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Раздел 3 . Объемное моделирование в 3ds Max
Тема: Объекты 3ds Max Выделение и преобразование объектов.(4 часа):
Содержание данной темы: Создание геометрических примитивов. Средства и способы выделения объектов. Блокировка и разблокировка группировка объектов. Дублирование и преобразование объектов. Зеркальное отражение. Массив. (рассчитано –4 часа)
Цель: научиться настраивать рабочую среду 3ds MAX и изменять основные настройки сцен.


Алгоритм выполнения данного задания: (лекция)

Создание объектов 
Самые простые объекты в 3ds Max создаются несколькими щелчками кнопками мыши. Для этого удобно использовать Командная панель. Кнопки для создания объектов находятся на вкладке Create (Создание). В 3ds Max есть множество объектов, которые сгруппированы по категориям. Простейшие объекты называются примитивами и расположены в категории Geometry (Геометрия). В рамках одной категории может быть несколько групп объектов, переключение между которыми выполняется при помощи списка. По умолчанию выделена группа простых примитивов (Standard Primitives ) - геометрических объектов самой простой формы. Раскрыв список, вы увидите другие группы объектов (рис. 1).
[image: Курс Photoshop, 3D STUDIO MAX 3 месяца сб · вечер (№ 317/19) Москва]
Рис. 1. Группы объектов категории Geometry (Геометрия) 
Чтобы создать объект, нужно нажать кнопку с названием примитива на командной панели, щелкнуть в окне проекции и, удерживая нажатой кнопку мыши, переместить указатель в сторону. Когда объект достигнет желаемого размера, отпустите кнопку мыши. Примечание. Для создания некоторых объектов вам нужно будет повторить последние действия несколько раз. Например, при выполнении цилиндра сначала нужно определить радиус объекта, а затем - высоту. Объекты можно создавать и путем ввода параметров объекта в свитке Keyboard Entry (Ввод с клавиатуры). Для этого после нажатия кнопки с названием примитива перейдите в появившийся ниже свиток, введите параметры объекта, координаты точки расположения и нажмите кнопку Create (Создать). Сделав несколько объектов, вы увидите, что тот, который вы создали последним, помещен в параллелепипед. Это указывает на то, что объект выделен. Чтобы выделить другой объект, нужно нажать кнопку Select Object (Выделить объект) на основной панели инструментов и щелкнуть на невыделенном объекте.

Как выделить объект
 В 3ds Max существует несколько способов выделения объектов. Самый простой - щелчок на объекте инструментом Select Object (Выделение объекта), который расположен на основной панели инструментов. Если вы находитесь в режиме отображения объектов Wireframe (Каркас), объект станет белым. В режиме Smooth + Highlights (Сглаженный) вокруг выделенного объекта появятся квадратные скобки белого цвета. Для выделения более чем одного объекта можно использовать клавишу Ctrl. Удерживая ее, щелкайте на объектах, которые вы желаете выделить. Чтобы убрать объект из числа выделенных, удерживая клавишу Alt, щелкните на объекте, с которого вы желаете снять выделение.
Другой способ одновременного выбора нескольких объектов - выделение области. Есть несколько вариантов выделения объектов в этом режиме. По умолчанию используется Rectangular Selection Region (Прямоугольная область выделения). Для выделения объектов в этом режиме необходимо щелкнуть и, удерживая левую кнопку мыши, провести в окне проекциипрямоугольник ( рис. 2). Объекты, находящиеся внутри данного прямоугольника, будут выделены. 
[image: Как вставлять объекты в 3d max. Создание объектов и работа с ними. Раздел  Rendering Control]
Рис. 2. Выделение объектов, заключенных в прямоугольную область
 Можно также выделять объекты, заключенные в разные фигуры (например, в окружность). Для переключения между режимами выделения области нужно использовать кнопку на основной панели инструментов. Доступны пять вариантов выделения. Кроме уже знакомого Rectangular Selection Region (Прямоугольная область выделения), это следующие: • Circular Selection Region (Круглая область выделения); • Fence Selection Region (Произвольная область выделения); • Lasso Selection Region (Выделение лассо); • Paint Selection Region (Выделение кистью). При выделении области с помощью описанных кнопок можно также пользоваться расположенной рядом кнопкойWindow/Crossing (Окно/Пересечение). Когда включен режим Crossing (Пересечение) при выделении области, то выделенными станут все объекты, которые полностью или частично попадут в эту область. Если включить режим Window(Окно), выделенными будут только те объекты, которые полностью попали в область выделения. Чтобы выделить какой-либо объект сцены, можно также использовать команду меню Edit>Select By>Name (Правка>Выделитьпо>Имени). После этого на экране появится окно Select From Scene (Выбор из сцены) со списком всех объектов сцены

Группировка объектов
 Трехмерные объекты, имеющие сложную геометрию, могут включать в себя большое количество мелких элементов. Например, автомобиль состоит из колес, фар, лобового стекла, дверей, кузова и т. д. Чтобы работать с таким набором элементов было удобнее, в программе 3ds Max предусмотрена возможность группировки объектов. При необходимости работать с трехмерными объектами как с единым целым их можно объединить в группу, которая будет иметь свое название. Таким образом, вместо большого количества объектов мы получим один. Работать с объектом после группировки можно точно так же, как и с любым обычным трехмерным объектом - вращать его, передвигать, масштабировать и т. д. Например, если вам нужно изменить положение трехмерного автомобиля в пространстве, то придется по очереди передвигать все объекты, из которых он состоит. Если же их сгруппировать, то переместить нужно будет лишь один раз. Для группировки объектов сделайте следующее. 
1. Выделите в сцене объекты, которые нужно сгруппировать (о выделении объектов читайте выше). 
2. Выполните команду Group>Group (Группировать>Группировка). 
3. В диалоговом окне Group (Группировка) укажите название группы в поле Group name (Название группы).
 После группировки вы увидите, что вокруг созданной группы появился единый габаритный контейнер вместо нескольких.
[image: Введение в трехмерную графику | Портал электронного обучения Оскольского  политехнического колледжа СТИ НИТУ "МИСиС"]
Рис. 3. Габаритный контейнер, который появляется после группировки 
В меню Group (Группировать) можно обнаружить несколько команд, предназначенных для управления объектами группы. Рассмотрим их подробнее: • Ungroup (Разгруппировать) - используется в том случае, если группа объектов больше вам не нужна. После выполнения этой команды группа перестает существовать, и с объектами снова можно работать по отдельности. • Open (Открыть) - используется в том случае, если вам необходимо внести какие-то изменения в один или несколько объектов, составляющих группу, но вы не хотите уничтожать ее полностью. Для наглядности вокруг объектов открытой группы показывается габаритный контейнер розового цвета. • Close (Закрыть) - используется для закрытия группы после того, как группа была открыта, и все необходимые операции с объектами выполнены. Команда возвращает группу в исходный вид. • Attach (Присоединить) - предназначена для присоединения объектов к текущей группе. Для ее использования необходимо выделить объект, который вы хотите добавить к группе, затем выбрать эту команду и щелкнуть по группе в окне проекции. • Detach (Отсоединить) - команда дает возможность исключать объекты из группы. Она активна только в том случае, если группа открыта. • Explode (Уничтожить) - очень полезная команда, которая очень удобна, если необходимо разгруппировать сложный объект, состоящий из нескольких подгрупп. При ее выполнении происходит разгруппировка в том числе и вложенных групп.

Клонирование объектов
 Многие трехмерные объекты, состоящие из примитивов, имеют одинаковые части. Например, стол может состоять из пяти параллелепипедов, четыре из которых одинаковые. Когда требуется получить несколько одинаковых объектов, вовсе не обязательно создавать их один за другим. Для этого используется операция клонирования. Существует несколько способов создания копий объектов. Во-первых, можно выделить объект и выполнить команду Edit>Clone(Правка>Клонирование). При этом координаты созданной копии совпадут с исходным объектом, поэтому объекты сольются. Во-вторых, можно использовать сочетание клавиш Ctrl+V. Более быстрый и удобный способ клонирования состоит в том, чтобы создавать копию одновременно с выполнением одной из операций трансформации. Для этого нужно выбрать операцию масштабирования, перемещения или поворота, после чего начать ее выполнение, удерживая нажатой клавишу Shift. При использовании обоих способов клонирования возникнет окно Clone Options (Параметры клонирования), в котором нужно будет указать их тип ( рис. 4). Копии могут быть зависимыми и независимыми. Если окно Clone Options (Параметры клонирования) вызывается вторым способом, нужно будет также определить количество копий ( Number of Copies ).
[image: Уроки по моделированию в 3d max.]
Рис. 4. Окно Clone Options (Параметры клонирования) 
Если выбрать вариант Copy (Независимая копия объекта), то созданная копия будет независима от исходного объекта, то есть при изменении параметров одного из объектов другой изменяться не будет. Вариант Instance (Привязка) предназначен для создания зависимых друг от друга объектов, когда изменение параметров одного из них влечет за собой изменение параметров другого. Наконец, вариант Reference (Подчинение) подразумевает частичную зависимость копии от исходного объекта.
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