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Ñëåäóþùèé ýòàï ìîäåëèðîâàíèÿ — ñãëàæèâàíèå ïîëèãîíàëüíûõ îáúåêòîâ.

Ñãëàæèâàíèå îáû÷íî íåîáõîäèìî äëÿ ïðèäàíèÿ ìîäåëè áîëåå ðåàëèñòè÷íîãî

âèäà, òàê êàê â ðåàëüíîé æèçíè ó ïðåäìåòîâ ïðàêòè÷åñêè íå áûâàåò ïðÿìûõ

è îñòðûõ ãðàíåé. Â 3ds Max 2009 âûïîëíåíèå ýòîé îïåðàöèè ñ ïðîñòûìè îáúåê-

òàìè íå ñîñòàâëÿåò òðóäà, îäíàêî ÷åì ñëîæíåå ïîëèãîíàëüíûé îáúåêò, òåì áî-

ëåå òùàòåëüíàÿ ïðîðàáîòêà ñåòêè òðåáóåòñÿ ïåðåä ýòîé îïåðàöèåé. Êàçàëîñü áû,

÷åãî ïðîùå, íàçíà÷èòü îäèí èç ìîäèôèêàòîðîâ ñãëàæèâàíèÿ, íàïðèìåð Mesh

Smooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè), è îí àâòîìàòè÷åñêè ïðîèçâåäåò íóæíûå ìàíèïó-

ëÿöèè ñ îáúåêòîì. Ïîäðåãóëèðîâàòü ïàðàìåòðû ìîäèôèêàòîðà — è ãîòîâà

íóæíàÿ ìîäåëü. Íî êàê óæå áûëî ñêàçàíî âûøå, òàê ìîæíî ïîñòóïàòü òîëüêî

ñ ïðîñòåéøèìè ïîëèãîíàëüíûìè îáúåêòàìè, êîãäà ôîðìà ìîäåëè äîñòàòî÷íî

ïðèìèòèâíà è ñèììåòðè÷íà.

Ðàññìîòðèì ïðîñòåéøèé ïðèìåð — ñãëàæèâàíèå ïàðàëëåëåïèïåäà. Åñëè â ëþ-

áîì èç âèäîâûõ îêîí ïðîãðàììû 3ds Max 2009 ñîçäàòü ïàðàëëåëåïèïåä èç îäíî-

ãî ñåãìåíòà ïî äëèíå, øèðèíå è âûñîòå, à çàòåì íàçíà÷èòü åìó ìîäèôèêàòîð

Mesh Smooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè), îáúåêò ïðèîáðåòåò ôîðìó îêòàýäðà (ðèñ. 3.1, à).

Åñëè òåïåðü óâåëè÷èòü ÷èñëî èòåðàöèé ìîäèôèêàòîðà Mesh Smooth (Ñãëàæèâà-

íèå ñåòêè) äî 4–5, òî îáúåêò ïðèîáðåòåò ôîðìó ñôåðû (ðèñ. 3.1, á).

à á

Ðèñ. 3.1. Ñãëàæèâàíèå ïàðàëëåëåïèïåäà ìîäèôèêàòîðîì Mesh Smooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè)

ñ ÷èñëîì èòåðàöèé: а — ðàâíûì 1 è б ðàâíûì — 5

Âîò òàêèì ñïîñîáîì èç ïàðàëëåëåïèïåäà ìîæíî ïîëó÷èòü ñôåðó. Åñëè ïîíàäî-

áèòñÿ ñ ïîìîùüþ ìîäèôèêàòîðà ñãëàæèâàíèÿ ïîëó÷èòü ïàðàëëåëåïèïåä ñ çà-

êðóãëåííûìè ãðàíÿìè, òî â çàâèñèìîñòè îò ðàäèóñà çàêðóãëåíèÿ ãðàíåé íåîáõî-

äèìî áóäåò óâåëè÷èâàòü ÷èñëî ñåãìåíòîâ äëèíû, øèðèíû è âûñîòû ïàðàëëåëåïè-

ïåäà (ðèñ. 3.2, à). Óâåëè÷åíèå îáùåãî ÷èñëà ñåãìåíòîâ âåäåò ê íåîáîñíîâàííîìó

â äàííîì ñëó÷àå óòÿæåëåíèþ ìîäåëè, òî åñòü óâåëè÷åíèþ ÷èñëà ïîëèãîíîâ.

×òîáû äîáèòüñÿ ñãëàæåííîñòè ãðàíåé, íå ñëèøêîì óòÿæåëÿÿ ïðè ýòîì ìîäåëü,

ìîæíî ïðîäåëàòü íèæåîïèñàííûå äåéñòâèÿ. Ïðåæäå âñåãî íóæíî íàçíà÷èòü ïà-

ðàëëåëåïèïåäó, ñîñòîÿùåìó èç îäíîãî ñåãìåíòà, ïî òðåì èçìåðåíèÿì ìîäèôèêà-

òîð Edit Poly (Ðåäàêòèðîâàòü ïîëèãîí) èëè ïðåîáðàçîâàòü åãî â ðåäàêòèðóåìóþ
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ïîëèãîíàëüíóþ ñåòêó. Âûáðàâ ïîäîáúåêò Edge (Ðåáðî), à çàòåì âûäåëèâ ðåáðà,

ïåðïåíäèêóëÿðíûå ïîäëåæàùèì ñêðóãëåíèþ, îïåðàöèåé Connect (Ñîåäèíèòü)

ñîçäàòü íîâûå ðåáðà, ïàðàëëåëüíûå ãðàíÿì ïàðàëëåëåïèïåäà, êîòîðûå íåîáõî-

äèìî çàêðóãëèòü. Çàòåì ìîæíî íàçíà÷èòü ìîäèôèêàòîð ñãëàæèâàíèÿ (ðèñ. 3.2, á).

Ïðè÷åì ÷åì áëèæå âíîâü ñîçäàííîå ðåáðî áóäåò ê çàêðóãëÿåìîé ãðàíè, òåì

ìåíüøèé ðàäèóñ áóäåò èìåòü ôàñêà. Òàêèì îáðàçîì, ðåçóëüòàò ñãëàæèâàíèÿ

â ñëó÷àå óâåëè÷åíèÿ ÷èñëà ñåãìåíòîâ äî 10 è ñ èñïîëüçîâàíèåì îïåðàöèè

Connect (Ñîåäèíèòü) áóäåò îäèíàêîâûì, ïðè ýòîì âî âòîðîì ñëó÷àå ïàðàëëåëå-

ïèïåä áóäåò ñîäåðæàòü ïðèìåðíî â 10 ðàç ìåíüøå ïîëèãîíîâ (ñì. ðèñ. 3.2).

Óâåëè÷åíèå ÷èñëà èòåðàöèé ìîäèôèêàòîðà ñãëàæèâàíèÿ â ýòîì ñëó÷àå, êðîìå

óâåëè÷åíèÿ ÷èñëà ïîëèãîíîâ, ïðèâåäåò ê áîëåå ïëàâíîìó ñãëàæèâàíèþ ãðàíåé.

à á

Ðèñ. 3.2. Ðåçóëüòàòû ñãëàæèâàíèÿ ïàðàëëåëåïèïåäà: а — ÷èñëî ñåãìåíòîâ ðàâíî 10;

б — ðàçäåëåíèå ðåáåð ïðè ïîìîùè Connect (Ñîåäèíèòü)

×àùå âñåãî äëÿ ñãëàæèâàíèÿ ïîëèãîíàëüíîãî îáúåêòà ïðèìåíÿþò ìîäèôèêàòî-

ðû MeshSmooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè) è TurboSmooth (Òóðáîñãëàæèâàíèå). Ìî-

äèôèêàòîð TurboSmooth (Òóðáîñãëàæèâàíèå) ïîÿâèëñÿ â îäíîé èç ïîñëåäíèõ

âåðñèé ïðîãðàììû 3 ds Max. Â îòëè÷èå îò MeshSmooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè) îí

ïðè ñãëàæèâàíèè ñîçäàåò áîëåå íàãëÿäíóþ êîððåêòíóþ ñåòêó (ðèñ. 3.3, à), ñî-

ñòîÿùóþ èç ïðÿìîóãîëüíûõ ïîëèãîíîâ, è âñå îãðåõè ñîçäàíèÿ íèçêîïîëèãî-

íàëüíîé ñåòêè ñðàçó ñòàíîâÿòñÿ âèäíû. Ïðè ýòîì ìîäèôèêàòîð Turbo Smooth

(Òóðáîñãëàæèâàíèå) íå ïîçâîëÿåò òàê óïðàâëÿòü ïàðàìåòðàìè ñãëàæèâàíèÿ, êàê

MeshSmooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè) (ðèñ. 3.3, á). Â ýòîì ìîäèôèêàòîðå ïðåäó-

ñìîòðåíî òðè òèïà ñãëàæèâàíèÿ: Classic (Êëàññè÷åñêèé), Quad Output (×åòûðåõ-

óãîëüíûå ãðàíè) è NURMS (Non-Uniform Rational Mesh Smooth — Íåîäíîðîäíîå

ðàöèîíàëüíîå êàðêàñíîå ñãëàæèâàíèå). Ìîæíî îïðåäåëèòü, ñ êàêèìè ïîâåðõíî-

ñòÿìè — òðåóãîëüíûìè èëè ÷åòûðåõóãîëüíûìè — áóäåò ðàáîòàòü ìîäèôèêàòîð.

Äëÿ òèïîâ ñãëàæèâàíèÿ Classic (Êëàññè÷åñêèé) è Quad Output (×åòûðåõóãîëü-

íûå ãðàíè) çíà÷åíèÿ ïàðàìåòðîâ ñãëàæèâàíèÿ ââîäÿòñÿ â ïîëÿõ Strength (Ñèëà)

è Relax (Îñëàáëåíèå) îáëàñòè Smoothing Parameters (Ïàðàìåòðû ñãëàæèâàíèÿ).

Â ïàíåëè Local Control (Ëîêàëüíûé êîíòðîëü) íàõîäÿòñÿ ýëåìåíòû óïðàâëåíèÿ

ðàñïîëîæåíèåì è âåñàìè âåðøèí è ðåáåð ïîñëå ñãëàæèâàíèÿ. Ýòî âåñüìà ìîù-
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íûé èíñòðóìåíò è äîñòàòî÷íî ñëîæíûé â îáðàùåíèè. ×òîáû ïîíÿòü, êàêîé èç

ìåòîäîâ íàèáîëåå ïîäõîäèò äëÿ êîíêðåòíîãî ñëó÷àÿ, íóæíî ïîïðîáîâàòü ïðè-

ìåíèòü êàæäûé èç íèõ.

à á

Ðèñ. 3.3. Ïðèìåíåíèå ìîäèôèêàòîðà ñãëàæèâàíèÿ: а — Turbo Smooth (Òóðáîñãëàæèâàíèå),

б — Mesh Smooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè)

Ñãëàæèâàíèå ïðîñòûõ ïîëèãîíàëüíûõ îáúåêòîâ

Äëÿ îïèñûâàåìîãî â êíèãå ïðîåêòà ñãëàæèâàíèå áóäåò èñïîëüçîâàíî ïðè ðåäàê-

òèðîâàíèè è äîâîäêå íåêîòîðûõ ìîäåëåé. Èç íèçêîïîëèãîíàëüíûõ ìîäåëåé

ñ ïîìîùüþ ðàçäåëåíèÿ ïîëèãîíîâ è ñãëàæèâàíèÿ áóäóò ïîëó÷åíû âûñîêîïîëè-

ãîíàëüíûå ìîäåëè. Ïåðâûé èç îáúåêòîâ, êîòîðûé áóäåò ïðåîáðàçîâàí, — ìîäåëü

ëåñòíèöû. Äëÿ ðåäàêòèðîâàíèÿ îáúåêòà ïðîäåëàéòå ñëåäóþùåå.

1. Îòêðîéòå ôàéë Walls_project_Full01.max èëè çàãðóçèòå åãî ñ äèñêà, ïðèëàãàå-

ìîãî ê êíèãå. Ñîõðàíèòå ôàéë êàê Walls_project_Full_Smooth.max. Ñêðîéòå

âñå îáúåêòû ñöåíû çà èñêëþ÷åíèåì ìîäåëè ëåñòíèöû. Ðàññìîòðèì îáúåêò

Spiral Stair (Ñïèðàëüíàÿ ëåñòíèöà) ïîáëèæå. Åñëè ðàñïîëàãàòü ëåñòíèöó íà

çàäíåì ïëàíå, òî ñãëàæèâàíèå íå ïîòðåáóåòñÿ, íî â ñëó÷àå ïðèáëèæåíèÿ êà-

ìåðû ê îáúåêòó ñòàíåò çàìåòíî, ÷òî ïåðèëà âûãëÿäÿò óãëîâàòûìè. Ïîýòîìó

åñëè êîìïüþòåð, èñïîëüçóåìûé äëÿ ðàáîòû ñ 3ds Max, íå ñëèøêîì ìîùíûé

è êîëè÷åñòâî ïîëèãîíîâ â ñöåíå ÿâëÿåòñÿ ðåøàþùåé õàðàêòåðèñòèêîé, òî

áåç ñãëàæèâàíèÿ ýòîãî îáúåêòà ìîæíî îáîéòèñü. Â èíîì ñëó÷àå, ÷òîáû íå

ïðèìåíÿòü ñãëàæèâàíèå êî âñåé ëåñòíèöå (òàê êàê îíà ÿâëÿåòñÿ öåëüíûì

îáúåêòîì), ïðåîáðàçóéòå îáúåêò Spiral Stair (Ñïèðàëüíàÿ ëåñòíèöà) â ðåäàê-

òèðóåìóþ ïîëèãîíàëüíóþ ñåòêó è âûáåðèòå ïîäîáúåêò Element (Ýëåìåíò).

Â âèäîâîì îêíå Perspective (Ïåðñïåêòèâà) ùåëêíèòå ëåâîé êíîïêîé ìûøè,

íàâåäÿ êóðñîð íà îäíî èç ïåðèë. Âûäåëåííûé îáúåêò ñòàíåò êðàñíûì.

Â ñâèòêå Edit Geometry (Ðåäàêòèðîâàòü ãåîìåòðèþ) íàæìèòå êíîïêó Detach

(Îòäåëèòü) è â îòêðûâøåìñÿ äèàëîãîâîì îêíå ââåäèòå èìÿ íîâîãî îáúåêòà

Railings_01 (ðèñ. 3.4). Íàæìèòå êíîïêó OK, âûäåëèâ, òàêèì îáðàçîì, ïåðèëà

â ñàìîñòîÿòåëüíûé îáúåêò.

203

201



Ðèñ. 3.4. Îòäåëåíèå ïåðèë îò îñíîâíîãî îáúåêòà

Ðèñ. 3.5. Ðåæèì èçîëÿöèè âûäåëåííîãî îáúåêòà
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2. Íå ñíèìàÿ âûäåëåíèå ñ îáúåêòà Railings_01, ùåëêíèòå ïðàâîé êíîïêîé

ìûøè, íàâåäÿ íà íåãî êóðñîð. Èç ðàñêðûâøåãîñÿ êîíòåêñòíîãî ìåíþ âûáå-

ðèòå Isolate Selection (Èçîëèðîâàòü âûäåëåííîå), ÷òîáû ñêðûòü âñå îñòàëüíûå

îáúåêòû, êðîìå âûäåëåííîãî (ðèñ. 3.5).

3. Äëÿ êîððåêòíîãî ñãëàæèâàíèÿ æåëàòåëüíî, ÷òîáû âñå ïîëèãîíû îáúåêòà

âêëþ÷àëè â ñåáÿ íå áîëåå (äà, ïîæàëóé, è íå ìåíåå) ÷åòûðåõ âåðøèí è ðåáåð.

Â äàííîì ñëó÷àå îáúåêò èìååò äâà äëèííûõ ïîëèãîíà, ñîäåðæàùèõ ìíîãî

âåðøèí. Ýòè ïîëèãîíû íåîáõîäèìî ðàçäåëèòü íà íåñêîëüêî ÷åòûðåõóãîëü-

íûõ. Îòêðîéòå ñïèñîê ïîäîáúåêòîâ è âûáåðèòå Vertex (Âåðøèíà). Ñ ïîìîùüþ

ðàìêè âûäåëåíèÿ âûáåðèòå ãðóïïó èç ÷åòûðåõ âåðøèí íà âåðõíåé ÷àñòè ìîäå-

ëè ïåðèë è â ñâèòêå Edit Vertices (Ðåäàêòèðîâàòü âåðøèíû) íàæìèòå êíîïêó

Connect (Ñîåäèíèòü), ñîçäàâ òåì ñàìûì íîâûå ðåáðà (ðèñ. 3.6). Ïîâòîðèòå

îïåðàöèþ ñ îñòàëüíûìè ïîñëåäîâàòåëüíî ðàñïîëîæåííûìè ãðóïïàìè âåðøèí.

Ðèñ. 3.6. Âûäåëåíèå âåðøèí

4. Îòäåëüíî íóæíî ñêàçàòü ïðî ðàñïîëîæåííûå äðóã íàïðîòèâ äðóãà ïîëèãîíû,

êîòîðûå áóäåò ñîïðèêàñàòüñÿ ñ ìîäåëüþ íèæíåãî ïåðåêðûòèÿ. Êàæäûé èç

íèõ ñîäåðæèò ïî ïÿòü ðåáåð è âåðøèí, ÷òî ìîæåò ïðèâåñòè ê íåêîððåêòíîìó

ðåçóëüòàòó ñãëàæèâàíèÿ. Ýòè ïîëèãîíû íóæíî ðàçäåëèòü ñ ïîìîùüþ èíñòðó-

ìåíòà Cut (Îòðåçàòü). Íå ìåíÿÿ âèäà ïîäîáúåêòà, ïåðåéäèòå â ñâèòîê Edit

Geometry (Ðåäàêòèðîâàòü ãåîìåòðèþ) è íàæìèòå êíîïêó Cut (Îòðåçàòü). Äà-

ëåå â âèäîâîì îêíå Perspective (Ïåðñïåêòèâà) íàâåäèòå êóðñîð â âèäå êðåñòèêà

íà óãëîâóþ òî÷êó. Ùåëêíèòå ëåâîé êíîïêîé ìûøè è ïåðåìåñòèòå êóðñîð ïà-

ðàëëåëüíî íàõîäÿùåìóñÿ ðÿäîì ðåáðó äî âåðõíåé ãðàíè îáúåêòà, ãäå åùå ðàç

ùåëêíèòå ëåâîé êíîïêîé, ñîçäàâ òåì ñàìûì íîâóþ òî÷êó è ðåáðî (ðèñ. 3.7).
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Ðàçâåðíèòå îáúåêò è òàêèì æå îáðàçîì èíñòðóìåíòîì Cut (Îòðåçàòü) ðàçäå-

ëèòå ïðîòèâîïîëîæíûé ïîëèãîí èç ïÿòè ðåáåð. Äàëåå îòîæìèòå êíîïêó Cut

(Îòðåçàòü) è âûäåëèòå ÷åòûðå âåðøèíû, äâå èç êîòîðûõ áûëè òîëüêî ÷òî

ñîçäàíû. Íàæìèòå êíîïêó Connect (Ñîåäèíèòü), çàêîí÷èâ òåì ñàìûì ïî-

ñòðîåíèå íîâûõ ðåáåð.

Ðèñ. 3.7. Òî÷êà íà÷àëà è íàïðàâëåíèå ðàçðåçàíèÿ ïîëèãîíà

5. Åñëè ñåé÷àñ íàçíà÷èòü ìîäèôèêàòîð ñãëàæèâàíèÿ, òî îáúåêò áóäåò âûãëÿ-

äåòü ñëèøêîì ñãëàæåííûì. Íàì æå íóæíî ïðîñòî ñëåãêà ñãëàäèòü ãðàíè

è ñäåëàòü «òåòèâó» ïëàâíîé, áåç óãëîâàòîñòåé. Äëÿ ýòîãî íåîáõîäèìî åùå ðàç

îïåðàöèåé Connect (Ñîåäèíèòü) ðàçäåëèòü ïîëèãîíû. Âûáåðèòå ïîäîáúåêò

Edge (Ðåáðî) è âûäåëèòå îäíî èç òîëüêî ÷òî ñîçäàííûõ ðåáåð. Ñ ïîìîùüþ

êíîïêè Ring (Êîëüöî) âûäåëèòå íåäàâíî ñîçäàííûå ðåáðà ïî ïåðèìåòðó ìî-

äåëè. Â ñâèòêå Edit Edges (Ðåäàêòèðîâàòü ðåáðà) íàæìèòå êíîïêó Connect

(Ñîåäèíèòü). Â îòêðûâøåìñÿ äèàëîãîâîì îêíå â ïîëå Segments (Ñåãìåíòû)

ââåäèòå çíà÷åíèå 2, à â ïîëå Pinch (Çàäåðæêà) ââåäèòå çíà÷åíèå 95. Òàêèì

îáðàçîì, ðàçäåëèì ïîëèãîí äâóìÿ íîâûìè ðåáðàìè íà òðè ÷àñòè, ïðè ýòîì

ðåáðà áóäóò ðàçäâèíóòû ïî îáå ñòîðîíû íà 95 % äëèíû îò ñåðåäèíû äî îãðà-

íè÷èâàþùèõ ïîëèãîíû ðåáåð (ðèñ. 3.8). Íàæìèòå êíîïêó OK äèàëîãîâîãî

îêíà, çàêîí÷èâ îïåðàöèþ.

Â ïðîöåññå ðàáîòû ñ ïîëèãîíàëüíûì îáúåêòîì ïåðèîäè÷åñêè âîçíè-

êàåò íåîáõîäèìîñòü ïðîâåðÿòü, êàê îí áóäåò âûãëÿäåòü ñãëàæåííûì,

ïðîùå ãîâîðÿ, âêëþ÷àòü è îòêëþ÷àòü ñãëàæèâàíèå. Ýòî ìîæíî ñäåëàòü, íàçíà÷èâ åìó ëþáîé èç

ìîäèôèêàòîðîâ ñãëàæèâàíèÿ, è â ïàíåëè ìîäèôèêàöèè âêëþ÷àòü è îòêëþ÷àòü åãî äåéñòâèå,

ùåëêàÿ íà çíà÷êå â âèäå ëàìïî÷êè ðÿäîì ñ íàçâàíèåì ìîäèôèêàòîðà. Äðóãîé ñïîñîá: âìåñòî

íàçíà÷åíèÿ ìîäèôèêàòîðà â âèäîâîì îêíå ùåëêíóòü ïðàâîé êíîïêîé ìûøè íà âûäåëåííîì

îáúåêòå. Â îòêðûâøåìñÿ êîíòåêñòíîì ìåíþ âûáðàòü NURMS Toggle (Íåîäíîðîäíîå ðàöèîíàëü-

íîå êàðêàñíîå ñãëàæèâàíèå) è ùåëêíóòü ëåâîé êíîïêîé ìûøè. Äëÿ îòêëþ÷åíèÿ ñãëàæèâàíèÿ

ñíèìèòå ôëàæîê, êîòîðûé ïîÿâèòñÿ â êîíòåêñòíîì ìåíþ ðÿäîì ñ ïóíêòîì NURMS Toggle (Íåîä-

íîðîäíîå ðàöèîíàëüíîå êàðêàñíîå ñãëàæèâàíèå).
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Ðèñ. 3.8. Ñîçäàíèå íîâûõ ðåáåð äëÿ óïðàâëåíèÿ ñãëàæèâàíèåì

6. Òåïåðü òî÷íî òàê æå ðàçäåëèì êðàéíèå ïîëèãîíû îáúåêòà. Âûäåëèòå ðåáðî

íà îäíîì èç êðàéíèõ ïîëèãîíîâ îáúåêòà, ðàñïîëîæåííûõ â íèæíåé ÷àñòè,

è íàæìèòå êíîïêó Ring (Êîëüöî), ÷òîáû âûäåëèòü âîñåìü ðåáåð ýòîãî ïîëè-

ãîíà. Îïåðàöèåé Connect (Ñîåäèíèòü) ñîçäàéòå íîâûå ðåáðà, â ïîëå Segments

(Ñåãìåíòû) â äàííîì ñëó÷àå ââåäèòå çíà÷åíèå 1, à â ïîëå Slide (Ñêîëüæåíèå)

çíà÷åíèå –90 (ðèñ. 3.9). Íàæìèòå OK, çàâåðøèâ äåéñòâèå. Ïîâòîðèòå îïè-

ñàííûå â ýòîì ïóíêòå äåéñòâèÿ äëÿ äâóõ äðóãèõ êðàéíèõ ïîëèãîíîâ â âåðõ-

íåé ÷àñòè îáúåêòà. Òîëüêî ïðè ñîçäàíèè íîâûõ ðåáåð â ïîëå Slide (Ñêîëüæå-

íèå) íóæíî áóäåò óêàçàòü çíà÷åíèå 90 (âìåñòî –90, êàê â ïðåäûäóùåé îïå-

ðàöèè).

7. Ðàçäåëåíèå ïîëèãîíîâ îáúåêòà Railings_01 çàâåðøåíî. Íàçíà÷üòå îáúåêòó

îäèí èç ìîäèôèêàòîðîâ ñãëàæèâàíèÿ íà ñâîå óñìîòðåíèå. Çàêðîéòå îêíî

Isolate Selection (Èçîëèðîâàòü âûäåëåííîå), ÷òîáû îòîáðàçèòü îñòàëüíûå ÷àñ-

òè ìîäåëè ëåñòíèöû. Îòäåëèòå äðóãóþ ÷àñòü ïåðèë îò ìîäåëè, íàçîâèòå åå

Railings_02 è ïðîèçâåäèòå ñ íåé âñå âûøåîïèñàííûå îïåðàöèè ðàçäåëåíèÿ

ïîëèãîíîâ, çàòåì íàçíà÷üòå ìîäèôèêàòîð ñãëàæèâàíèÿ. Òàê êàê òåïåðü ëåñò-

íèöà ñîñòîèò èç òðåõ îòäåëüíûõ îáúåêòîâ, åå íóæíî ñãðóïïèðîâàòü. Âûäåëè-

òå âñå òðè îáúåêòà è â ãëàâíîì ìåíþ îòêðîéòå Group (Ãðóïïà). Ùåëêíèòå ëå-

âîé êíîïêîé ìûøè, íàâåäÿ êóðñîð íà ïóíêò Group (Ãðóïïà), è â îòêðûâøåìñÿ

äèàëîãîâîì îêíå ââåäèòå íàçâàíèå íîâîé ãðóïïû Stair. Íàæàòèåì OK çàâåð-

øèòå ñîçäàíèå ãðóïïû. Òåïåðü, åñëè âèçóàëèçèðîâàòü ìîäåëü ëåñòíèöû

êðóïíûì ïëàíîì, ïåðèëà áóäóò âûãëÿäåòü ñãëàæåííûìè (ðèñ. 3.10).
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Ðèñ. 3.9. Ñîçäàíèå ðåáåð íà äâóõ êðàéíèõ ïîëèãîíàõ

Ðèñ. 3.10. Ïðè âèçóàëèçàöèè ïåðèëà âûãëÿäÿò ñãëàæåííûìè
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8. Îòîáðàçèòå âñå îñòàëüíûå îáúåêòû ñöåíû (ðèñ. 3.11). Âèçóàëèçèðóéòå ñöåíó

ñ ðàçíûõ ñòîðîí, âíèìàòåëüíî îñìîòðåâ îáúåêòû íà ïðåäìåò îòñóòñòâèÿ ãðó-

áûõ ïåðåñå÷åíèé è ùåëåé. Ñîõðàíèòå ôàéë è çàâåðøèòå ñ íèì ðàáîòó.

Ðèñ. 3.11. Âèçóàëèçèðîâàííàÿ ìîäåëü áóäóùåãî ïîìåùåíèÿ

Ñãëàæèâàíèå ìîäåëè òîðøåðà

Ñãëàæèâàíèå ïîòðåáóåòñÿ òàêæå äëÿ íåêîòîðûõ äðóãèõ îáúåêòîâ ñöåíû. Íàïðè-

ìåð, åñëè ïëàíèðóåòñÿ ìîäåëü òîðøåðà èñïîëüçîâàòü ïðè âèçóàëèçàöèè íà ïå-

ðåäíåì ïëàíå, òî îáúåêò íóæäàåòñÿ â ñãëàæèâàíèè. Äëÿ âûïîëíåíèÿ óêàçàííîé

îïåðàöèè âûïîëíèòå ñëåäóþùåå.

1. Îòêðîéòå ôàéë Alta_Low.max èëè çàãðóçèòå åãî ñ äèñêà, ïðèëàãàåìîãî ê êíèãå.

Ïåðåñîõðàíèòå ôàéë êàê Alta_High.max. Âûäåëèòå ïî î÷åðåäè âñå îáúåêòû

ìîäåëè è ïðåîáðàçóéòå èõ â ðåäàêòèðóåìóþ ïîëèãîíàëüíóþ ñåòêó. Ïåðåéäè-

òå â âèäîâîå îêíî Perspective (Ïåðñïåêòèâà). Ïåðåä ñãëàæèâàíèåì ìàñøòàáè-

ðóéòå îáúåêò Lampshade äî 100,6 %, ÷òîáû â äàëüíåéøåì ýòîò îáúåêò è ÷àñ-

òè ïðîâîëî÷íîãî êàðêàñà íå ïåðåñåêàëèñü. Íàçíà÷üòå îáúåêòó ìîäèôèêàòîð

MeshSmooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè) ñ ïàðàìåòðàìè ïî óìîë÷àíèþ.

2. Ìîäèôèêàòîð Lathe (Îáåðíóòü) ñîçäàåò äîñòàòî÷íî êîððåêòíóþ ñåòêó, êîòî-

ðàÿ ïðàêòè÷åñêè íå òðåáóåò äîðàáîòêè. Ïîýòîìó íàçíà÷üòå îáúåêòó Alta_

lathe form ìîäèôèêàòîð ñãëàæèâàíèÿ ñ ïàðàìåòðàìè ïî óìîë÷àíèþ.
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3. Ïåðåéäèòå â îêíî âèäà Top (Âèä ñâåðõó). Íàçíà÷üòå ìîäèôè-

êàòîð MeshSmooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè) âñåì ÷àñòÿì ìîäåëè

ïðîâîëî÷íîãî êàðêàñà òîðøåðà. Ïîñëå ýòîé îïåðàöèè ñòàíåò

âèäíî, ÷òî íåêîòîðûå ÷àñòè êàðêàñà âûõîäÿò çà ïðåäåëû àáà-

æóðà (ðèñ. 3.12). ×òîáû èñïðàâèòü ýòî, âûäåëèòå îäèí èç

îáúåêòîâ Line Frame, îòêðîéòå ñïèñîê ïîäîáúåêòîâ ìîäèôè-

êàòîðà Mesh Smooth (Ñãëàæèâàíèå ñåòêè) è âûáåðèòå Vertex

(Âåðøèíà). Îòêðîéòå â ïàíåëè ìîäèôèêàöèè ñâèòîê Soft Se-

lection (Ìÿãêîå âûäåëåíèå) è óñòàíîâèòå ôëàæîê Use Soft

Selection (Èñïîëüçîâàòü ìÿãêîå âûäåëåíèå). Íå ìåíÿÿ ïàðà-

ìåòðû ìÿãêîãî âûäåëåíèÿ, â îêíå âèäà Top (Âèä ñâåðõó) âû-

áåðèòå êðàéíþþ âåðøèíó ÷àñòè êàðêàñà è ïåðåìåñòèòå ïî

îñè X ïðèìåðíî íà 0,1 ñì (ðèñ. 3.13). Ïîâòîðèòå îïåðàöèþ ñ

îñòàëüíûìè òðåìÿ îáúåêòàìè Line Frame, ìåíÿÿ îñü êîîðäè-

íàò ïåðåìåùåíèÿ âåðøèíû ñîîòâåòñòâåííî ïîëîæåíèþ îáú-

åêòà.

4. Ïðîâåðüòå, ÷òîáû ïîñëå ñãëàæèâàíèÿ îáúåêòû òðåõìåðíîé

ìîäåëè òîðøåðà íå ïåðåñåêàëèñü è ïðè ýòîì ïëîòíî ïðèëåãà-

ëè äðóã ê äðóãó â ìåñòàõ ïðåäïîëàãàåìîãî ïðîìûøëåííîãî

ñîåäèíåíèÿ. Îáðàòèòå âíèìàíèå, êàê âîçðîñëî ÷èñëî ïîëèãî-

íîâ â ìîäåëè ïî ñðàâíåíèþ ñ åå íèçêîïîëèãîíàëüíîé âåðñè-

åé. Ñîáåðèòå âñå ÷àñòè ìîäåëè â ãðóïïó Alta. Âèçóàëèçèðóéòå

ìîäåëü, ÷òîáû ïîñìîòðåòü íà ðåçóëüòàò ñãëàæèâàíèÿ (ðèñ. 3.14).

Ñîõðàíèòå ôàéë è çàâåðøèòå ñ íèì ðàáîòó. Íà DVD-äèñêå,

ïðèëàãàåìîì ê êíèãå, ìîæíî íàéòè ôàéëû Alta_Low. max è Alta_High. max,

êîòîðûå ñîäåðæàò ìîäåëè òîðøåðà áåç ñãëàæèâàíèÿ è ñî ñãëàæèâàíèåì ñîîò-

âåòñòâåííî.

Ñãëàæèâàíèå ñëîæíûõ îáúåêòîâ

Ñëåäóþùàÿ ìîäåëü, êîòîðàÿ ïîäëåæèò ñãëàæèâàíèþ, — ñòîéêà äîìàøíåãî êè-

íîòåàòðà. Ýòà ìîäåëü ñîñòîèò èç íåñêîëüêèõ ÷àñòåé, êàæäóþ èç êîòîðûõ ïðåä-

ñòîèò ñãëàäèòü, ïðè÷åì òàê, ÷òîáû ìîäåëü ñìîòðåëàñü êàê åäèíûé îáúåêò. Ýòî

ïîòðåáóåò âíèìàòåëüíîñòè è òî÷íîñòè äåéñòâèé, à òàêæå íåêîòîðûõ íàâûêîâ

ðàáîòû ñ ïîäîáúåêòàìè ïîëèãîíàëüíûõ ìîäåëåé, êîòîðûå ìû ïîëó÷èëè, âûïîë-

íÿÿ ïðåäûäóùèå óïðàæíåíèÿ. Íà÷íåì ñ îáúåêòà Front Side, êîòîðûé ÿâëÿåòñÿ

ïåðåäíåé ïàíåëüþ, è âíåøíèé âèä ìîäåëè âî ìíîãîì çàâèñèò îò íåãî.

1. Îòêðîéòå ôàéë Anteprima_Low èëè çàãðóçèòå åãî ñ äèñêà, ïðèëàãàåìîãî

ê êíèãå. Ïåðåñîõðàíèòå ôàéë êàê Anteprima_High. Â îêíå âèäà Perspective

(Ïåðñïåêòèâà) âûäåëèòå îáúåêò Front_Side è ñêðîéòå âñå îñòàëüíûå îáúåêòû.

Åñëè ñåé÷àñ ïðîèçâåñòè ñãëàæèâàíèå, òî ñòàíåò ÿñíî, ÷òî òîðöåâûå ïîëèãî-

íû ïåðåäíåé ïàíåëè íåîáõîäèìî ðàçäåëèòü.

Ðèñ. 3.14.

Âèçóàëèçèðîâàí-

íàÿ ñãëàæåííàÿ

ìîäåëü òîðøåðà
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Ðèñ. 3.15. Ôàçû ðàçäåëåíèÿ ïîëèãîíîâ îáúåêòà äëÿ ïîñëåäóþùåãî ñãëàæèâàíèÿ
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2. Îòêðîéòå ïîäîáúåêò Edge (Ðåáðî) è âûäåëèòå îäíî èç òîðöåâûõ ðåáåð. Íà-

æìèòå êíîïêó Ring (Êîëüöî) è âûáåðèòå òîðöåâûå ðåáðà (24 ðåáðà) ïî ïåðè-

ìåòðó ïàíåëè (ðèñ. 3.15, à). Îïåðàöèåé Connect (Ñîåäèíèòü) ñîçäàéòå äâà

íîâûõ ðåáðà ïî ïåðèìåòðó òîðöà ïàíåëè (ðèñ. 3.15, á). Ïîñëå ýòîãî âûáåðèòå

ðåáðî íà ëèöåâîé ÷àñòè ïàíåëè, íàæìèòå Ring (Êîëüöî) è îïåðàöèåé Connect

(Ñîåäèíèòü) ñîçäàéòå äâà íîâûõ ðåáðà íà ëèöåâîé ÷àñòè ïàíåëè (ðèñ. 3.15, â).

Òî÷íî òàê æå ñ ïîìîùüþ îïåðàöèé Ring (Êîëüöî) è Connect (Ñîåäèíèòü) ñîçäàé-

òå äâà ðåáðà âî âíóòðåííåé òîðöåâîé ÷àñòè ïàíåëè (ðèñ. 3.15, ã). Âûäåëèòå

ðåáðî, ðàñïîëîæåííîå íà âûñòóïå, ôîðìèðóþùåì îäèí èç äèàãîíàëüíûõ

øâîâ îáúåêòà (ðèñ. 3.15, ä). Èñïîëüçóÿ Ring (Êîëüöî) è Connect (Ñîåäèíèòü),

ñîçäàéòå ðåáðî, ñäâèíóòîå ê îñíîâàíèþ øâà, äëÿ òîãî ÷òîáû ïîñëå ñãëàæèâà-

íèÿ øîâ íå ñëèøêîì ðàñòÿãèâàëñÿ. Ðàçâåðíèòå îáúåêò è ïîâòîðèòå âûøåóêà-

çàííóþ îïåðàöèþ ñ ðåáðàìè, íàõîäÿùèìèñÿ ñ äðóãîé ñòîðîíû øâà (ðèñ. 3.15, å).

Ïðîäåëàéòå òî÷íî òàêîå æå ðàçäåëåíèå ïîëèãîíîâ íà òðåõ îñòàëüíûõ ÷àñòÿõ

îáúåêòà, èìèòèðóþùèõ øâû. Ïðîèçâåäèòå ðàçäåëåíèå ïîëèãîíîâ ïðè ïîìî-

ùè Connect (Ñîåäèíèòü), âûäåëèâ èíñòðóìåíòîì Ring (Êîëüöî) ðåáðà ñïðàâà

îò èìèòàöèè óãëóáëåííîãî â îáúåêò øâà, íàõîäÿùåãîñÿ â ñåðåäèíå âåðõíåé

÷àñòè ïåðåäíåé ïàíåëè (ðèñ. 3.15, æ). Ïîâòîðèòå îïåðàöèþ ñ ïîëèãîíàìè

ñëåâà îò ñðåäíåãî øâà, à òàêæå ðàçäåëèòå ïîëèãîíû ñïðàâà è ñëåâà îò èìèòà-

öèè øâà â íèæíåé ÷àñòè ïåðåäíåé ïàíåëè. Â ðåçóëüòàòå ïàíåëü äîëæíà âû-

ãëÿäåòü, êàê íà ðèñ. 3.15, ç. Ïðîâåðüòå îáúåêò íà îòñóòñòâèå îøèáîê ìîäèôè-

êàòîðîì STL Check (STL-òåñò), íàçíà÷èâ åãî îáúåêòó è óñòàíîâèâ ôëàæîê

Check (Òåñò) â ñâèòêå ïàðàìåòðîâ (â îêíå Status (Ñòàòóñ) äîëæíà ïîÿâèòüñÿ

íàäïèñü No Errors (Íåò îøèáîê)). Ïîñëå ïðîâåðêè óäàëèòå ìîäèôèêàòîð òåñ-

òà. Ìîäèôèêàòîð ñãëàæèâàíèÿ íàçíà÷àòü îáúåêòó ïîêà íå íóæíî, ýòî áóäåò

ñäåëàíî ïîçæå, êîãäà âñå ÷àñòè ñòîéêè áóäóò îòðåäàêòèðîâàíû.

Äëÿ êîíòðîëÿ êîëè÷åñòâà ïîëèãîíîâ â ñöåíå ìîæíî âêëþ÷èòü îòîáðà-

æåíèå ñòàòèñòèêè. Äëÿ ýòîãî íóæíî ùåëêíóòü ïðàâîé êíîïêîé, íàâåäÿ

êóðñîð ìûøè íà íàçâàíèå îêíà è âûáðàâ èç êîíòåêñòíîãî ìåíþ Show Statistics (Ïîêàçàòü ñòàòè-

ñòèêó). Îäíàêî èç-çà ïðèòîðìàæèâàíèÿ îòîáðàæåíèÿ ñöåíû â âèäîâûõ îêíàõ ïðè ìàíèïóëÿöè-

ÿõ ñ îáúåêòàìè ñòàòèñòèêó âî âðåìÿ ðàáîòû ëó÷øå îòêëþ÷àòü.

3. Îòîáðàçèòå îáúåêò Back_Side, à îáúåêò Front_Side ñêðîéòå. Ê îáúåêòó Back_

Side ñãëàæèâàíèå ïðèìåíÿòüñÿ íå áóäåò. Åãî íóæíî îïðåäåëåííûì îáðàçîì

îòðåäàêòèðîâàòü. Ñîçäàäèì èìèòàöèþ óãëóáëåííîãî øâà ïîñåðåäèíå îáúåê-

òà, êàê áû ïðîäîëæàþùåãî øîâ ïåðåäíåé ïàíåëè. Äëÿ ýòîãî, íàõîäÿñü â îêíå

Perspective (Ïåðñïåêòèâà), îïåðàöèåé Connect (Ñîåäèíèòü) ñîçäàéòå íîâîå

ðåáðî, êîòîðîå âèçóàëüíî áóäåò ðàçäåëÿòü îáúåêò íà äâå ÷àñòè ïî âåðòèêàëè

(ðèñ. 3.16). Âûäåëèâ ñ ïîìîùüþ êíîïêè Loop (Ïåòëÿ) òîëüêî ÷òî ñîçäàííîå

ðåáðî ïî ïåðèìåòðó, ïðîèçâåäèòå ñ íèì îïåðàöèþ Chamfer (Ôàñêà) ñî çíà÷å-

íèåì 0,3 ñì. Âûáåðèòå ïîäîáúåêò Polygon (Ïîëèãîí), âûäåëèòå ïîëèãîíû ìå-

æäó òîëüêî ÷òî ñîçäàííûìè ðåáðàìè â ñåðåäèíå ìîäåëè è ïðîèçâåäèòå

ñ íèìè îïåðàöèþ Extrude (Âûäàâëèâàíèå) ñî çíà÷åíèåì –0,3 ñì, â äèàëîãî-

âîì îêíå óñòàíîâèâ ïåðåêëþ÷àòåëü Local Normal (Ëîêàëüíàÿ íîðìàëü)

(ðèñ. 3.17).
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Ðèñ. 3.16. Ñîçäàíèå íîâîãî ðåáðà äëÿ èìèòàöèè øâà â ñåðåäèíå îáúåêòà

Ðèñ. 3.17. Óãëóáëåíèå ïðè ïîìîùè îïåðàöèè Extrude (Âûäàâëèâàíèå)
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4. Ñëåäóþùåå äåéñòâèå — ðåäàêòèðîâàíèå îäíîé èç ïîëîê. Ñãëàæèâàòü ìîäåëè

ïîëîê èç-çà íåîïðàâäàííîãî óâåëè÷åíèÿ ÷èñëà ïîëèãîíîâ íà íåçíà÷èòåëü-

íûõ îáúåêòàõ òàêæå íå ñòîèò, à âîò ñîçäàòü èëëþçèþ ñãëàæåííûõ ãðàíåé íå-

êîòîðûõ ÷àñòåé ìîäåëè âïîëíå ðåàëüíî. Äëÿ ýòîãî âîñïîëüçóåìñÿ âñå òîé æå

îïåðàöèåé Chamfer (Ôàñêà). Îòîáðàçèòå îáúåêòû Big_Shelf è Small_Shelf, îñ-

òàëüíûå ÷àñòè ìîäåëè ïîêà ñêðîéòå, ÷òîáû íå ìåøàëè. Íàõîäÿñü â âèäîâîì

îêíå Perspective (Ïåðñïåêòèâà), âûäåëèòå îáúåêò Small_Shelf è, îòêðûâ ñïè-

ñîê, âûáåðèòå ïîäîáúåêò Edge (Ðåáðî). Äëÿ òîãî ÷òîáû ñäåëàòü îäèíàêîâóþ

ôàñêó íà íåñêîëüêèõ ðåáðàõ, âûäåëèòå âîñåìü ðåáåð íà îáúåêòå Small_Shelf

(ðèñ. 3.18) è, íàæàâ êíîïêó Settings (Óñòàíîâêè), ðÿäîì ñ êíîïêîé Chamfer

(Ôàñêà) â äèàëîãîâîì îêíå ââåäèòå çíà÷åíèå 0,15. Íàæìèòå êíîïêó OK, çà-

êîí÷èâ ñîçäàíèå ôàñîê íà îáúåêòå. Âèäîâîå îêíî ïîêà íå ìåíÿéòå.

Ðèñ. 3.18. Ñîçäàíèå ôàñîê ñ ïîìîùüþ îïåðàöèè Chamfer (Ôàñêà)

5. Ïðè ðåäàêòèðîâàíèè áîëüøîé ïîëêè, êðîìå èìèòàöèè ñãëàæèâàíèÿ íåêîòî-

ðûõ ãðàíåé, ïðîäåëàåì åùå îäíî äåéñòâèå. Äâå ïåðåäíèå ïàíåëè ïîëêè ó ðå-

àëüíîé ñòîéêè äîìàøíåãî êèíîòåàòðà — íå ÷òî èíîå, êàê äâåðöû íåáîëüøèõ

øêàô÷èêîâ. Ïîýòîìó ïðèäàäèì ýòèì ÷àñòÿì ìîäåëè íåêîòîðîå ñõîäñòâî

ñ íàñòîÿùèì îáúåêòîì. Âûäåëèòå îáúåêò Big_Shelf è âûáåðèòå åãî ïîäîáúåêò

Polygon (Ïîëèãîí). Âûäåëèòå äâà ïðÿìîóãîëüíûõ ïîëèãîíà íà ëèöåâîé ïàíå-

ëè ïîëêè (ðèñ. 3.19, à). Íàæìèòå êíîïêó Settings (Óñòàíîâêè) ðÿäîì ñ êíîï-

êîé Inset (Âñòàâèòü) è â äèàëîãîâîì îêíå ââåäèòå çíà÷åíèå 0,3 (ðèñ. 3.19, á).

Çàâåðøèòå âñòàâêó ïîëèãîíà, íàæàâ êíîïêó OK äèàëîãîâîãî îêíà. Âûäåëèòå

÷åòûðå íîâûõ óçêèõ ïîëèãîíà, îáðàçîâàâøèõñÿ â ðåçóëüòàòå ïðåäûäóùåãî

äåéñòâèÿ, è ïðîèçâåäèòå ñ íèìè îïåðàöèþ Bevel (Ñêîñ) ñî çíà÷åíèÿìè Height
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(Âûñîòà) è Outline Amount (Âåëè÷èíà êîíòóðà) –0,3 ñì è –0,1 ñì ñîîòâåòñò-

âåííî (ðèñ. 3.19, â). Ïîâòîðèòå îïåðàöèþ ñ ãðóïïîé èç ÷åòûðåõ ïîëèãîíîâ

äðóãîé ÷àñòè ëèöåâîé ïàíåëè ïîëêè. Âûáåðèòå ïîäîáúåêò Edge (Ðåáðî). Äà-

ëåå ïîïðîáóéòå ñàìîñòîÿòåëüíî îïðåäåëèòü, ê êàêèì ðåáðàì íà ëèöåâîé ïà-

íåëè ïîëêè íóæíî ïðèìåíèòü îïåðàöèþ Chamfer (Ôàñêà) ñî çíà÷åíèåì 0,1,

äëÿ òîãî ÷òîáû îíè âûãëÿäåëè áîëåå åñòåñòâåííî (ðèñ. 3.19, ã). Ïðàâäà, íóæ-

íî çàìåòèòü, ÷òî ðåáðà, ïîäëåæàùèå ðåäàêòèðîâàíèþ, íåîáõîäèìî âíà÷àëå

âûäåëèòü âñå, à çàòåì óæå ïðîèçâîäèòü ñ íèìè îïåðàöèþ Chamfer (Ôàñêà),

÷òîáû ñåòêà ïîñëå îïåðàöèè áûëà êîððåêòíîé è àêêóðàòíîé.

à á

â ã

Ðèñ. 3.19. Ôàçû ðåäàêòèðîâàíèÿ ìîäåëè îäíîé èç ïîëîê ñòîéêè

6. Ïî çàâåðøåíèè îïåðàöèé èìèòàöèè ñãëàæåííûõ ãðàíåé ó îáúåêòîâ Small_

Shelf è Big_Shelf çàêðîéòå ñïèñêè ïîäîáúåêòîâ ýòèõ ìîäåëåé. Çàòåì ñêðîéòå

ñàìè ìîäåëè. Îòîáðàçèòå îáúåêòû Upright1 è Upright2, êîòîðûå èìèòèðóþò

ïîäïîðíûå íîæêè ñòîéêè. Ýòè îáúåêòû òàêæå ïîäëåæàò ñãëàæèâàíèþ. Îäèí

èç íèõ ìîæíî ñðàçó óäàëèòü, òàê êàê â äàëüíåéøåì ïîñëå ñãëàæèâàíèÿ ïðî-

ñòî ñîçäàäèì êîïèþ ìîäåëè íîæêè. Êàê è â íåêîòîðûõ âûøåîïèñàííûõ ñëó-

÷àÿõ, ïåðåä íàçíà÷åíèåì ìîäèôèêàòîðà ñãëàæèâàíèÿ íåîáõîäèìî ðàçðåçàòü

îïðåäåëåííûå ïîëèãîíû ìîäåëè, ñîåäèíèâ ðåáðà ñ ïîìîùüþ îïåðàöèè Con-

nect (Ñîåäèíèòü). Ïðîäîëæèì ðàáîòàòü â ïåðñïåêòèâíîì âèäå. Âûäåëèâ ìî-

äåëü íîæêè, âûáåðèòå ïîäîáúåêò Edge (Ðåáðî). Íà ðèñ. 3.20 îòìå÷åíû ôàçû

âûäåëåíèÿ íóæíûõ ðåáåð ìîäåëè íîæêè ñ ïîìîùüþ êíîïêè Ring (Êîëüöî)
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à á

â ã

ä å

æ ç

Ðèñ. 3.20. Ýòàïû ïîäãîòîâêè ê ñãëàæèâàíèþ è âèçóàëèçàöèÿ ìîäåëè (ñì. ñ. 216)
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è

Ðèñ. 3.20. (ïðîäîëæåíèå)

è ñîåäèíåíèÿ èõ ñ ïîìîùüþ îïåðàöèè Connect (Ñîåäèíèòü). Òåì ñàìûì,

áûëè ñîçäàíû íîâûå ðåáðà äëÿ óïðàâëåíèÿ ñãëàæèâàíèåì ãðàíåé ìîäåëè.

Åñëè ðàñïîëîæèòü ðÿäîì äâå ìîäåëè íîæêè ñî ñãëàæèâàíèåì è áåç íåãî

(ðèñ. 3.20, è), òî ñòàíîâèòñÿ î÷åâèäíûì, ÷òî ñãëàæåííàÿ ìîäåëü ñìîòðèòñÿ

íàìíîãî âûðàçèòåëüíåå è ðåàëèñòè÷íåå ñâîåé óãëîâàòîé êîïèè. ×åñòíî ãîâî-

ðÿ, ñòîëü íåçíà÷èòåëüíóþ äåòàëü ìîäåëè ñòîéêè, êàê íîæêà, ìîæíî áûëî è íå

ïîäãîòàâëèâàòü òàê òùàòåëüíî äëÿ ñãëàæèâàíèÿ. Îïÿòü æå, ýòà îïåðàöèÿ

âñåãäà âëå÷åò çà ñîáîé ðåçêîå óâåëè÷åíèå ÷èñëà ïîëèãîíîâ. Îäíàêî òåïåðü,

ïîñëå ïðàâèëüíîãî òåêñòóðèðîâàíèÿ, ìîäåëü ñòîéêè äîìàøíåãî êèíîòåàòðà

âïîëíå ìîæíî èñïîëüçîâàòü äëÿ ôîòîðåàëèñòè÷íîé âèçóàëèçàöèè êàê îò-

äåëüíûé îáúåêò. Ñîçäàéòå êîïèþ ìîäåëè íîæêè è ïåðåìåñòèòå ïðèáëèçè-

òåëüíî â òî ìåñòî, ãäå íàõîäèëñÿ ðàíåå óäàëåííûé îáúåêò áåç ñãëàæèâàíèÿ.

7. Îòîáðàçèòå âñå ÷àñòè ìîäåëè ñòîéêè äëÿ äîìàøíåãî êèíîòåàòðà. Íàçíà÷üòå

ìîäèôèêàòîð ñãëàæèâàíèÿ îáúåêòàì Front_Side è Upright. Ïîñëå ýòîãî ìîæ-

íî ïðîâåðèòü ïî î÷åðåäè âñå ÷àñòè ìîäåëè íà îøèáêè ïðè ïîìîùè ìîäèôè-

êàòîðà STL Check (STL-òåñò). Åñëè âñå ñäåëàíî ïðàâèëüíî, ìîäèôèêàòîð

îøèáîê íå îáíàðóæèò. Óäàëèòå òåñòîâûå ìîäèôèêàòîðû, ÷òîáû íå ìåøàëè,

è âèçóàëèçèðóéòå ìîäåëü (ðèñ. 3.21), íàæàâ F9 íà êëàâèàòóðå. Ðåäàêòèðîâà-

íèå ñòîéêè äëÿ äîìàøíåãî êèíîòåàòðà çàâåðøåíî, ñîáåðèòå âñå ÷àñòè ìîäåëè

â ãðóïïó Anteprima_high, ñîõðàíèòå ôàéë è çàâåðøèòå ñ íèì ðàáîòó. Íà äèñ-

êå, ïðèëàãàåìîì ê êíèãå, ìîæíî íàéòè ìîäåëü ñòîéêè äëÿ äîìàøíåãî êèíî-

òåàòðà â ôàéëàõ Anteprima_Low.max è Anteprima_High.max, êîòîðûå íàõîäÿò-

ñÿ â ïàïêå Models êàòàëîãà ñ ïðîåêòîì.

Ìîäåëèðîâàíèå äèâàíà

Ïðè ìîäåëèðîâàíèè ñöåí èíòåðüåðà â 3ds Max îäíèìè èç ñàìûõ ñëîæíûõ ìîäå-

ëåé ÿâëÿþòñÿ äèâàíû. Êàê ïðàâèëî, îáùóþ ôîðìó äèâàíà ñìîäåëèðîâàòü íå ñî-

ñòàâëÿåò òðóäà, îäíàêî ðåàëèñòè÷íî ïåðåäàòü ìÿãêîñòü, ôîðìó øâîâ, ñêëàäêè íà

îáúåêòå ïîëó÷àåòñÿ íå âñåãäà. Íàïðèìåð, ìîäåëèðîâàíèå êîæàíîãî êëàññè÷å-

ñêîãî äèâàíà ñ ïðîøèâêîé â âèäå âïàäèí ñ ïóãîâèöàìè (ðèñ. 3.22) — äîñòàòî÷íî

òðóäîåìêèé ïðîöåññ, òðåáóþùèé îò ïîëüçîâàòåëÿ õîðîøåãî âëàäåíèÿ èíñòðó-

ìåíòàìè òðåõìåðíîãî ïîëèãîíàëüíîãî ìîäåëèðîâàíèÿ è ðàçâèòîãî ïðîñòðàíñò-

âåííîãî ìûøëåíèÿ.
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