” tab, wijzig de box properties naar de volgende waarden:


Length: 6.0

Width: 12.0

Height: 4.0

Length Segments: 1

Width Segments: 2

Height Segments: 1

	Centreer de box rond het middelpunt (0,0,0) zodat het goed op z’n plaats is als je het plaatst in FS.
	9. Op de toolbar, selecteer de “Select and Move” [image: image3.jpg]


 button (de button wordt oranje wanneer je het selecteert), en dan rechtermuisklikken.  

10. Type 0 for the x, y, and z coordinates in het dialoog venster Move Transform Type-In dialog box onder Absolute: World. Sluit vervolgens het venster.

Ad 9 & 10. Het venster heb ik zelf niet tevoorschijn kunnen krijgen. Daarom klik ik op de “Select and Move” [image: image4.jpg]


 button en type vervolgens onder in het scherm bij de x, y en z velden een 0 in.

	Nu je de langzame manier weet om een box te maken en te wijzigen, is hier een makkelijkere methode.

Maak deze keer een box van 6 x 12 x 4 meter gecentreerd op (0,0,0).
	11. In de “Create” tab aan de rechterkant van de gmax UI, klik  Box. 

12. In de “Create” tab, klap de Keyboard Entry uit door op het plusje te klikken.

13. Type dan de volgende waarden: 

X: 0
Y: 0
Z: 0
Length: 6.0
Width: 12.0
Height: 4.0

14. Zorg ervoor dat in de Parameters rollout de Width Segs  op 2 staat. 

15. In de Keyboard Entry rollout, klik Create.

The cursor is daarna een kruis, wat betekend dat je in de box creatie mode zit. Om de box te bewerken dien je uit deze mode te geraken om te voorkomen dat je nog meer boxes maakt.
16. Rechtermuisklik op één van de viewports totdat je een normale pijl ziet zodra de cursor zich naast een object bevindt.


	Uitleg
	Stappen

	Je hebt maar één van de twee boxes nodig voor de rest van deze tutorial. Dus verwijder de tweede box die je zojuist hebt gemaakt.
	17. Selecteer de tweede box in één van de viewports en verplaats deze zodat de eerste box weer zichtbaar wordt.
18. In de toolbar, selecteer de “Select Object” [image: image5.jpg]


 button, en klik dan op de tweede box die je zojuist gemaakt hebt.
19. Klik op Delete in het Edit menu.

	Voordat je verder gaat is het een goed idee om te leren hoe je in de verschillende viewports kunt vergroten, verplaatsen en roteren. Hiermee verander je het model zelf niet, maar verander je het zicht op het model.
	20. Selecteer de overgebleven box.

21. Om te vergroten in een viewport , klik de “Zoom” [image: image6.jpg]


 button in de rechterbeneden hoek van het venster. Klik dan ergens in de gewenste viewport en  klik en sleep op en neer om te vergroten of te verkleinen.

22. Om dit met alle viewports tegelijk te doen gebruik je de “Zoom Extents All” [image: image7.jpg]


 button.

23. Om een viewport te verschuiven klik je op de “Pan” [image: image8.jpg]


 button. Klik en sleep ergens in de viewport om het zicht op het model te verschuiven.

24. Om de Perspective viewport te roteren zorg je eerst dat de Perspective viewport actief is en klik dan op de “Arc Rotate” 
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 button.
Een gele cirkel zal om het model verschijnen.
25. Klik en sleep binnen de gele cirkel om de Perspective viewport te roteren. Merk op dat het gedrag anders is wanneer je je buiten de cirkel begeeft.


	Uitleg
	Stappen

	Je moet nu de box converteren naar editable mesh zodat je de punten, randen, faces en poly’s kunt bewerken.

	26. Rechtermuisklik in het lege box venster in de “Modify” tab onder de dropdown Modifier List. Klik dan op Editable Mesh. 

Onder het Box venster veranderd het menu naar de sub-object selectie mode:
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Van links naar rechts, the iconen beelden de volgende modes uit: Punt, Rand, Vlak, Polygon, en Element. Klik op het corresponderende icoon om in één van de vijf modes te geraken.
27. Wissel naar Vertex mode.  

In Vertex mode veranderen de zes punten op de box in blauwe blokjes.

	De garage neemt nu de helft van het huis in beslag. Dus verklein het om het realistischer te maken.
	28. Selecteer in toolbar de “Select and Move” [image: image11.jpg]


 button. 

29. In de Top viewport, teken (klik en sleep) een selectierechthoek rond de middelste punten (de punten worden rood wanneer ze geselecteer worden).  
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De Transform Gizmo (de x- en y-assen met de rode pijl op de x-as) komt tevoorschijn. Druk op de x op je toetsenbord als je die niet ziet.


	Uitleg
	Stappen

	
	30. Klik en sleep de rode pijl naar rechts totdat de afstand tussen de geselecteerde en rechterpunten ongeveer de breedte van de garage is zoals hieronder in het plaatje.
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	Selecteer vervolgens de polygon van de garage en verander die van kleur zodat deze beter zichtbaar en makkelijker mee te werken is.
	31. In de Selection rollout van de “Modify” tab, klik de Polygon mode icoon om in Polygon mode te geraken. 

32. Rechtermuisklik op het woord “Perspective” in de Perspective viewport. Verifieer in het popup menu of er een vinkje staat bij Smooth + Highlights.

33. Zet in hetzelfde popup menu een vinkje bij Edged Faces. Standaard staat dit uit.
34. Klik op de polygon in the Perspective viewport voor wat de voorkant van de garage zou moeten worden. 


	Uitleg
	Stappen

	
	35. Druk op F2 om de geselecteerde polygon rood te laten worden. 

Je viewport zou er nu uit moeten zien zoals op het plaatje hieronder:
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	Trek de garage 3 meter uit het huis.
	36. Klik op de button Extrude in de Edit Geometry rollout van de Modify tab.
37. In het Extrude veld, type 3 en druik op ENTER. 
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	Nadat je de garage eruit getrokken hebt  maak je het dak. Hiervoor moet je alle poly’s op de bovenkant selecteren en deze circa 1,5 meter verhogen.
	38. Selecteer in the Perspective viewport de drie poly’s die samen het dak vormen 

Notitie  Om een enkele poly te selecteren klik je er éénmaal op. Om meerdere poly’s te selecteren houd je de CTRL toets ingedrukt en selecteer je de andere poly’s.
39. In het Extrude veld, type 1.5 en druk dan op ENTER.

	Uitleg

	Stappen

	
	Je model zou dan op het onderstaande model moeten lijken:
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	Voeg de punten samen om het dak te vormen dmv “collapse”.
	40. Wissel naar Vertex mode. (Zie stap 26.)

41. In de Front viewport, teken een selectierechthoek rond de punten linksboven.  

Omdat er een punt direct achter deze punt zit selecteer je eigenlijk twee punten. 

42. Kijk in de Perspective viewport om te verifieren dat er twee punten zijn geselecteer (in rood) zoals in het plaatje hieronder. 
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	Uitleg

	Stappen

	
	43. Klik op Collapse in de Edit Geometry rollout van de Modify tab.
De twee punten zullen samensmelten in één punt welke gecentreerd zal zijn tussen de twee punten die daarvoor geselecteerd waren. 
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44. Teken in het Linker viewport een selectierechthoek rond de punten rechtsboven.  

45. Kijk in de Perspective viewport om te verifieren dat er twee punten zijn geselecteerd. Klik vervolgens op Collapse.
46. Teken in de Front viewport een selectierechthoek rond het  bovenste punt tweede van links en klik Collapse.  


	Uitleg

	Stappen

	
	47. Teken in de Front viewport een selectierechthoek rond het punt rechtsboven en klik op Collapse. 

Je huis zou op het onderstaande moeten lijken:
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	Merk op dat de garage geen puntdak heeft, maar eigenlijk overgaat in het huis met een vlak driehoekig dak. De volgende stap lost dit probleeem op.
	48. Roteer de Perspective viewport zodat je de achterkant van het dak kunt zien zoals in het onderstaande plaatje. 
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49. Wissel naar Edge mode en klik dan op Divide in de Edit Geometry rollout.
Wanneer de Divide button actief is zorgt elke klik op een rand dat de rand gesplitst wordt en dat er een punt wordt gemaakt op de plek waar je klikte. Dus klik niet per ongeluk op een edge die je niet wilt splitsen. 



	Uitleg

	Stappen

	
	50. Klik in the Perspective viewport op de rand op de bovenste lijn van het dak op het punt in het midden van de garage (De pijl in het vorige plaatje markeert die plek).

Nu is er een punt in het midden van het garage dak. Echter, omdat je je in Edge mode bevindt zul je de punt niet zien. Je moet wisselen naar Vertex mode om het nieuwe punt te zien. Merk ook op dat je niet alle randen ziet als je je in Edge mode bevindt. Als je nieuwgierig bent en alle randen van het model wilt zien, sleep dan een selectie rond het gehele huis terwijl je in Edge mode zit. Alle geselecteerde randen zijn rood en verborgen randen worden gestippeld weergeven.
51. Wissel naar Vertex mode en controleer dat je het punt hebt aangemaakt op de correcte plaats. 

Notitie  Als je het punt niet ziet kijk dan naar andere randen om er zeker van te zijn dat je niet per ongeluk een andere rand hebt gesplitst. Maak eventueel een laatste stap ongedaan door  CTRL+Z te toetsen. 

52. Sleep een selectierechthoek rond het hele huis. Alle randen worden rood (de verborgen randen zijn rood gestippeld). 

53. Wissel naar Edge mode. Klik op Turn in de Edit Geometry rollout.
Notitie  De eindpunten van elke rand die je aanklikt terwijl Turn button actief is zullen wisselen naar de andere punten. In het onderstaande plaatje laat de eerste poly de initiele positie van de rand zien. De tweede poly laat de positie van de rand zien nadat deze is aangeklikt.
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	Uitleg

	Stappen

	
	54. Klik op de drie randen vlakbij de top van de garage in de volgorde volgens het onderstaande plaatje. (#3 is de de gestippelde rode lijn).  
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Merk op hoe deze stap de geometrie veranderd, wat er nu uit zou moeten zien als het plaatje hieronder:
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55. Rechtermuisklik ergens in de viewport om de Turn button inactief te maken.
56. Klik Save in het File menu om je model op te slaan.
Notitie  Als je een beginner bent zou je door kunnen gaan met de sectie Creating and Applying Textures. Maar als je al enige 3-D ervaring hebt kun je verder gaan met de volgende geavanceerdere stappen.


	Uitleg

	Stappen

	Pas nu meer geavanceerde model technieken toe om details aan het huis toe te voegen. Voeg een overhangende dakrand toe met alweer de Extrude tool.  
	57. Wissel naar Polygon mode. 

58. Roteer de Perspective viewport zodat je alle dak poly’s kunt zien. Terwijl je de CTRL toets ingedrukt houdt selecteer je alle dak poly’s zoals op het plaatje hieronder:
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59. Type 0.1 in het Extrude veld in the Edit Geometry rollout, en druk dan op ENTER.

60. Type 0.3 in het Extrude veld en druk op ENTER.

61. Selecteer de bovenste rand poly’s (de poly rand met de 0.3 m hoogte die je zojuist gemaakt hebt) om dit toe te voegen aan de daarnet geselecteerde dak poly’s. 

Notitie  Je zult de zoom en arc functies nodig hebben om alle poly’s te kunnen zien die de dakrand vormen. Zorg ervoor dat je echt alle poly’s hebt geselecteerd rond de hele dakrand.


	Uitleg

	Stappen

	
	Je selectie zou er zo uit moeten zien:
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62. Klik de “Select and Uniform Scale” [image: image26.jpg]


 button in de toolbar en rechtermuisklik vervolgens op dezelfde button.  

63. In de Scale Transform Type-In dialoog venster onder Offset: World, type 110 in de % box. Sluit vervolgens dit venster.
Het dak heeft nu een overhangende dakrand, maar omdat het geen uniforme vorm is zullen sommige randen verder uitsteken dan andere. Daarom zul je enkele randen bij moeten stellen.
64. Wissel naar Vertex mode. Selecteer en verplaats vervolgens in de Top viewport de punten die te ver uitsteken.


	Uitleg

	Stappen

	
	65. Wissel naar Polygon mode en verplaats in de Front viewport de geselecteerde poly’s een beetje naar beneden zodat de overhangende rand er wat natuurlijker uitziet. 

Het eindresultaat zou er als volgt uit moeten zien:
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	Omdat het huis op de grond staat heeft het geen bodem nodig. De bodem kun je dus verwijderen.
	66. Roteer de Perspective viewport zodat je de onderkant van het huis ziet.
67. Wissel naar Polygon mode. Selecteer alle poly’s aan de onderkant van het huis en druk dan op DELETE. 

68. Klik op Save in the File menu.
Je model is nu klaar voor textures. De volgende sectie beschrijft het texture proces.


© 2003 Microsoft Corporation. All rights reserved.

Page 13 of 15

_1068288093.psd

_1068289788.psd

_1068535750.psd

_1069225080.psd

_1072879178.psd

_1068541120.psd

_1068290521.psd

_1068291064.psd

_1068290228.psd

_1068289007.psd

_1068289419.psd

_1068288340.psd

_1068283760.psd

_1068287416.psd

_1068283295.psd

