ВСТУП
На даному етапі розвитку технічного прогресу професійна діяльність людини не можлива без використання тривимірних технологій. Це стосується майже усіх сфер діяльності людини. Тим більше у сфері дизайнерського проектування. В виключних випадках презентація твору виконується класичними засобами. У більшості використовуються тривимірні редактори. Мова йдеться не тільки про реалізацію креслення але  і візуалізацію комплексних реалістичних сцен. За допомогою подібних систем можна не тільки змоделювати та створити зображення об’єкту але і повністю протестувати фізичні властивості об'єктів та створити інтерактивні презентації. Тобто побачити як конкретні освітлювальні прибори поводитимуться у конкретному приміщенні або отримати рівень інсоляції. Можна, також, на основі створеної тривимірної моделі отримати макет або діючу модель об'єкту за допомогою тривимірного друку. Тому дана дисципліна набуває великого значення в формуванні майбутніх спеціалістів-дизайнерів.
Завдання дисципліни:
· усвідомити теоретичні основи курсу;

· оволодіти основними прийомами моделювання з урахуванням призначення та функціональних особливостей інтер’єрів;
· сформувати навички підбору текстур;

· усвідомити принципи формування тривимірного середовища;

· знати методи полігонального моделювання;

· сформувати навички з створення тривимірних моделей.

У результаті опанування дисципліни студенти повинні вміти:
· застосовувати на практиці науково-теоретичні та методологічні основи процесу моделювання;
· знаходити інформацію щодо тривимірних технологій моделювання та візуалізації приміщень та ландшафтних композицій, аналізувати її й узагальнювати;

· самостійно здійснювати пошук оригінальних дизайнерських рішень і прийомів оформлення приміщень різного функціонального призначення;
· підбирати асортимент моделей в мережі, малі архітектурні форми для оформлення інтер’єрів;

· формувати  інтер’єри і ландшафти;

· розробляти дизайнерський проект.

Розроблені методичні рекомендації до виконання практичних занять дадуть можливість студентам краще усвідомити теоретичний матеріал і сформувати практичні навички щодо створення комфортного середовища приміщень різного функціонального призначення.

ЗМІСТ ПРАКТИЧНИХ ЗАНЯТЬ
Розділ 1.
Практичне заняття 1
Навігація в 3DS max
Мета: для успішного засвоєння комп’ютерного пакету 3ds MAX необхідно вивчити інтерфейс програми хоча б в загальних рисах. 
Завдання: ознайомитися з принципом побудови інтерфейсу 3ds MAX, налаштуванням одиниць та методами і інструментами навігації.

  Пояснення до завдання: 
Початківцю немає необхідності знати напам'ять кожну конкретну кнопку інтерфейсу, а цілком достатньо ознайомитися з розташуванням основних панелей.
Практичне заняття 2
Стандартні примітиви і їх властивості.
Мета: засвоїти розташування геометричних примітивів та засоби їх побудування за допомогою їх параметрів.
 Завдання: ознайомитися з геометричними примітивами створюючи їх приблизно однаковим методом: необхідно вибрати необхідний примітив зі списку, в просторі будь-якій проекції натиснути і утримувати ліву кнопку мишки, потягнути мишу в сторону, потім відпустити кнопку. В деяких випадках додатково буде потрібно схожим способом вказати висоту, звуження, ще один радіус і т.
Пояснення до завдання:
STANDARD PRIMITIVES:
1. BOX - ящик, коробка.

2. SPHERE - сфера, складається з неоднорідних осередків, деформується нерівномірно.

3. CYLINDER - циліндр.

4. TORUS - тор.

5. TEAPOT - чайник.

6. CONE - конус.

7. GEOSPHERE - ще один різновид сфери, але складається з однакових осередків.

8. TUBE - труба.

9. PYRAMID - піраміда.

10. PLANE - площину, зазвичай використовується в якості підставки.
EXTENDED PRIMITIVES:
1. HEDRA - багатогранник. Має досить розгалужену систему налаштування граней.

2. CHAMFER BOX - той же ящик, але із згладженими кутами.

3. OIL TANK - цистерна.

4. SPINDLE - дзига.

5. GENGON - багатогранна призма.

6. RING WAVE - кільцева хвиля. Застосовується для створення спецефектів.

7. PRISM - тригранна призма.

8. TORUS KNOT - вузол. Має кілька налаштувань, пов'язаних з його закручені.

9. CHAMFER CYLINDER - циліндр, але зі згладженими кутами.

10. CAPSULE - циліндр, гладко закруглений на торцях.

11. L-EXT - L-кутник

12. C-EXT - C-кутник

13. HOSE - пильовик. Може чіплятися за два об'єкти, розтягуючись між ними.
· створити тривимірну композицію з геометричних примітивів;

· використати тривимірні прив’язки при трансформації об’єктів.
Література: 1–6, 
Практичне заняття 3
Команди виділення і трансформації об'єктів.

Мета: закріпити знання та навички вільної та точної трансформацій. 
Завдання: створити основу модель котеджу використовуючи прості та складні геометричні примітиви. 
Пояснення до завдання:
Існують три команди трансформації:

- виділити і рухати. Служить для виділення і подальшого переміщення об'єктів в просторі.

У процесі застосування команди «виділити і рухати» на виділеному об'єкті з'являється спеціальний курсор, що дозволяє схопити об'єкт мишкою таким чином, щоб забезпечити його пересування тільки по певній осі або в певній площині.

Для переміщення об'єкта по певній осі потрібно схопити об'єкт за одну з стрілок осей, що йдуть з його опорної точки, причому хапатися зручніше не за наконечник стрілки, а за її лінію.

Для переміщення об'єкта в площині двох осей необхідно схопити його за куточок між двома стрілочками. У цьому випадку об'єкт стане рухатися по двох осях одночасно.

· виділити і повертати. Служить для виділення і повороту об'єктів в просторі по однієї або декількох осях. При повороті об'єкта виникає серйозна проблема з напрямком руху курсора мишки: в процесі повороту необхідно не крутити курсор навколо об'єкта, а рухати його по дотичній, щодо тієї точки на колі осі повороту, де Ви схопилися мишкою (ілюстрації праворуч).

Слід намагатися схопити коло осі повороту в такому місці, де він не перетинається з колами повороту інших осей.

- виділити і масштабувати. Служить для виділення і масштабування об'єктів.

Має три варіанти роботи. Для вибору відповідного варіанту необхідно натиснути і потримати кнопку та утримуйте:

- рівномірне масштабування призначене для звичайної зміни розміру об'єкта більш-менш.

- нерівномірний масштабування дозволяє розтягувати або стискати об'єкт по одній або декількох осях.

-  сплющення дозволяє імітувати ефект сплющення об'єкта, при якому зменшуючись в розмірах по одній осі, об'єкт розтягується по двом іншим. корисно при створення подібної анімації.

У процесі застосування команди «виділити і масштабувати» можна хапатися мишкою за різні осі і площини курсора масштабування. Це дуже схоже на роботу з осями курсору команди «виділити і рухати», хоча і має свої особливості.
Точна інформація про поточний стан / кути повороту / масштабі відображається внизу екрану в спеціальному вікні, званому «матриця трансформацій»

У цій таблиці відображаються дані відповідні трансформації, обраної в даний момент. Тобто для того, щоб побачити запропонований або ввести з клавіатури точний кут повороту необхідно виділити об'єкт і включити кнопку «виділити і повертати».

Також існує можливість викликати окреме плаваюче вікно матриці трансформацій з аналогічними налаштуваннями, але трохи більш зручне, для цього достатньо натиснути на клавіатурі кнопку «F12» або клацнути правою кнопкою мишки по будь-якій з кнопок рансформації об'єктів:

Будь-яка з команд трансформації вміє виділяти об'єкти. Існує кілька основних способів виділення:

- виділення одного об'єкта клацанням мишки. Самий простий і зрозумілий спосіб, досить просто клацнути по об'єкту, при цьому треба мати на увазі, що в НЕ зафарбованих проекціях необхідно клацнути саме по каркасу об'єкта.

- виділення декількох об'єктів клацанням мишки, утримуючи кнопку CTRL. Важливо, що CTRL необхідно натиснути і утримувати тільки після того, як буде виділено перший з об'єктів. Перший об'єкт виділяється простим клацанням.

- виділення декількох об'єктів рамкою. Рамку можна починати малювати зсередини об'єкта, швидше за все об'єкт просто виділиться і почне трансформуватися. При використанні рамки можна тримати кнопку CTRL для додавання об'єктів до поточного виділення або ALT для виключення з нього.

- Існує окрема кнопка, спеціально призначена для виділення об'єктів всіма способами. Принципово відрізняється тим, що при роботі з нею немає ризику випадково зрушити або повернути об'єкт.

- Так само існує кнопка для виділення об'єктів по імені зі списку.

- Крім цього, є можливість виділити все об'єкти, пофарбовані тим же кольором, що і вже виділений об'єкт. Для цього потрібно виділити один об'єкт і, відкривши текстове меню EDIT, вибрати SELECT BY - COLOR, при цьому будуть виділені всі об'єкти, що мають той же колір.

Література: 1-6.
Практичне заняття 4
Оздоблення інтер’єру котеджу
Мета: закріпити розуміння понять «локальна» та «світова» система координат. Засвоїти використання «опорної точки» (Pivot).
Завдання: використовуючи заполучені з мережі тривимірні моделі меблів створити організацію інтер’єру.

Підбір моделей студенти здійснюють самостійно.

Пояснення до завдання:
· виконуючи трансформацію об’єктів використовуємо «опорну точку» (Pivot);

Література: 1-6.
Іменовані набори виділення.

У процесі роботи з об'єктами може знадобитися виділяти той чи інший набір об'єктів раз по раз. Найчастіше це пов'язано з необхідністю виділяти і ховати різні елементи будівлі або інтер'єру. Наприклад, всі деталі даху або рослинність навколо будинку.

Виділення кожен раз всіх цих об'єктів вручну віднімає багато часу. простий спосіб оптимізації процесу - створення іменованих наборів (SELECTION SETS). об'єкти, занесені в набір, будуть виділятися разом, для цього достатньо вибрати потрібний набір з списку створених користувачем наборів виділення.

Для створення нового набору виділення потрібно заздалегідь виділити необхідні об'єкти, а потім ввести ім'я нового набору в спеціальному полі (у верхній панелі).

Для редагування / видалення набору, потрібно увійти в особливе меню, натиснувши кнопку зліва від поля, призначеного для введення імені набору.

Для виділення всіх об'єктів, занесених до набірвиділення, потрібно відкрити список імен наборів виділення (Хоча б один набір виділення повинен бути створений), і потім, вибрати зі списку цікавить Вас набір виділення.

Дана техніка може використовуватися не тільки длявиділення об'єктів, а й для виділення вершин або полігонів конкретного об'єкта, при його редагуванні.
Копіювання об'єктів.

Для того, щоб скопіювати один або кілька об'єктів необхідно виділити їх будь-яким з можливих способів, а потім зрушити, повернути або отмасштабовані їх відповідними командами, але, тримаючи при цьому клавішу SHIFT (клавішу SHIFT потрібно утримувати саме в момент «хапання» об'єкта мишкою, подальше утримування SHIFT`а натискує необов'язково).

По завершенню копіювання (як тільки кнопка мишки буде відпущена) на екрані з'являється спеціальне меню з налаштуваннями копіювання об'єктів.

- COPY - режим копіювання. В даному режимі

створюється незалежна копія об'єкта, але при цьому

може істотно витрачатися пам'ять.

- INSTANCE - створення зразка. Зразки залежать один

від одного, але не витрачають пам'ять. на трансформації

і матеріали залежність не поширюється.

- REFERENCE - створення посилання. В цьому випадку

існує батьківський об'єкт і його посилання. Усе

зміни передаються від батьківського об'єкта

посиланнях, але не навпаки.

- NUMBER OF COPIES - кількість копій. Копії розставляються в лінію, з відстанню, відповідним відстані між оригіналом і першої копією.

- NAME -ім'я нового об'єкта. Якщо кількість копій більше однієї, то до імені додається порядковий номер копії.

Копіювання об'єктів.

Для того, щоб скопіювати один або кілька об'єктів необхідно виділити їх будь-яким з можливих способів, а потім зрушити, повернути або отмасштабовані їх відповідними командами, але, тримаючи при цьому клавішу SHIFT (клавішу SHIFT потрібно утримувати саме в момент «хапання» об'єкта мишкою, подальше утримування SHIFT`а натискує необов'язково).

По завершенню копіювання (як тільки кнопка мишки буде відпущена) на екрані з'являється спеціальне меню з налаштуваннями копіювання об'єктів.

- COPY - режим копіювання. В даному режимі

створюється незалежна копія об'єкта, але при цьому

може істотно витрачатися пам'ять.

- INSTANCE - створення зразка. Зразки залежать один

від одного, але не витрачають пам'ять. на трансформації

і матеріали залежність не поширюється.

- REFERENCE - створення посилання. В цьому випадку

існує батьківський об'єкт і його посилання. Усе

зміни передаються від батьківського об'єкта

посиланнях, але не навпаки.

- NUMBER OF COPIES - кількість копій. Копії розставляються в лінію, з відстанню, відповідним відстані між оригіналом і першої копією.

- NAME -ім'я нового об'єкта. Якщо кількість копій більше однієї, то до імені додається порядковий номер копії.
Режими опорної точки.

Працюючи з опорною точкою, слід враховувати, що існує кількапринципово різних режимів дії самої опорної точки і саме від обраного режиму залежить її робота. Вибрати відповідний режим можна з допомогою спеціальної кнопки, її необхідно натиснути і потримати.

Слід зауважити, що настройка режиму опорної точки, проводиться окремо для кожної команди трансформації (переміщення / поворот / Збільшення), тобто Якщо ви налаштували режим опорної точки при включеній команді «переміщення», а потім переключилися на команду «поворот», то встановити режим, швидше за все, доведеться провести заново.

1. PIVOT CENTER. Використовувати PIVOT POINT для визначення центру об'єкта. Тільки в цьому режимі учітивектся, де користувач встановив PIVOT POINT. Іншими словами, якщо Ви хочете використовувати встановлений Вами PIVOT POINT, то необхідно переконатися, що саме цей режим задіяний. даний режим встановлений за замовчуванням для всіх об'єктів, за винятком згруповані.

2. SELECTION CENTER. Використовувати центр виділених об'єктів (об'єкта) в якості опорної точки. Може стане в нагоді в разі, коли необхідно поставити опорну точку рівно в центр виділення без переміщення самого PIVOT POINT`a. Даний режим встановлений по замовчуванням для всіх згруповані об'єктів.

3. COORDINATE CENTER. Використовувати центр обраної системи координат в якості опорної точки. В цьому випадку опорна точка встане в нульову позначку (перетин осей) поточної системи координат. Іноді використовується для точного повороту одного об'єкта навколо центру іншого об'єкта. Для цього спочатку потрібно створити спеціальну систему координат, зчитану з того об'єкта, навколо центру якого необхідно крутитися
Практичне заняття 5
Угруповання об'єктів.

Мета: засвоїти методи групування об’єктів.
Завдання: з простих тривимірних геометричних примітивів за допомогою групування скласти складний об’єкт (меблі).
Підбір обєктів студенти здійснюють самостійно.

Пояснення до завдання:
· згруповані об'єкти не вважаються єдиним цілим, а просто виділяються разом - вони вважаються групою об'єктів.
Література: 1-6.
Для того щоб згрупувати об'єкти виконайте наступну послідовність:

1. Виділити одночасно всі об'єкти, які необхідно згрупувати.

2. Увійти в текстове меню GROUP (знаходиться у верхній-лівій частині екрана).

3. Вибрати команду GROUP (згрупувати).

Інші команди з меню GROUP:

UNGROUP - розгрупувати групу (група повинна бути виділена).

OPEN - відкрити групу для редагування (можна редагувати

 об'єкти групи, які не разгруппіровая її).

CLOSE - закрити групу після редагування.

ATTACH - приєднати об'єкт до групи. (Клацнути по групі).

DETACH - від'єднати об'єкт з групи.

EXPLODE - розгрупувати всі рівні угруповання

Відзеркалення / створення дзеркальних копій об'єктів.

Для того, щоб створити дзеркальну копію об'єкта або просто перевернути об'єкт дзеркально

треба виконати наступну послідовність дій:

1. Виділити об'єкт.

2. Натиснути кнопку «дзеркало».

3. Правильно налаштувати меню.

Практичне заняття 6
ALIGN - точне вирівнювання об'єктів.
Мета: засвоїти методи точного вирівнювання.

Завдання: розташувати деталі на меблях за допомогою «вирівнювання».
Пояснення до завдання:
· Для підвищення точності та акуратності роботи в 3ds MAX існує спеціальний механізм званий прив'язками. Прив'язки бувають декількох типів:

· Об'єктна прив'язка. Застосовується при створенні і переміщенні об'єктів. Дозволяє створювати один об'єкт, спираючись при цьому, на інший об'єкт (и) або акуратно стикувати об'єкти між собою, переміщаючи їх в просторі.

· Прив'язка кута повороту об'єкта. Примушує об'єкт повертатися з дискретним кроком (За замовчуванням 5 градусів). Дозволяє легко і точно крутити об'єкти на «правильні» кути.

· Відсоткова прив'язка. Застосовується при масштабуванні об'єкта. Дозволяє масштабувати об'єкт з кроком 10 відсотків.

· Прив'язка лічильників. Дозволяє при роботі зі стрілками лічильників міняти значення целочисленном (тобто без дробів).

· Важливо мати на увазі, що у об'єктної прив'язки є три різних режиму роботи в тривимірному просторі (для вибору режиму потримати кнопку натиснутою):

Література: 1-6.
Іноді, працюючи з об'єктами, виникає необхідність точно вирівняти їх по відношенню один до одного, наприклад, при вирівнюванні стелі до стіни, або меблів до підлоги. існує кілька основних способів зробити це точно. Один з них це використання об'єктних прив'язок, а інший - застосування команди ALIGN (точне вирівнювання об'єктів).

Для ініціалізації цієї команди необхідновиконати наступну послідовність дій:

1. Виділити вирівняти об'єкт, тобто той об'єкт, якому належить переміститися, щоб зайняти правильне положення. Далі цей об'єкт буде називатися CURRENT.

2. Натиснути кнопку ALIGN, кнопка повинна запалитися.

3. Вказати цільовий об'єкт. Цей об'єкт послужить орієнтиром для вирівнювання, далі він буде називатися TARGET.

4. З'явиться меню, яке слід правильно налаштувати.

Налаштування меню ALIGN:

1. X / Y / Z POSITION - встановлює вісь, по якій слід вирівняти позицію об'єктів.

2. CURRENT OBJECT - настройки точки вирівнювання для вирівнюється об'єкта:

MINIMUM - по ближній крапці (по низу).

CENTER - по центральній точці (по середині).

PIVOT POINT - по опорній точці об'єкта.

MAXIMUM - по далекій точці (по верху).

3. TARGET OBJECT - настройки точки вирівнювання для цільового об'єкта, аналогічні налаштувань вирівнюється об'єкта.

4. APPLY - застосувати настройки, не закриваючи вікна.

5. X / Y / Z ALIGN ORIENTATION - вирівнювання орієнтації (повороту) об'єкта. Буває корисна, якщо необхідно повернути один об'єкт, в точності, як і інший.

6. X / Y / Z / MATCH SCALE - вирівнювання масштабу об'єкта, за масштабом будь-якого іншого об'єкта.

Для того щоб правильно налаштувати меню, необхідно вибрати хоча б одну вісь вирівнювання позиції (1), а потім налаштувати умова вирівнювання (2 і 3), тобто точки вирівнювання об'єктів CURRENT і TARGET.

Наприклад, якщо необхідно поставити один об'єкт точно на інший, то в меню осей вирівнювання позиції (1) слід вибрати вісь Z (якщо виконувати операцію у вікні TOP), а в умовах настройки точки вирівнювання вибрати CURRENT - MINIMUM (2), TARGET - MAXIMUM (3).

Практичне заняття 7
ARRAY - копіювання об'єктів масивом.

Мета: засвоїти методи розмножування об’єктів масивом.
Завдання: створити гвинтові сходи за допомогою команди “Array”.
Пояснення до завдання:

Команда ARRAY дає можливість багаторазово копіювати будь виділений об'єкт по точно заданому умові.

Для ініціалізації команди необхідно виділити один або кілька об'єктів і відкривши текстове меню TOOLS, вибрати команду ARRAY. Після цього відразу ж з'явиться меню:

1. MOVE / ROTATE / SCALE - рухати / обертати / масштабувати об'єкти масиву, при їх копіюванні. Найчастіше доводиться створювати масиви, використовуючи MOVE або ROTATE.

2. INCERMENTAL - установка умови створення масиву, при якому вказується різниця між кожними двома об'єктами. Застосовується в ситуації, коли відома відстань або кут повороту між кожними двома об'єктами масиву.

3. TOTALS - установка умови створення масиву, при якому вказується різниця між самим першим і останнім об'єктом масиву. Використовується, коли відома загальна відстань між усіма об'єктами масиву або загальна дуга повороту.

4. 1D / 2D / 3D - режим розстановки об'єктів: в лінію / рядами / поверхами.

5. COPY / INSTANCE / REFERNCE - режим копіювання.

6. COUNT - кількість копійованих об'єктів.

7. RESET ALL PARAMETERS - щоб скинути всі установки в початкове положення.

8. TOTAL IN ARRAY - загальна кількість об'єктів в масиві.

RE-ORIENT - повертати об'єкти при копіювання їх по дузі.

UNIFORM - масштабувати об'єкти рівномірно по всіх трьох осях.  Spacing Tool - розстановка (копіювання) об'єктів шляхом.

Команда Spacing Tool (розстановка) призначена для багаторазового копіювання об'єкта по заданому шляху. Як шлях копіювання виступає, як правило, сплайн (коло, спіраль, лінія, і т.д.).

Для виконання команди необхідно виділити копійований об'єкт (тільки сам об'єкт, шлях виділений бути не повинен). Відкрити текстове меню «Tools» і вибрати звідти команду «Spacing Tool», далі на екрані з'явиться меню, яке буде необхідно правильно налаштувати.Важливо зауважити, що після того, як меню з'явилося на екрані, будь випадковий клацання мишкою поза межами самого меню розуміється як наказ скасування команди розстановки об'єктів.

Література: 1-  6.
Практичне заняття 8
Модифікатори
Мета: засвоєння принципів роботи модифікаторів об’єктів.

Завдання: створити тіло обертання (глечик).
Використати модифікатор LATHE та SHELL
Пояснення до завдання:
Модифікаторами називаються спеціальні команди 3ds MAX, які призначаються об'єктам.

Головною особливістю модифікаторів є можливість, в будь-який момент роботи з об'єктом, повернуться до раніше призначеним модифікаторам і переналаштувати їх або зовсім видалити.

Для роботи з модифікаторами передбачено особливої ​​меню, зване стек модифікаторів - MODIFIER STACK. Для настройки будь-якого, раніше призначеного модифікатора, спочатку його необхідно вибрати в стеці модифікаторів.

Пристрій стека модифікаторів:

1. Кнопка-список для призначення нових модифікаторів на виділений в даний момент об'єкт або об'єкти (у разі, якщо ви обираєте декілька об'єктів, то на них будуть призначені зразки модифікаторів, тобто їх налаштування будуть пов'язані між собою).

2. Список вже призначених на об'єкт модифікаторів, саме в цьому списку слід вибрати вже призначений на об'єкт модифікатор, для його перенастроювання або видалення.

3. Кнопка «пришпилити стек», сенс ёе в тому, що вона дозволяє зафіксувати меню стека на екрані таким чином, що воно не зникне, якщо зняти виділення з об'єкта або навіть виділити інший об'єкт (застосовується вкрай рідко).

4. «Показувати кінцевий результат» - показує кінцевий результат всіх модифікацій об'єкта, навіть якщо обраний не останній в стеці модифікатор.

5. «Зробити незалежним» - робить обраний модифікатор або сам об'єкт незалежної копією, активна тільки в разі, якщо об'єкт або модифікатор є INSTANCE`ом.

6. «Видалити модифікатор» - видаляє вибраний модифікатор з стека.

7. Викликає розширене меню настройки модифікаторів.

Все модифікатори поділяються на кілька різних груп. кожна група модифікаторів служить своїм цілям. Найбільш простий є група модифікаторів, завдання яких - деформувати об'єкти простими методами.
Література: 1-6.
Практичне заняття 9
Compound objects: BOOLEAN.

Мета: засвоїти принципи роботи тривимірних бульових операцій.
Завдання: за допомогою бульових операцій створити віконні та дверні отвори а також вхідні колони.
Пояснення до завдання:
Команда BOOLEAN (логічна операція) призначена для складання

(Об'єднання), віднімання або перетину тривимірних об'єктів. є

кілька обмежень для застосування даної операції: x Поверхня об'єктів повинна бути безразривной, тобто для цієї операції повністю підходять тільки об'єкти з монолітної оболонкою (наприклад, площина або чайник не підійдуть). x Об'єкти повинні хоча б частково перекривати один одного. x Площини об'єктів не повинні точно збігатися в просторі. x Об'єкти повинні мати мінімум сегментів. x Об'єкти не повинні бути згруповані.

Послідовність застосування:

1. Виділити основний об'єкт (той об'єкт, з якого всі інші об'єкти

віднімуть або з яким вони будуть об'єднані).

2. Натиснути команду BOOLEAN (CREATE-COMPOUND OBJECTSBOOLEAN).

3. Натиснути кнопку PICK OPERAND B.

4. Вказати той об'єкт, який треба відняти / скласти.

5. Налаштувати меню.

Режими BOOLEAN (перемикаються в меню):

UNION - Додавання (об'єднання).

INTERSECTION - Перетин.

SUBTRACTION (A-B) - Вирахування з головного об'єкта (за замовчуванням).

SUBTRACTION (B-A) - Віднімання, але навпаки.

CUT - обрізка (має кілька варіантів).

У разі, якщо потрібно відняти відразу кілька об'єктів з одного,

то віднімаються (вирізаються) об'єкти не можна вичитати один за іншим,

замість цього їх необхідно об'єднати в один об'єкт і відняти за одну операцію!

Порядок об'єднання об'єктів:

1. Виділити один з віднімаємих об'єктів.

2. Застосувати до нього модифікатор EDIT MESH.

3. Включити команду ATTACH

4. Вказати все інші віднімаюємі об'єкти (при цьому не можна

вказувати об'єкт, з якого їх треба буде відняти).

5. Виділити об'єкт, з якого треба їх відняти.

6. Застосувати BOOLEAN.

Література: 1-6.
Практичне заняття 10
Compound objects: LOFTING.
Мета: засвоїти принципи роботи створення тривимірного об’єкту за перетинами та траєкторією (LOFTING).
Завдання: створити за допомогою функції loft модель давньогрецького храму.
Пояснення до завдання:
Compound objects: LOFTING. Основи.

Лофтінгом називається операція по створенню тривимірного об'єкту,

заснована на трансляції перетину (або декількох перетинів) цього об'єкта уздовж його шляху.

Для лофтінга потрібно мінімум дві заготовки. Перша з них є шляхом лофтінга (PATH), друга - поперечним перерізом (SHAPE).

При створенні об'єкта лофтінга, сплайни-заготовки автоматично не видаляються, а зв'язуються з кінцевим об'єктом, для можливості його редагування. Якщо це не потрібно, то їх (заготовки) найкраще стерти.

Послідовність застосування:

1. Виділити ТІЛЬКИ шлях.

2. Натиснути LOFT (CREATE-COMPOUND OBJECTS-LOFT)

3. Натиснути кнопку GET SHAPE

4. Вказати СЕЧЕНИЕ лофтінга.

5. Налаштувати меню лофтінга.

Найбільш важливі настройки лофтінга:

SMOOTH LENGTH - Поздовжнє згладжування кутів. Необхідно відключити в випадку, якщо кути повинні бути чіткими, наприклад, як у плінтуса. [1]

APPLY MAPPING - Застосувати спеціальний меппінга. [2]

PATH - Поточний рівень ШЛЯХИ. Можна поміняти, якщо потрібно поставити ще одне або кілька перетинів на інші ділянки шляху, потім натиснути GET SHAPE і має бути знято розтин. 

SHAPE STEPS - кількість поздовжніх сегментів, відповідає за згладжена

перетину, якщо перетин не має згладжених ділянок, то потрібно поставити нуль.

PATH STEPS - кількість поперечних сегментів, відповідає за згладжена

шляху, якщо шлях не має згладжених ділянок, то потрібно поставити нуль. 

BANKING - Дозвіл крениться перетин на плавний поворот. іноді

може заважати, наприклад, при створенні поручня перил у спіральних сходів.

LINEAR INTERPOLATION - Прямі переходи ОБОЛОНКИ лофтінга

між перетинами, працює тільки в разі, якщо використано кілька різних

перетинів на одному шляху.

FLIP NORMALS - перевернути поверхню на іншу сторону. необхідність

установки FLIP NORMALS можна зрозуміти, покрутивши об'єкт в проекції

«Перспектива» і уважно розглянувши його там. Якщо у об'єкту немає лицьової поверхні, але замість неї видно задня його частина, то галочка необхідна. 

SKIN \ SKIN IN SHADED - включити / вимкнути відображення ОБОЛОНКИ

Лофтінга, необхідно прибрати ці галочки, якщо виникла необхідність

редагувати СКЕЛЕТ лофтінга. 

Література: 1-6.
Практичне заняття 11
Двовимірні примітиви та редагуємі криві
Мета: ознайомитись з можливостями використання двовимірних елементів за для подальшого використання в їх в створенні тривимірних об’єктів.

Завдання: створити макет канельованої колони за допомогою методу crossection.
Пояснення до завдання:
Основний модифікатор, призначений для редагування сплайнів - EDIT SPLINE. Найважливішою особливість модифікатора EDIT SPLINE є активне використання СУБ-ОБ'ЄКТІВ (SUB-OBJECT). Суб-ОБ'ЄКТОМ називається будь-яка різновид складових об'єкта (Вершини, ребра, площини і т.д.), яка обрана для редагування вНаразі. При відключеному суб-об'єкті редагується об'єктцілком, а при включеному - його частини. Тільки при включеному суб-об'єктістає доступним більшість спеціальних команд модифікатора

EDIT SPLINE.

Основні команди модифікатора EDIT SPLINE: Модифікатор має три рівні суб-об'єкта (три рівня редагування): иVertex Вершина Segment Сегмент, лінія між двома вершинами Spline Відокремлена (відокремлена від інших) частину об'єкта. Кожна команда даного модифікатора стає доступною, лише якщо включений відповідний рівень суб-об'єкта.

Всі команди, що з'єднують вершини (Weld, Connect) мають на увазі, що сплакни спочатку будуть з'єднані командою Attach в одну фігуру. 
Для додання сплайнів необхідного заокруглення в 3ds MAX використовується широко поширений в векторної комп'ютерної графіки механізм заокруглення кривих «BEZIER».

Кожна їх вершин будь-якого сплайна ставитися до одного з чотирьох типів заокруглення: Для зміни типу заокруглення вершини (VERTEX`а) необхідно виділити одну (або кілька) вершин, а потім натиснути по однією з виділених вершин правої кнопкою мишки. Далі має з'явитися меню, в якому, серед іншого, можна буде вибрати один з чотирьох типів заокруглення.

Для управління заокругленням сплайна вручну (Режими BEZIER і BEZIER-CORNER) використовуються спеціальні маніпулятори заокруглення, часто звані «Вусики».

Типи заокруглення вершин: CORNER - БЕЗ закругленими - застосовуються в ситуаціях, коли потрібні прямі відрізки або різкі кути.

SMOOTH - АВТОЗАКРУГЛЕНІЕ - автоматичнезакруглення вершин, буває зручно в ситуації, коли є безліч вершин, які необхідно швидко закруглити, силу заокруглення при цьому регулювати не можна.

BEZIER - симетричність «вусики» - дозволяють акуратно відрегулювати гладке закруглення на кривій.

Застосовуються у випадках, коли важливо отримати точне і витончене закруглення кривої.

BEZIER-CORNER - НЕЗАЛЕЖНІ «вусики» - вусики діють аналогічно режиму «BEZIER», але не залежать один від одного, дозволяючи утворювати викривлені кути.
Для створення колони будуєте кілька необхідних сплайнів - перетинів, а потім застосовуєте до них модифікатор Cross Section для того, щоб між ними з'явилися подовжні сплайни з'єднують точки між перетинами. Таким чином, виходить той самий каркас, який нам потрібен для застосування Surface. Cross Section теж має свої особливості. Кількість вершин на всіх поздовжніх перетинах має бути однаковим. Має значення, в якому становищі перебувають у вас вершини - початку сплайнів, потрібно щоб на всіх поперечних перетинах вони перебували приблизно в однаковому місці, всі вони будуть з'єднані сплайном і якщо вершини розкидані, сплайн пройде послідовно через них
Література: 1-6.
Практичне заняття 12
Команди модифікатора Edit Mesh (розділ Edit geometry).

Мета: навчитися моделювати складні полігональні об’єкти.
Завдання: створити модель крісла стилю «Бароко».
Пояснення до завдання:
Для створення об'єктів складніших, ніж готові примітиви, потрібно опанувати технікою моделювання та редагування тривимірних і плоских об'єктів в 3ds MAX.

Існують різні типи об'єктів - деякі з них плоскі, деякітривимірні. Плоскі об'єкти, як правило, служать заготовками (на кшталт плоских креслень) для створення об'єктів тривимірних. Тривимірні ж об'єкти можуть створюватися як з нуля (з найпростішої тривимірної болванки на кшталт Box`а або Plane`a), так і на основі плоскої заготовки, як було сказано раніше.Найбільш поширеною різновидом тривимірних об'єктів є так звані MESH - об'єкти:

Редагування MESH - об'єктів.

Основний модифікатор, призначений для редагування MESH - об'єктів

називається EDIT MESH і є одним з найнеобхідніших в роботі інструментів.

Модифікатор EDIT MESH своєму розпорядженні великий набір всіляких команд, впливають на MESH - геометрію різним чином (видавлювання, розрізання, створення фасок і т.д.). Найважливішою особливістю його застосування є правильний вибір СУБ-ОБ'ЄКТА, тому що кожна з його команд працює за своїм з кожним з суб-ОБ'ЄКТІ.

При включеному СУБ-ОБ'ЄКТІ користувач отримує можливість не тільки застосовувати відповідні команди, а й впливати командами трансформації (Переміщення, поворот, масштабування) на окремі частини (вершини, ребра, полігони і т.д.) об'єкта.

Взявши за основу звичайний BOX і додавши йому трохи сегментів, навіть простим переміщенням вершин можна отримати цікавий об'єкт:

Значно більшою мірою потенціал модифікатора EDIT MESH розкривається з  освоєнням команди EXTRUDE, що дозволяє «видавлювати» тобто нарощувати полігони:

Для застосування команди EXTRUDE до полігонів необхідно вибрати СУБ-Об'єкт POLYGON, і знайти команду EXTRUDE в панелі модифікацій серед інших команд модифікатора EDIT MESH.

Кращий із способів виконати видавлювання полігонів полягає в тому, щоб, виділивши полігон, схопиться мишкою за «стрілочки» вгору і вниз, що знаходяться праворуч від команди EXTRUDE, і потягнути мишку вгору або вниз, не відпускаючи ліву кнопку. Також можна просто вбити необхідне значення і натиснути ENTER. Модифікатор має п'ять рівнів суб-об'єкта (п'ять рівнів редагування).

Vertex Вершина

Edge Ребро - грань, що з'єднує дві вершини

Face Трикутна елементарна площину

Polygon Багатокутник, може складатися з декількох Face`ов

Element Відокремлена (відокремлена від інших) частину об'єкта. Деякі команди даного модифікатора стають доступні, тільки якщо включений відповідний рівень суб-об'єкта, хоча багато команд можуть працювати на декількох рівнях. У таблиці суб-об'єкт вказано тільки для тих команд, які вимагають включити один конкретний рівень.

Модифікатор TURBOSMOOTH - пом'якшення (заокруглення) форми MESH - об'єктів.

В 3ds MAX існують три модифікатора пом'якшуючих форму MESH - об'єктів. Серед них найбільш часто використовується  TURBO SMOOTH, оскільки він забезпечує найбільшу швидкість обробки пом'якшеного об'єкта. Важливо розуміти, що для пом'якшення MESH - об'єкта відбувається дроблення його полігонів, кожен цикл пом'якшення збільшує кількість полігонів в чотири рази.

Це означає, що при першому циклі пом'якшення об'єкт лише злегка пом'якшити, але стане віднімати в чотири рази більше ресурсів на свою обробку, при другому циклі об'єкт стане помітно більш гладким, але ресурсів буде потрібно в шістнадцять разів більше, ніж на несмягчённий оригінал. Третій цикл зробить об'єкт ще трохи прилизаний, але відніме в 64 рази більше ресурсів, що дуже негативно позначиться на швидкодії. налаштування модифікатора.
Література: 1, 2, 5, 13.
Практичне заняття 13
Використання референтних зображень.
Мета: проаналізувати прийоми використання референтних зображень для точного полігонального моделювання
Завдання: створити модель приміщення за растровим та векторним зображенням архітектурного плану.
Пояснення до завдання:
· створюється площина в центрі координатної сітки;

· до площини приміняється матеріал в каналі кольору якого підключене зображення плану;

· лінією за планом обмальовується зображення;

· лінійний план перетворюється в редагуємі полігони.

Література: 1-6.
Практичне заняття 14
Імпорт, експорт 3d max – Archicad.
Мета: засвоїти прийоми та  принципи взаємообміну інформацією  між програмами 3d max та Archicad.
Завдання: створений проект в програмі Archicad  експортувати в програму 3d max та відредагувати.
Пояснення до завдання:
· зберігають тривимірний проект Archicad в форматі 3ds;

· відкривають в 3d max за допомогою опції імпорт;

· видаляють камери та освітлювачі Archicad;

· чистять геометрію від зайвих вертексів або полігонів;

· назначають нові матеріали та текстури.

Література: 1-6.
Практичне заняття 15
Модіфікатор Unwrap 
Мета: засвоїти принципи створення розгорток полігональних моделей за допомогою модифікатора Unwrap.
Завдання: створити коректну розгортку складного тривимірного об’єкту.
Пояснення до завдання:
виділяємо потрібний об'єкт і додаємо в стек модифікатор Unwrap UVW. 
ignore Backfacing - ігнорування підопічних елементів чиї нормалі спрямовані в протилежну сторону.

Select By Element - виділити елемент.

Planar Angle - виділити групу полігонів, загальний кут закруглення яких не перевищує значення, зазначеного в полі праворуч від прапорця Planar Angle (важливо пам'ятати, що враховується кут загального залома, а не кут між окремо взятими гранями).

Select MatID - виділити полігони відповідно до ідентифікатором матеріалу.

Select SG (Select Smoothing Group) - виділити полігони відповідно до групи згладжування.
Reset UVW - скидає всі зроблені зміни і повертає UVW-координати до їх первісного вигляду. Save - збереження в файл координат накладення.

Load - завантаження зробленої раніше розгортки. Таким чином, ви не зобов'язані обмежуватися лише однією розгорткою вашої моделі, а можете (швидше навіть повинні!) Експериментувати з різними варіантами накладення UVW-координат. Файли, які містять таку інформацію мають розширення .uvw Display - в цьому розділі зібрані елементи управління способами відображення країв планарних карт (швів). Отже: Show Pelt Seam - показати шви шкури. Про шкурі мова піде далі. Шви шкури позначаються синім кольором.

Show Map Seam - показати шви карти.

Thin Seam Display - "тонкі" шви.

Thick Seam Display - "товсті" шви. Переважно використовувати саме "товсті" шви. Тоді ви їх точно помітите ... Хоча на смак і колір, як говориться товариша немає.

Prevent Reflattening - запобігти повторному розгортання. Ця опція використовується в основному при випіканні текстур. Коли прапорець встановлений, дана розгортка буде автоматично використовуватися при Render To Texture, замість автоматичної розгортки.
Література: 1-6.
Практичне заняття 16

Використання плагінів в 3ds max
Мета: засвоїти принципи використання допоміжних сторонніх інструментів (плагінів) на прикладі інструментів Unwrella та Ivy generator.
Завдання: створити коректну розгортку іонічної колони, примінити текстуру мармуру та створити модель плющу на колоні.
Пояснення до завдання:
Для створення швів в плагіні Unwrella встановлюється спеціальний допоміжний скріпт.

Для початку роботи в плагіні Ivy generator треба встановити місце знаходження рослини та натиснути кнопку «сгенерувати».
Розділ 2.
Практичне заняття 1
Основні принципи віртуального освітлення.

Мета: ознайомлення з основними методиками та видами освітлення.
Завдання: проаналізувати основні відміності між прямим та непрямим освітленням.
Пояснення до завдання:
· Пряме освітлення діє тільки на ті ділянки поверхонь, які звернені до джерела світла.

· Пряме світло виходить з точки освітлення і направляється строго по заданому шляху.
· Непряме освітлення породжується світлом, відбитим від предметів сцени. Глобальне освітлення (Global illumination) імітує непряме поширення світла.

· При розрахунку глобального освітлення, дані про відображення променів від поверхонь сцени, використовуються для розрахунку інтенсивності і кольору освітлення областей поверхонь, які не потрапляють під прямі промені світлових джерел.

Література: 1-6.
Практичне заняття 2
Види і налаштування освітлювачів в 3ds max.
Мета: ознайомлення з основними видами освітлювачів та їх налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні освітлювачі 3ds max.
Пояснення до завдання:
· Джерела світла - це допоміжні об'єкти 3ds max, за допомогою яких можна зробити сцену похмурої, таємничої, або, навпаки, яскравою, веселою. Використовуючи світло можна акцентувати увагу на якомусь об'єкті або навпаки приховати цей об'єкт. За замовчуванням сцену висвітлює базовий світло Default Lighting. Як тільки ви поставите хоча б одне джерело світла, Default Lighting вимкнеться.
Типи джерел світла

· Omni (всенацілений) - джерело світла, що розташовується в точці і випромінює в усіх напрямках тривимірного простору сцени. Такий освітлювач ще називають точковим.
· Target Spot (націлений прожектор) - джерело світла, що розташовується в точці і випромінює світло у вигляді конуса або піраміди з вершиною в точці випромінювання. У такого прожектора є приціл Target, що задає напрямок променів.
· Target Direct (націлені паралельні промені) - аналогічний попередньому джерело світла, що випромінюється не крапкою, а площиною. Такий освітлювач можна представити у вигляді паралелепіпеда або циліндра.
· Free Spot (вільне володіння прожектор) - джерело світла, ідентичний націленому прожектору, але без точки мети. Напрямок світлового променя змінюється обертанням освітлювача.
· Free Direct (вільні паралельні промені) - аналогічний попередньому джерело світла, що випромінює не з точки, а з площини (також як Target Direct).
· Skylight (небесне світло) - c вет, що випускається небесним куполом.

Література: 1-6.
Практичне заняття 3
Візуалізатор Vray.

Мета: ознайомлення з основними настройками візуалізатора Vray.
Завдання: проаналізувати основні схеми налаштування візуалізатора Vray.
Пояснення до завдання:
V-Ray - система рендеринга (візуалізації зображення), розроблена компанією Chaos Group (Болгарія). Перша бета-версія рендерера V-Ray з'явилася в 2000 році.

V-Ray працює як плагін для Autodesk 3ds Max, Cinema 4D, SketchUp, Rhino, TrueSpace7.5, Autodesk Maya, як окремий модуль Standalone, Blender (через Standalone - модуль).

V-Ray - це рейтрейсний рендерер, в якому присутні кілька алгоритмів прорахунку глобального освітлення (Global Illumination):

· Light Cache,

· Photon Map (фотонна карта),

· Irradiance Map,

· Brute Force (QMC).

Є можливість вибору різних алгоритмів для прорахунку відображення і переотражения глобального освітлення.

V-Ray добре себе зарекомендував у багатьох сферах візуалізації завдяки своїй гнучкості та широкому набору інструментів для інтеграції в пайплайн різних студій, будь то анімаційні або архітектурні компанії.

Основні переваги V-Ray:

підтримує розподілене рендеринг на декількох комп'ютерах (Distrіbutive rendering);

має безліч гнучких налаштувань якості зображення для отримання хорошого результату за прийнятний час;

має в своєму функціоналі великий і постійно розширюється набір матеріалів, здатних імітувати ті або інші властивості об'єктів, таких як SSS (підповерхневе розсіювання);

додає в 3ds Max процедурні текстури і утиліти, що полегшують роботу зі сценою (наприклад, v-ray multisub texture і v-ray edges texture);

підтримує висновок власних Render Elements (пасів) для подальшого складання в програмах композітінга.

Література: 1-6.
Практичне заняття 4
Освітлювачі в візуалізаторі Vray.

Мета: ознайомлення з основними видами освітлювачів Vray та їх налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні освітлювачі Vray. Створити 5 варіантів освітлення сцени (натюрморт).
Пояснення до завдання:
Сцена натюрморту освітлюється за допомогою різних освітлювачів, в різних варіантах як за кількістю так і за кольором.
Література: 1-6.
Практичне заняття 5

Редактор матеріалів.
Мета: ознайомлення з редактором матеріалів та його налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні матеріали 3ds max. Створити різні матеріали та використати їх в натюрморті.
Пояснення до завдання:
Програма 3ds max  містить окремий модуль для роботи з матеріалами, який називається Material Editor. З його допомогою можна управляти такими властивостями об'єктів, як колір, фактура, яскравість, прозорість та ін. Вікно Material Editor (Редактор матеріалів) викликається за допомогою команди Rendering> Material Editor (Візуалізація> Редактор матеріалів) або клавішею М.
У верхній частині вікна Material Editor (Редактор матеріалів) розташовуються осередки матеріалів. 
У них відображаються заготовки відповідно до встановлених характеристиками. Налаштування кожного матеріалу містяться в свитках під осередками матеріалів. Вибраний осередок виділяється кольором. Робота ведеться саме з матеріалом виділеного осередку, і всі параметри, розташовані нижче, відносяться до неї.
Нижче, під осередками, знаходиться панель інструментів для роботи з матеріалами і об'єктами, до яких вони застосовуються.

Література: 1-6.
Практичне заняття 6
Побудова матеріалів Vray.

Мета: ознайомлення з основними видами матеріалів Vray та їх налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні матеріали Vray. Створити різні матеріали Vray та використати їх у натюрморті.
Пояснення до завдання:
VRaMtl - це основний, найбільш використовуваний і універсальний матеріал, з усіх пропонованих ChaosGroup. Більшість матеріалів, які ви хотіли б зробити, можна отримати саме на основі VRayMtl.
VRayMtl дозволяє вибрати для параметра Diffuse простий однотонний колір або використовувати текстуру (карту). В якості текстури може виступати будь-який растрове зображення або процедурна карта.
Параметр Reflection містить властивості матеріалу відбивати оточуючий світ. Більшість поверхонь реального світу мають відбиватися.
 Параметр Refraction містить властивості прозорості.
Література: 1-6.
Практичне заняття 7
Використання растрових текстур.
Мета: ознайомлення з слотом bitmap та його використанням.
Завдання: використати різні растрові текстури у натюрморті.
Пояснення до завдання: 
Текстура - растрове зображення, що накладається на поверхню полігону, з яких складаються 3D-моделі, для додання їй кольору, забарвлення або ілюзії рельєфу. Поняття «текстура» є одним із стовпів 3D-моделювання, оскільки дозволяє відтворити малі об'єкти поверхні, створення яких полігонами виявилося б надмірно ресурсномістких. Наприклад, шрами на шкірі, складки на одязі, дрібні камені і інші предмети на поверхні стін і грунту.
Якість поверхні текстури визначається тексель - кількістю пікселів на мінімальну одиницю текстури. Так як сама по собі текстура є зображенням, дозвіл текстури і її формат відіграють велику роль, яка надалі позначається на загальному враженні від якості графіки в 3D-додатку.

Література: 1-6.
Практичне заняття 8
Використання процедурних текстур.
Мета: ознайомлення з основними видами процедурних текстур 3ds max та їх налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні процедурні текстури 3ds max. Використати їх в натюрморті.
Пояснення до завдання:
Процедурну карту можна призначити практично будь-якого параметру, який описує матеріал. Для цього потрібно зробити наступне.
1. У свиті налаштувань матеріалу Maps (Карти) натиснути кнопку, розташовану поруч з параметром, якому потрібно призначити карту.
2. Вибрати карту у вікні Material / Map Browser (Вікно вибору матеріалів і карт). Воно містить набір процедурних карт, які можна використовувати для опису характеристик матеріалу.
3. Після призначення процедурної карти параметру у вікні Material Editor (Редактор матеріалів) з'являться відрегулювати карти. Встановіть необхідні значення. Наприклад, значення параметра Amount (Величина), що визначає ступінь впливу карти, можна задати в спеціальному вікні біля назви параметра.
Процедурні карти можуть мати різні призначення і використовуватися тільки в поєднанні з певними параметрами, котрі характеризують матеріал. Перерахуємо ті карти, які застосовуються найчастіше.

 Bitmap (Растрове зображення) - дозволяє використовувати для опису характеристик матеріалу будь-яке графічне зображення у форматі, що підтримується 3ds max 7 (TIFF, JPEG, GIF і ін.).

 Cellular (Осередки) - генерує структуру матеріалу, що складається їх осередків. Найчастіше така структура використовується при створенні органічних утворень, зокрема, при моделюванні шкіри.

 Checker (Шахова текстура) - створює малюнок у вигляді шахових клітин. Кожній клітці можна призначити свою текстуру. Також можна задати відсоток співвідношення клітин першого і другого типів.

 Combustion (Горіння) - цей тип карти працює з іншим продуктом компанії Discreet - Combustion і дозволяє використовувати ефекти горіння як карта матеріалу.

 Composite (Складена) - дозволяє об'єднати кілька карт в одну за допомогою використання альфа-каналу.

 Dent (Вм'ятини) - найчастіше використовується як карта Bump (Рельєф). Вона призначена для імітації вм'ятин на поверхні об'єкту.

 Falloff (Спад) - імітує градієнтний перехід між відтінками сірого кольору. Характер зміни малюнка задається в списку Falloff Type (Тип спаду), який може приймати значення Perpendicular / Parallel (Перпендикулярний / Параллелльний), Fresnel (За Френелю), Shadow / Light (Тінь / Світло), Distance Blend (Змішування кольорів на відстані) і Towards / Away (Прямий / Зворотний). Карта Falloff (Спад) часто використовується як карта Reflection (Віддзеркалення).

Література: 1-6.
Практичне заняття 9
Використання HDRI файлів.
Мета: ознайомлення з HDRI картами та їх налаштуванням.
Завдання: проаналізувати особливості HDRI карт в 3ds max. Використати HDRI карти в сцені.
Пояснення до завдання:
HDRI це технологія роботи з зображеннями, які мають більш широкий діапазон яскравості, на відміну від звичайних картинок.
У 3ds max можна застосовувати ці зображення в якості карт оточення (Environment). Тобто проектувати на предмети не тільки псевдоотраженія, але і всі складові світла, відповідно до HDRI зображенням.

Література: 1-6.
Практичне заняття 10
Використання плагінів в візуалізації.
Мета: ознайомлення з плагіном SolidRocks та його налаштуванням.
Завдання: створити розрахунок зображення за допомогою плагіну SolidRocks.
Пояснення до завдання: 
SolidRocks - плагін автоматизує весь складний процес налаштування візуалізації. Вам необхідно лише вибрати необхідний розмір і якість зображення. Мета SolidRocks полягає в тому, щоб з легкістю досягати найкращих результатів візуалізації за допомогою V-Ray без необхідності в будь-яких поглиблених знаннях V-Ray. SolidRocks регулює всі параметри налаштувань Vray відповідно до обраного дозволу і якості для досягнення кращого співвідношення часу рендеру до якості зображення.

Література: 1-6.
Практичне заняття 11
Оптимізація розрахунків зображення.
Мета: ознайомлення з основними видами  налаштувань Vray.
Завдання: оптимізувати налаштування розрахунку зображення Vray.
Пояснення до завдання:
The SampleRate render element - один з найбільш важливих інструментів, які ми будемо використовувати для оптимізації рендеру. Це спосіб в V-Ray, показати нам, що Image Sampler (AA) робить в конкретному пікселі. Він робить це, позначаючи кожен піксель кольором, відповідним кількістю Primary Samples (AA) в ньому. Це зображення можна глянути в SampleRate render element)
1.Вмикніть GI, поставивши галочку навпроти On в свитку Indirect Illumination.
2.Виберіте Light Map (починаючи з версії 1.46.12 назву змінено на Light Cache) як в якості первинного, так і вторинного генератора GI.
3.Откройте сувій Lightmap і встановіть кількість Subdivs (підрозділів) на 500, тому що в даному випадку нам необхідна тестова візуалізація і, відповідно, настройки рендеру vray повинні сприяти її ускоренію.Для фінальної ж візуалізації це значення потрібно встановити на 1000.
4.Interp. Samples світловий карти змініть на 5 - також, як і в попередньому етапі, це робиться для досягнення більш швидкого початкового рендеринга.
 5.Актівізіруйте опцію Show Calc Phase, щоб спостерігати процес генерування Light Map.
Література: 1-6.
Практичне заняття 12
Сторонні візуалізатори.
Мета: ознайомлення з візуалізатором KeyShot.
Завдання: проаналізувати основні можливості візуалізатору KeyShot. Створити зображення сцени в KeyShot.
Пояснення до завдання:
KeyShot - це візуалізатор в режимі реального часу, налаштований по відношенню до художника досить дружелюбно, який дозволяє створювати фотореалістичні рендери в рекордно короткі терміни. При цьому слід пам'ятати, що ключовим моментом при створенні гарного рендеру, є хороше світло і шейдера. У KeyShot представлена велика кількість фізично коректних HDRI-оточень, шейдерів і різних налаштувань, що дозволяють добиватися приголомшливих результатів. При цьому всі зроблені зміни відображаються в сцені в режимі реального часу.
Двома важливими розділами (кнопками) є Project і Library. У розділі Project можна знайти всі об'єкти сцени. У розділі Library - об'єкти, які можна додати в сцену, наприклад, шейдера або HDR-зображення.
В розділі Materials є кілька різних категорій матеріалів. У нашому випадку мені потрібна була автомобільна фарба. Після того, як я призначив шейдер шляхом його перетягування на модель, його налаштування стало легко змінити.
Література: 1-6.
Практичне заняття 13
Системи та плагіни процедурного створення рослин.
Мета: ознайомлення з плагінами Ivy generator, Autograss та їх налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні налаштування Ivy generator. Створити відредагувати модель плетючої рослини.
Пояснення до завдання:
Генератор існує як окрема програма і працює з об'єктами в форматі .obj і .mtl, і в цих же форматах зберігає сгенерированную рослинність. Так і в якості плагіна для 3Ds Max, в даній статті ми розглянемо роботу саме його.
Цей скрипт генерує 3d модель плюща з будь-якого об'єкту, найважливіше, що він досить простий у використанні.
Натискаємо кнопку gwIvy, активізуємо дію плагіна і обов'язково ставимо галочку AutoGrid, щоб майбутній об'єкт розмістити на необхідної площині (без цієї галочки скрипт просто не буде працювати).
Потім просто клацаємо мишкою на об'єкт, де ми хочемо «виростити» плющ. На обраному місці з'явиться зелений хрестик і осі координат, саме це і буде початок «зростання» плюща.

Література: 1-6.
Практичне заняття 14
Налаштування камери.
Мета: ознайомлення з основними налаштуваннями віртуальної камери.
Завдання: проаналізувати основні параметри камери 3ds max.
Пояснення до завдання:
Камера - це невізуалізіруемий об'єкт, який відображає сцену з певної точки огляду. Теоретично вибрати потрібну точку огляду можна вручну у вікні проекції Perspective, але це не дуже зручно, до того ж при цьому відсутня можливість точного регулювання параметрів огляду.

У 3 D Studio MAX використовуються камери двох типів:  

TargetCamera (Націлена камера) - складається з двох елементів: самої камери і точки цілі, або, як часто говорять, мішені (Target), що визначає орієнтацію камери. Дані компоненти настроюються незалежно один від одного, при цьому камера завжди залишається спрямованої на ціль, тому її простіше точно встановити і націлити. Однак націлені камери обмежені в обертанні через необхідність підтримувати напрямок на ціль, що може стати перешкодою при створенні деяких анімацій;

FreeCamera (Вільна камера) - складається з одного елемента - камери і налаштовується як єдиний об'єкт. Дані камери складніше встановити і націлити, оскільки вони не мають на меті, на яку необхідно дивитися, зате вони не обмежені в обертанні, тому краще підходять для складних анімацій, наприклад перельотів по сцені за складною звивистій траєкторії.

Література: 1-6.
Практичне заняття 15
Фізична камера Vray.
Мета: ознайомлення з камерою Vray та її налаштуванням.
Завдання: проаналізувати основні параметри Physical Camera в Vray.
Пояснення до завдання:
Фізична камера Vray (Vray Physical Camera) відрізняється від стандартної камери 3ds max тим, що у неї є регульовані настройки для ISO (чутливості), витримки (shutter speed) і діафрагми (f-stop). Ці установки можуть сприяти освітленості і загальному вигляду сцени. Спочатку настройки фізичної камери VRay можуть здатися такими, що бентежать, так як там багато налаштувань, які ви можете змінювати, але середньостатистичний користувач, не експерт у фотографії, може досягти вражаючих результатів, змінюючи налаштування.

Література: 1-6.
Практичне заняття 16
Постобробка зображення.
Мета: ознайомлення з основними параметрами кольорового налаштування Framebuffer Vray.
Завдання: проаналізувати основні налаштування Framebuffer Vray. Зробити кольорову корекцію отриманого зображення.
Пояснення до завдання:
На додаток до використовуваного в 3ds max фрейм буферу (Rendered Frame Window - RFW або VFB), V-Ray дозволяє використовувати свій власний фрейм буфер. V-Ray фрейм буфер (VFB) має кілька додаткових опцій:

- Дозволяє переглянути всі елементи (render elements) в одному вікні і дозволяє перемикатися між ними дуже легко.

- Зберігає зображення в повному 32-bit (floating-point) форматі.

- Дозволяє виконувати колірну корекцію зображення.

- Дозволяє вибирати порядок обробки buckets в процессі рендера.

Література: 1, 2, 4, 5, 7, 10–12.
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Рис. 1. Інтерфейс  Autodesk 3ds Max.
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Рис. 2. Композиція з примітивів
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Рис. 3. Інструменти виділення
Додаток 4
[image: image5.png][+][Perspective ] [Realistic ]





[image: image6.png]



Рис. 4. Трансформація об’єкту
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Рис. 5. Організація інтер’єру з імпортованих об’єктів. 
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Рис.7. Приклад групи з примітивів
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Рис. 7. Лінійні композиції:
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Рис. 8. Створення тіла обертання
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Рис. 9. Булеві операції
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Рис. 10. Лофтинг.
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Рис. 11. Редагуємі сплайни.
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Рис. 12. Редагування полігонів.
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Рис. 13. Використання референтних зображень. 
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Рис. 14. Імпорт моделі в 3ds Max.
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Рис. 15. Створення розгортки (Unwrap).
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Рис. 15. Створення розгортки (Unwrella)
Розділ 2.
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Рис. 1. Освітлення в 3ds Max.
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Рис. 2. Види освітлювачів.
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Рис. 3. Візуалізатор Vray.
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Рис. 4. Освітлення в Vray.
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Рис. 5.Редактор матерівалів 3ds Max
Додаток 6

[image: image32.png]' Reflecton/ehaction

ce culng [ Maxdepth [T 2
¥ Maps
™ Fitermaps I~
OfwihGl  v| || Maxhanap leve[ST 2
Teanap. cutod [TT07 2

¥ Oveside mt Mot 025 |
W Glossy effects Ovemde Exchude

n—— [ Ragtiacng - —
nal mage Secondary rays bass [T H

ky/canmens models ¥ Use 3ds Max photometic: scale





Рис. 6. Матеріали Vray.
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Рис. 7. Bitmap
Додаток 8

.
[image: image34.png]Options  Utilities

¥ |Search by Nome

- Maps
- Standard
| | B
[ %
<
) I colorcorrection
= € . Combustion
S W comooste
D 2I%(% (%2 e
oiffise coer: 7 I‘\‘w il s Celdar N | =it virror
L [= Coocdnates W Gradient
[~ Coordnates | B Gradient Ramp
Source: [Object XYZ v MepCheneek:[7 2 t1 Marble
Offset Ting A Mask
x: Jo.o 2o 2N joo 2| | B
y: Jo.o 2 oz po 3 [ MuitioutputChannel Texmap To Texmap
203 s oz o 3 4 Noise
du: [To 2| Bwofet:[5o = 7] Normal Bump.
Output
= Callilar Parameters W Paude Age
Cel Color: [l Farude mlor
Bl perdin Marble
J Moz ]§ W Rayrrace
Variaton:[0.0 2| | W Reflecirefrac
RGS Multiply
Division Colors: | | e
| — | =





Рис. 8. Procedural map
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Рис. 9. HDRI map.
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Рис. 10. Solid Rocks.
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Рис. 11. Налаштування Vray.
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Рис. 12. Візуалізатор KeyShot.
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Рис. 12. Плагін Ivy generator.
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Рис. 14. Налаштування камери.
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Рис. 15. Налаштування Physical camera.
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Рис. 16. Корекція кольору в Vray.
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