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Раздел 3 . Объемное моделирование в 3ds Max
Тема: Элементы интерфейса. (3 часа):
Содержание данной темы: Обзор элементов интерфейса. Панели инструментов. Строка состояний. Использование правой кнопки мыши. Четвертное меню. Создание, сохранение, открытие сцены. (рассчитано –3 часа)
Цель: научиться настраивать рабочую среду 3ds MAX и изменять основные настройки сцен.
Задание: изучить лекционный материал, написать конспект (до 18.00, 18.01.21)

[bookmark: _GoBack]Лекционный материал: 
Создание объектов и работа с ними
Очень многие объекты в реальной жизни представляют собой комбинации простейших трехмерных примитивов. Так, например, стол состоит из параллелепипедов, настольная лампа — из цилиндров и полусферы, а автомобильная покрышка — это ни что иное, как тор. В трехмерном виртуальном пространстве практически все сцены в большей или меньшей степени используют имеющиеся в программе примитивы. Стандартные объекты 3ds max 7 представляют собой «строительный материал», с помощью которого легко создавать модели. 
Типы объектов 
Объекты в 3ds max 7 можно разделить на несколько категорий: 
·  Geometry (Геометрия); 
·  Shapes (Формы); 
·  Lights (Источники света); 
·  Cameras (Камеры); 
·  Helpers (Вспомогательные объекты); 
·  Space Warps (Объемные деформации); 
·  Systems (Дополнительные инструменты). 
Первая группа объектов, с которой обычно знакомятся начинающие разработчики 3D-анимации — это Geometry (Геометрия). Объекты этой группы представляют собой простейшие трехмерные геометрические фигуры: Sphere (Сфера), Box (Параллелепипед), Cone (Конус), Cylinder (Цилиндр), Torus (Top), Plane (Плоскость) и др. Объекты Geometry (Геометрия) делятся на две группы: Standard Primitives (Простые примитивы) и Extended Primitives (Сложные примитивы). К группе Extended Primitives (Сложные примитивы) относятся, например, Hedra (Многогранник), ChamferCylinder (Цилиндр с фаской), Torus Knot (Тороидальный узел) и т. д. 

В число Standard Primitives (Простые примитивы) они включили не совсем простой объект — Teapot (Чайник) (рис. 2.7). Этот примитив любят многие разработчики трехмерной графики и часто используют для различных целей. Например, с его помощью очень удобно изучать действие различных модификаторов, так как Teapot (Чайник) имеет неправильную форму, и любые деформации очень хорошо на нем видны. Объект Teapot (Чайник) можно также использовать для того, чтобы посмотреть, как будет выглядеть на объекте созданный материал. 
[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/7.gif]

Рис. 2.7. Объект Teapot (Чайник) в окнах проекций 

Начиная с 3ds max шестой версии, в программе появились группы объектов AЕС Extended (Дополнительные объекты для АИК), Doors (Двери), Windows (Окна), Stairs (Лестницы) и др. Как нетрудно догадаться, эти объекты служат для проектирования архитектурных сооружений. 

Группа объектов Doors (Двери) (рис. 2.8) позволяет создать три типа дверей — Pivot (Закрепленные на оси), Sliding (Раздвигающиеся) и BiFold (Складывающиеся). Первые напоминают обычные входные двери, вторые — двери купе, а третьи — автобуса. Можно создавать одинарные или парные двери при помощи параметра Double Doors (Двойные дверцы), регулировать размер дверной коробки — параметры Width Frame (Ширина рамы) и Depth Frame (Глубина рамы), самих объектов — Height (Высота), Width (Ширина), Depth (Глубина) и даже толщину стекол — Glass Thickness (Толщина стекла). Параметр Open (Открытие) позволяет указать, насколько двери открыты. 
[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/8.gif]

Рис. 2.8. Объекты Doors (Двери) в окне проекции 

Группа объектов Windows (Окна) (рис. 2.9) позволяет добавлять в сцену шесть типов окон: Sliding (Раздвигающиеся), Pivoted (Закрепленные на оси), Awning (Навесные), Casement (Створчатые), Projected (Проектируемые), Fixed (Закрепленные). 
[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/9.gif]

Рис. 2.9. Объекты Windows (Окна) в окне проекции 

Следующая группа объектов — Stairs (Лестницы) — также является необходимым инструментом для проектирования архитектурных сооружений (рис. 2.10). 

Объект Foliage (Растительность) (рис. 2.11) служит для моделирования трехмерной растительности. Трехмерное моделирование флоры обычно сопряжено с большими трудностями.

[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/11.gif]

Рис. 2.11. Объекты Foliage (Растительность) 
Создание объектов 
Чтобы создать объект, сделайте следующее. 

1. Перейдите на вкладку Create (Создание) командной панели. 

2. Выберите категорию, в которой находится нужный объект, для примитивов это категория Geometry (Геометрия). 

3. Из раскрывающегося списка выберите группу, в которой находится нужный объект. Для простых примитивов — это группа Standard Primitives (Простые примитивы). 

4. Нажмите кнопку с названием объекта. 

5. Щелкните в любом месте окна проекции и, не отпуская кнопку, передвигайте указатель мыши до тех пор, пока не измените размер объекта до нужного. 
Выделение объектов
В 3ds max 7 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 (рис. 2.14). 
[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/14.gif]

Рис. 2.14. Выделенный объект в режиме Wireframe (Каркас) 

[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/15.gif]

Рис. 2.15. Выделенный объект в режиме Smooth + Highlights (Сглаженный) 

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 проекции прямоугольник. Объекты, находящиеся внутри данного прямоугольника, будут выделены (рис. 2.16).

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 (рис. 2.17). 
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Рис. 2.16. Выделение объектов в режиме Rectangular Selection Region (Прямоугольная область выделения) 
Кроме уже знакомого Rectangular Selection Region (Прямоугольная область выделения), это следующие: 
·  Circular Selection Region (Круглая область выделения) (рис. 2.18); 
·  Fence Selection Region (Произвольная область выделения) (рис. 2.19); 
·  Lasso Selection Region (Выделение лассо) (рис. 2.20); 
·  Paint Selection Region (Выделение кистью) (рис. 2.21). 
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Рис. 2.17. Кнопки выделения области 

При выделении области с помощью описанных кнопок можно также пользоваться расположенной рядом кнопкой Window/Crossing (Окно/Пересечение). 
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Рис. 2.18. Выделение объектов в режиме Circular Selection Region (Круглая область выделения) 
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Рис. 2.19. Выделение объектов в режиме Fence Selection Region (Произвольная область выделения) 
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Рис. 2.20. Выделение объектов в режиме Lasso Selection Region (Выделение лассо) 
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Рис. 2.21. Выделение объектов в режиме Paint Selection Region (Выделение кистью) 
Простейшие операции с объектами 
Основные действия, производимые с объектами, — это перемещение, масштабирование, вращение, выравнивание и клонирование. 

В центре выделенного объекта появляются три координатные оси — X, Y и Z, которые определяют систему координат, привязанную к объекту. Эти координатные оси составляют так называемую локальную систему координат объекта. Точка, из которой исходят оси локальной системы координат, называется опорной (Pivot Point). 
Перемещение
Выберите в контекстном меню команду Move (Перемещение), подведите указатель мыши к одной из координатных осей системы координат объекта. При этом перемещение будет вестись в направлении той плоскости, координатные оси которой подсвечиваются желтым цветом (рис. 2.24). 

Таким образом, перемещать объект можно вдоль оси X, Y, Z или в плоскостях XY, YZ, XZ. 
[image: https://3d.demiart.ru/book/3D-Max-7/Glava_02/24.gif]

Рис. 2.24. Перемещение объекта в плоскости YZ 

Координаты перемещения можно указать вручную в окне Move Transform Type-In (Ввод значений перемещения) (рис. 2.25), которое открывается при нажатии клавиши F12 или щелчке на значке прямоугольника возле строки Move (Перемещение) контекстного меню. 
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Рис. 2.25. Окно Move Transform Type-In (Ввод значений перемещения) 
СОВЕТ 

Для перемещения выделенного объекта также можно использовать клавишу W. 
Вращение
При выборе в контекстном меню команды Rotate (Вращение) на месте осей системы координат объекта появится схематическое отображение возможных направлений поворота (рис. 2.26). Если подвести указатель мыши к каждому из направлений, схематическая линия подсвечивается желтым цветом, то есть поворот будет произведен в данном направлении. 
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Рис. 2.26. Поворот объекта 

В процессе поворота в окне проекций появляются цифры, определяющие угол поворота вдоль каждой из осей. 
СОВЕТ 

Для вращения выделенного объекта также можно использовать клавишу Е. 
Масштабирование
Выберите в контекстном меню команду Scale (Масштабирование), подведите указатель мыши к одной из координатных осей системы координат объекта. При этом изменение масштаба будет вестись в направлении тех плоскостей или координатных осей, которые подсвечиваются желтым цветом (рис. 2.27). Таким образом, масштабировать объект можно вдоль оси X, Y, Z в плоскостях XY, YZ, XZ или одновременно во всех направлениях. 
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Рис. 2.27. Масштабирование объекта 
Обратите внимание, что при масштабировании объекта его геометрические размеры, не изменяются, несмотря на то что на экране объект изменяет свои пропорции. Поэтому использовать масштабирование без особой необходимости не стоит, поскольку после выполнения данной операции вы не будете видеть реальных размеров объекта и можете запутаться. 
СОВЕТ 

Для масштабирования выделенного объекта также можно использовать клавишу R. 
Выравнивание объектов 
В процессе работы часто приходится передвигать объекты, выравнивая их положение относительно друг друга. 

Например, при создании сложной модели, детали которой моделируются отдельно, на заключительном этапе необходимо совместить элементы вместе. 

Чтобы выровнять один объект относительно другого, нужно выделить первый объект, выполнить команду Tools > Align (Инструменты > Выравнивание) и щелкнуть на втором объекте. На экране появится окно (рис. 2.28), в котором необходимо указать принцип выравнивания, например, можно задать координатную ось или точки на объектах, вдоль которых будет происходить выравнивание. 

Клонирование и выравнивание
С помощью этой команды  можно одним щелчком мыши создать несколько копий выделенного объекта и при этом указать, относительно каких объектов в сцене они будут выровнены. 

Данная команда может пригодиться, например, при создании изображения улицы с горящими фонарями. 

Допустим, у вас есть модель самого фонаря, который необходимо многократно клонировать. При этом каждую созданную копию нужно выравнивать относительно верхнего края столбов. Другой пример - сцена с сервированным столом и тарелками, на каждую из которых нужно положить по яблоку. 
Способ клонирования объектов — при помощи клавиши Shift. Выделите объект сцены и, удерживая нажатой клавишу Shift, переместите, масштабируйте или поверните клонированный объект.

Группировка объектов 
Трехмерные объекты, имеющие сложную геометрию, могут включать в себя большое количество мелких элементов. 

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. 
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