Конспект лекцій з дисципліни «Комп'ютерне проектування».
7 семестр.
Лекція №1
3ds max. Основні характеристики.
- Заголовкі та меню: це джерело за замовчуванням для більшості команд, але також один з найбільш трудомістких методів інтерфейсу. Стрічка заголовка та меню знаходяться уздовж верхнього краю вікна 3ds Max.
- Панелі інструментів: 3ds Max включає в себе кілька панелей інструментів, які забезпечують доступ до функцій одним клацанням миші. Ці панелі інструментів можуть плавати самостійно або стикуватися до краю інтерфейсу. Основна панель інструментів та панель інструментів "Макет проспекту" відображаються за замовчуванням.
- Стрічка для моделювання: розташована під головною панеллю інструментів, стрічка для моделювання забезпечує швидкий доступ до функцій моделювання багатокутників, включаючи інструменти моделювання графиків. Вона задається панелями, кнопками та меню, коли обрано об'єкт моделювання.
- Візуалізація: чотири окремі перегляди на сцені показують сцену з різних точок зору, включаючи верхній, передній, лівий і перспективний.
- Панель керування: основна панель керування, розташована праворуч від чотирьох видів перегляду, має шість значків табуляції вгорі, які можна натиснути, щоб відкрити різні панелі. Кожна панель містить розгорнення, що містять параметри та параметри. Ці зміни залежать від вибраного об'єкта та вкладки.
- Плаваючі панелі інструментів: кілька додаткових панелей інструментів доступні як плаваючі панелі інструментів. Ви отримуєте доступ до них, вибравши Налаштувати ➪ Показати інтерфейс користувача ➪ Показати плаваючі панелі інструментів або вибравши їх з спливаючого меню правої кнопки головної панелі інструментів.
- Чотиримісні меню: клацання правою кнопкою миші на активному оглядовому екрані відображає спливаюче меню з чотирма панелями, що називаються чотиримісним меню. Чотиримісні меню пропонують контекстно-чутливі команди, засновані на натисканні на об'єкт або місцеположення, і забезпечують один з найшвидших способів доступу до команд.
- Налаштування Caddy: під час моделювання можна відкрити настройки Caddy. Ця група налаштувань плаває у простій діалоговому вікні біля поточного вибору та пропонує кілька налаштувань, які негайно оновлюються у вікні перегляду.
- Діалоги та редактори: деякі команди відкривають окреме вікно елементів керування, наприклад, діалогове вікно масиву або редактор матеріалів. Ці діалоги можуть містити власні меню, панелі інструментів та елементи інтерфейсу.
Лекція №2
Робота з двовимірними геометричними обєктами.
Всі примітиви створюються приблизно однаковим методом: необхідно вибрати необхідний примітив зі списку, в просторі будь-якій проекції натиснути і утримувати ліву кнопку мишки, потягнути миша в сторону, потім відпустити кнопку. У деяких випадках додатково буде потрібно схожим способом вказати висоту, звуження, ще один радіус і т. д.
- STANDARD PRIMITIVES: 
BOX - ящик, коробка. SPHERE - сфера, складається з неоднорідних осередків, деформується нерівномірно. CYLINDER - циліндр. TORUS - тор, бублик. TEAPOT - чайник. CONE - конус. GEOSPHERE - ще один різновид сфери, але складається з однакових осередків. TUBE - труба. PYRAMID - піраміда. PLANE - площину, зазвичай використовується в якості підставки.
- EXTENDED PRIMITIVES: 
HEDRA - багатогранник. Має досить розгалужену систему настройки граней. CHAMFER BOX - той же ящик, але із згладженими кутами. OIL TANK - цистерна. SPINDLE - дзига. GENGON - багатогранна призма. RING WAVE - кільцева хвиля. Застосовується для створення спецефектів. PRISM - тригранна призма. TORUS KNOT - вузол. Має кілька налаштувань, пов'язаних з його закручені. CHAMFER CYLINDER - циліндр, але із згладженими кутами. CAPSULE - циліндр, гладко закруглений на торцях. L-EXT - L-кутник C-EXT - C-кутник HOSE - пильовик. Може чіплятися за два об'єкти, розтягуючись між ними.
Різні примітиви можуть мати ті чи інші властивості. Наприклад, сфера має настройку радіусу, а коробка настройки висоти, довжини і ширини. Практично всі примітиви мають настройки сегментів - чим більше сегментів, тим більшу гладкість має поверхню об'єкта (за винятком коробки і площини), але тим більше ресурсів потрібно від комп'ютера, для обробки об'єкта.
Основні настройки: RADIUS - радіус. WIDTH - ширина. LENGTH - довжина. HEIGHT - висота. SEGMENTS - сегменти, зустрічаються кілька видів цього параметра. SIDES - кількість сторін, аналогічно сегментам. SMOOTH - вкл \ викл згладжування ребер об'єкта. HEMISPHERE - зрізає сферу знизу - вгору. CHOP \ SQUASH - визначає обрізаються або ущільнюються сегменти при обрізанні. SLICE ON - включає режим вирізу. SLICE FROM \ SLICE TO - визначають початок і кінець вирізу в градусах. BASE TO PIVOT - має опорну точку об'єкта на його підставу. GENERATE MAPPING COORDINATES - створює проекцію текстури на об'єкті.
Лекція №3
Застосування модификаторів.
Модифікатор TURBO SMOOTH - 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 більше гладким, але ресурсів буде потрібно в шістнадцять разів більше, ніж на несмягчённий оригінал. 
Модифікатор SHELL (оболонка) - створення «товщини» для MESH - об'єктів. Існує поширена проблема, пов'язана з тим, що деякі MESH - об'єкти можуть бути нульової товщини, тобто вони представляють собою односторонню поверхню і мають як лицьову (видиму) сторону, так і зворотну, з якої такий об'єкт не видний. Найчастіше це можна зустріти на усіляких тканинах, на зразок фіранки або скатертини. У деяких випадках доцільно надати таким об'єктам справжню товщину, і модифікатор SHELL відмінно підходить

AMOUNT - глибина (товщина) видавлювання, може бути негативною, в цьому випадку сплайн видавлюється в зворотну сторону. SEGMENTS - кількість поперечних сегментів. Ці сегменти можуть знадобитися тільки в разі, якщо об'ёкт доведеться згодом згинати, в іншому випадку їх збільшення Модифікатор EXTRUDE: Найпростішим модифікатором, що дозволяє створювати тривимірні об'єкти з сплайнів, є модифікатор EXTRUDE. Для застосування EXTRUDE підходить будь-який сплайн, але є дві умови, без дотримання яких, об'єкт не матиме денець і буде виглядати порожнистим: 1. Сплайн повинен бути замкнутий, тобто не повинен мати розривів. 2. Сплайн не повинен самопересекаться.- марна трата ресурсів. CAP START \ END - надягати кришки на торці екструдованого об'єкта. Повинна бути включена для отримання твердотільного об'єкту. На розірваний або самопересекающийся сплайн кришки надіти не можна. SMOOTH - згладжування ребер, аналогічна подібної галочці у сфери або циліндра.
LATHE - створення об'єктів методом повороту перетину по осі.
Для застосування LATHE потрібна спеціальна заготовка, що представляє собою поперечний переріз об'єкта, а вірніше половинки об'єкта. При цьому важливо, щоб лінія зрізу була строго вертикальна, це забезпечить акуратну стикування полюсів обертання. Параметри: DEGREES - кут повороту, для отримання замкнутої в коло поверхні, повинен стояти 360 (стоїть за умовчанням). WELD CORE - з'єднання поверхні на полюсах. Вкрай важлива галочка. Дозволяє усунути проблеми з появою некрасивих стяжок на полюсах. Варто встановлювати завжди, крім випадків, коли в об'єкта в середині має бути отвір. FLIP NORMALS - Вивернути поверхню об'єкта навиворіт. Усуває проблему з прозорою лицьовою стороною. Поставлена ​​помилково прибирає лицьову сторону! SEGMENTS - кількість сегментів. Витрачають багато ресурсів! X \ Y \ Z - вісь повороту, за замовчуванням Y. MIN \ CENTER \ MAX - автоматична установка точки вирівнювання. SMOOTH - згладжування (за замовчуванням включено).
Лекція №4
Булеві операції для тривимірних обєктів.
Compound objects: BOOLEAN.
Команда BOOLEAN (логічна операція) призначена для складання (об'єднання), віднімання або перетину тривимірних об'єктів. Є кілька обмежень для застосування даної операції:  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 будуть відняті 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, натомість їх необхідно об'єднати в один об'єкт і відняти за одну операцію! Порядок об'єднання об'єктів: 1. Виділити один з віднімаються об'єктів. 2. Застосувати до нього модифікатор EDIT MESH. 3. Включити команду ATTACH 4. Вказати все інші віднімаються 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.
Лекція №5
Моделювання обєктів на основі редагування полігонів.
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, які 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 СУБОБ'ЕКТОВ. 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: BOX >> EDIT MESH (переміщення вершин) >> TURBO SMOOTH На останній (правої) зображенні видно дію модифікатора TURBO SMOOTH (який розглядається далі), часто застосовується спільно з EDIT MESH.
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.
Лекція №6
Використання референтних зображень.
Коли ви створюєте 3D-сцену, звичайно  треба починати з усіх об'єктів, а потім додати фонове зображення після завершення сцени. Це добре працює, коли сцена знаходиться в небі або в просторі, де немає заземлення, але це може спричинити проблеми, якщо фонове зображення має певні орієнтири.
Використовуючи функцію Perspective Match, ви можете вирівняти сцену до фонового зображення таким чином, щоб вони співпали, не вимагаючи багато переробки. Ви також можете використовувати матеріали Matte / Shadow, щоб зробити об'єкти сцени об'єктом тіні на тлі. Перш ніж ви зможете зіставити фонове зображення зі сценою, потрібно завантажити фоновий малюнок і помістити камеру на сцену. Функція Perspective Match фактично розташовує та орієнтує сцену камери на відповідність фону. Якщо буде зроблено гарне збіг, віртуальна камера буде розташована відносно фонового зображення у тому місці, яке схоже на фактичну камеру, яка використовується для фону.
Вибір правильного фонового зображення робить величезну різницю у вашій здатності до успішного матчу. Шукайте фон, який має певну точку зникнення. Це також допомагає мати зображення з великою кількістю прямих ліній (наприклад, будинків), щоб ви могли оцінити перспективу. На рисунку 25.1 показано два приклади фону. Один з лівих буде складним, тому що він не має жодних прямих ліній. Однак правильне зображення має декілька вертикальних ліній у будівлі, з якими ви можете вирівнятись, а борти вулиць відступають на відстань, що полегшує гарну відповідність. 
Хоча ви можете завантажити фонове зображення у вікно перегляду Perspective, кращим вибором є додавання камери до сцені та використання вікна перегляду камери. Камера повинна бути вільною камерою, щоб вона могла вільно обертатися, щоб зробити перспективну відповідність.
Після того, як в сцену буде додано безкоштовну камеру, і виділено вікно перегляду камери, ви можете використовувати панель «Фольга» у діалоговому вікні «Конфігурація перегляду», щоб додати фон до області перегляду. Ви можете отримати доступ до панелі «Фонове вікно» діалогового вікна «Конфігурація перегляду» за допомогою фону перегляду ➪ Налаштувати фонове меню перегляду в мітці перегляду затінення для вікна перегляду зображень Camera або ви можете скористатись пунктом меню Scene ➪ Налаштувати перегляди ➪ Вид фону (Alt + B).
Лекція №7
Імпорт, експорт 3d max – Archicad.
Комплексні сценки можуть стати сукупністю сотень файлів, і неправильне розташування будь-якого з них вплине на кінцевий результат, тому навчання для роботи з файлами має вирішальне значення. Цей розділ присвячений роботі з файлами, незалежно від того, є вони об'єктними файлами, текстурними зображеннями або фоновими зображеннями. Файли дозволяють переміщати частини сцени до програмного забезпечення Autodesk® 3ds Max®  та виходу з нього. Ви також можете експортувати та імпортувати файли в інші пакети та з них.
У цьому розділі також, можливо, найважливіша функція в 3ds Max: функція "Зберегти", яку я пропоную вам використовувати часто. Пам'ятайте мантру:  Збережіть часто.
Файли дозволяють переміщати фрагменти сцени до та з 3ds Max. Ви також можете експортувати та імпортувати файли в інші пакети та з них. У цьому розділі розглядаються найбільш поширені формати, які використовуються для імпорту та експорту даних. З усіх різних типів і форматів файлів, ви, ймовірно, працюватиме з одним типом файлів більше, ніж будь-який інший - формат 3ds Max. 3ds Max має свій власний формат для своїх сценарних файлів. Ці файли мають розширення .max і дозволяють зберегти вашу роботу як файл і повернутися до нього пізніше. 3ds Max також підтримує файли, збережені з розширенням .chr, що використовуються для символьних файлів. Всі різні файлові команди розташовані, натиснувши логотип 3ds Max у верхньому лівому куті. Цей логотип називається кнопкою програми. Меню Кнопка програми, показана на малюнку 3.1, пропонує свої пункти меню як значки. Кілька ярликів також представлені на панелі швидкого доступу, розташованому праворуч від кнопки програми. У правій половині меню кнопок програми відображається великий список нещодавно відкритих файлів 3ds Max. Цей список містить 10 недавно відкритих імен файлів, але може містити до 50 імен файлів, встановлених на панелі «Файли» діалогового вікна Параметри уподобання. Найновіші доступні файли організовані за останньою датою, але натискання піктограми шпильки справа від імені файлу змушує вибраний файл залишатись у списку. Таким чином, ви можете зберігати важливий файл для зручного доступу, незалежно від того, скільки років це сталося.
Лекція №8
Модіфікатор Unwrap.
Модифікатор Unwrap UVW дозволяє вам контролювати, як застосовується карта до вибору субоб'єкта. Він також може бути використаний для розгортання існуючих координат об'єкта об'єкта. Потім ви можете редагувати ці координати, коли це необхідно. Це досягається застосуванням текстурної карти до об'єкта. Вибравши кожен обличчя об'єкта, ви використовуєте інтерфейс Edit UVW для переміщення та орієнтування багатокутника у просторі UVW, щоб визначити, як багатокутник встановлюється над накладеним текстурною картою. Наприклад, уявіть растрову текстуру, яка показує всі різні сторони. У редакторі UVW ви можете вибрати та керувати УВ кожним обличчям, щоб вирівняти їх у бічних частинах, що входять до растрового зображення. Ви також можете використовувати модифікатор Unwrap UVW для застосування декількох планових карт до об'єкта. Ви виконуєте це завдання, створюючи плоскі карти для різних сторін об'єкта, а потім редагуючи координатні координати в інтерфейсі редагування UVW.
Інший типовий інтерфейс Edit UVW використовується для створення ігрових активів. Більшість ігрових движків хотіли б мати всі текстури для моделі, об'єднані в єдину растрову картину. Це ефективно використовує пам'ять та полегшує час завантаження активів. Щоб текстурувати модель, гравець створює єдину растрову картинку з високою роздільною здатністю, яка зберігає текстури для всієї моделі. Також збігаються растрові зображення для дзеркальних, ударних та звичайних каналів. Інтерфейс редагування UVW потім використовується для переміщення та розташування всіх полігонів, щоб вони співпали з бітових текстурами. Після того, як координати розташовані правильно, їх також можна використовувати для інших каналів.
8 семестр
Лекція №1
Основні принципи віртуального освітлення.
Світло відіграє важливу роль у візуальному процесі. Ви коли-небудь дивилися на порожню сторінку, і сказали, що це картина білого ведмедя в хуртовині або погляд на абсолютно чорний образ, і він сказав, що це було відтворення чорного павука, що повзає в димохід, покритий сажею? Суть цих двох прикладів полягає в тому, що занадто багато або занадто мало світла, ви дійсно нічого не бачите.
Легко вказує світові дані 3D у кожному обчисленні рендеринга, а 3D-майстри часто бореться з однією проблемою занадто багато або занадто мало світла. Цей розділ охоплює створення та керування освітленням у програмному забезпеченні Autodesk® 3ds Max®. Освітлення відіграє важливу роль у будь-якій сцені 3ds Max. Розуміння основ освітлення може зробити велику різницю у загальному почутті та настрої ваших виставлених сюжетів. Найчастіше 3ds Max сцени використовують один із двох типів освітлення: природне світло або штучне освітлення. Природне світло використовується для зовнішніх сюжетів і використовує сонце і місяць для джерела його світла. Штучне світло, як правило, призначене для внутрішніх сюжетів, де лампочки забезпечують світло. Однак при роботі з освітленням ви іноді використовуєте природне світло у приміщенні, наприклад, сонячне світло, що проходить через вікно, або штучне світло під відкритим небом, наприклад, ліхтарик. Отже, важливо знати, як працювати з обома типами. Природне світло найкраще створюється за допомогою світла, що має паралельні світлові промені, що надходять з одного напрямку: Ви можете створити цей тип світла за допомогою прямого світла. Інтенсивність природного світла також залежить від часу, дати та місця розташування сонця: Ви можете контролювати цю інтенсивність точно, використовуючи програмне забезпечення Sunlight або Daylight. Погода також може змінити світлий колір. У ясну погоду колір сонячного світла блідо-жовтого кольору; у хмарах сонячне світло має блакитний відтінок; і в темряві, бурхлива погода, сонячне світло темно-сіре. Кольори світла на сході сонця та заходу сонця більш помаранчеві та червоні. Місячне світло, як правило, біле.
Штучне світло, як правило, виробляється з декількома вогнями меншої інтенсивності. Світло Omni зазвичай є гарним вибором для освітлення в приміщенні, оскільки він виділяє світлові промені у всіх напрямках з одного джерела. Стандартні білі люмінесцентні лампи звичайно мають світло-зелений або світло-синій відтінок.
Лекція №2
Візуалізатор Vray.
Серед сучасних рендер-програм для 3ds max VRay користується найбільшою популярністю. Анітрохи не перебільшуючи можна сказати, що VRay популярний настільки, наскільки всі інші рендери - mental ray, finalRender і brasil r / s разом узяті. Цей факт тим більше дивний і чудовий, що алгоритм і ядро програми розроблялися лише кількома людьми.
Популярність цієї програми має найвагоміші причини. По-перше, VRay використовує в розрахунках передові обчислювальні методи - він побудований виключно і повністю на основі методу Монте-Карло. В цьому відношенні, мабуть, VRay можна використовувати в якості демонстраційної програми для методу Монте-Карло. Але крім цього, VRay має цілу низку цікавих інноваційних технологічних рішень, що забезпечують йому додаткову перевагу в якості і швидкості розрахунків. Один з основних методів - метод Монте-Карло. У найзагальнішому сенсі метод Монте-Карло дозволяє обчислити значення інтеграла як суму невеликої кількості значень подинтегральних функцій, обраних випадковим чином. Фактично, весь математичний апарат методу Монте-Карло є правила визначення вибору таких значень, оскільки від цього залежить точність і швидкість знаходження рішень інтегралів. Обрані для розрахунку інтеграла значення подинтегральних функцій часто називають семплами (samples). В даний час метод Монте-Карло є стандартом "де-факто" для рендерів тривимірної комп'ютерної графіки і використовується дуже широко - практично у всіх провідних пакетах. Для розрахунку першої компоненти - прямого освітлення, VRay володіє окремим алгоритмом, здатним працювати незалежно. Переконатися в цьому просто, достатньо отрендеріть тривимірну сцену без GI (прибрати галочку в checkbox "On" на закладці VRay: Indirect Illumination). В арсеналі засобів модуля розрахунку прямого освітлення є можливість обробки просторових джерел, так що порахувати м'які тіні не становить жодних проблем. Налаштування розрахунку прямого освітлення присутні в параметрах джерел світла і тіней (загасання, тип джерела, параметри тіней і ін.). Відключити розрахунок прямого освітлення цілком можливо, для цього потрібно скористатися кнопкою Exclude в налаштуваннях джерел світла. Цей прийом корисний для візуального аналізу карт в "чистому вигляді" і впливу на них настроювальних параметрів. Наприклад, виключення об'єктів з освітлення ніяк не позначиться на фотонів карті, оскільки вона розраховується, якщо у властивостях джерела встановлено Generate diffuse, тобто - випромінювати фотони. Розрахунок фотонної карти може бути відключений тільки там. Можна і вибірково включати / виключати об'єкти з фотонів карти, якщо у властивостях конкретних об'єктів прибирати галочки в Receive GI і Generate GI (закладка VRay: System> Object settings).
Лекція №3
Редактор матеріалів
Матеріали використовуються для одягу, кольору та фарбування предметів. Подібно до того, як матеріали в реальному житті можуть бути описані як лускатий, м'який, гладкий, непрозорий або синій матеріал, що застосовується до 3D-об'єктів, вони можуть імітувати такі властивості, як колір, текстура, прозорість, блиск і т. Ін.  .
Після того як ви знайомі з матеріал редактора, в цьому розділі ви зможете створити деякі прості оригінальні матеріали та застосувати їх до об'єктів на сцені. Найпростіший матеріал базується на Типовому матеріалі стандартного типу, який є типовим матеріалом за замовчуванням.
Матеріали надходять у бібліотеки, і як шкільна бібліотека, пошук точно, що ви хочете, може бути жорстким. Ось де відбуваються різні матеріальні інтерфейси. Використовуючи браузер Material / Map Browser і інтерфейс Material Explorer, ви можете переглядати доступні матеріали та швидко фільтрувати і знаходити саме те, що вам потрібно. Перш ніж перейти до Редактора матеріалу, давайте уважно подивимося на типи властивостей матеріалу, які ви будете мати справу. Розуміння цих властивостей допоможе вам, коли ви починаєте створювати нові матеріали.
До цього часу єдиним матеріальним властивістю, яке було застосовано до об'єкта, був колір об'єкта за умовчанням, який випадково призначений програмним забезпеченням Autodesk® 3ds Max® 2014. Material Editor може додати абсолютно новий рівень реалізму за допомогою матеріалів, які імітують багато різних типів фізичних властивостей. Колір - це, мабуть, найпростіша матеріальна властивість і найпростіша її ідентифікація. Однак, на відміну від кольору об'єкта, визначеного на панелі "Створення та зміна", не існує жодного кольорообразного зразка, який керує кольором зображеним об'єктом.
Розглянемо кошик блискучих червоних яблук. Коли ви блищате на них яскраво-синім прожектором, всі яблука перетворюються в фіолетовий, тому що синя виділяється з легкої суміші з червоною поверхнею яблука. Таким чином, навіть якщо на яблуці призначено червоний матеріал, остаточний колір у зображенні може бути дуже різним, оскільки світло змінює колір.
У редакторі матеріалу є кілька різних зразків кольорів, які контролюють різні аспекти кольору об'єкта. Наступний список описує типи зразків кольорів, доступних для різних матеріалів: 
Ambient: Визначає загальне фонове освітлення, яке впливає на всі об'єкти в сцені, включаючи колір об'єкта, коли він знаходиться в тіні. Цей колір за замовчуванням заблоковано до кольору "Дифузний", тому вони змінюються разом. • Diffuse: колір поверхні об'єкта в нормальному, повному, білому світлі. Нормальний колір об'єкта зазвичай визначається кольором Diffuse. • Specular: колір висвітлює, де світло фокусується на поверхні блискучого матеріалу. • Самоосвітлення: колір, який об'єкт світиться зсередини. Цей колір перебирає тіні на об'єкт. • Фільтр: передається колір, викликаний світлом, проблиском через прозорий об'єкт. • Відображати: колір, відображений матеріалом променю, для інших об'єктів на сцені. • Світність: викликає об'єкт, що світить, з певним кольором. Це схоже на колір SelfIllumination, але може бути незалежним від кольору Diffuse.
Лекція №4
Використання растрових текстур
Крім використання матеріалів, ще одним способом покращення об'єкта є використання карти, а не дорожньої карти. У програмі Autodesk® 3ds Max® 2014 картами є растрові зображення, які можна застосувати до поверхні об'єкта. Деякі карти обертають зображення на об'єкти, а інші, такі як переміщення та зсуви карти, модифікують поверхню на основі інтенсивності карти. Наприклад, ви можете використовувати дифузну карту, щоб додати ярлик до бульйону супу або карті нахилу, щоб додати текстуру до поверхні оранжевого кольору.
Деякі зовнішні інструменти можуть бути дуже корисними при створенні текстурних карт. Ці інструменти включають пакет редагування зображень, таких як Photoshop, цифрова камера та сканер. За допомогою цих інструментів ви можете створювати та знімати растрові зображення, які можуть бути застосовані як матеріали до поверхні об'єкта. Карти чудово, але за допомогою цих карт вам все одно доведеться зупинитися і попросити про маршрути. Існують різні типи карт. Деякі карти накладають зображення на об'єкти, а інші визначають області, які потрібно змінити, порівнюючи інтенсивність пікселів на карті. Прикладом цього є карта нахилу. Стандартна карта нахилу буде зображенням у градації сірого; під час нанесення на об'єкт, ті ділянки об'єкта, що знаходяться внизу більш світлих ділянок каркасу зіткнення, будуть підняті, щоб показати удар при рендерингуванні, а ті ділянки на об'єкті під темнішими ділянками не покажуть ніякого удару при рендерингу. Найвищі підняті шишки відповідають областям, де карта є білою, найнижчі ділянки чорні, а все, що знаходиться посередині, - градієнт сірого кольору. Це дає змогу легко створювати поверхневі текстури, такі як заклепки на боці машини, без їх моделювання. Карта на самому місці на панелі "Перегляд вузлів" не може бути застосована до об'єктів на сцені. Щоб додати карту до матеріалу, вона повинна бути підключена до одного з властивостей матеріалу. Це робиться, перетягнувши вихідний роз'єм вузла вузла та видаливши лінію з'єднання на вхідному роз'ємі для матеріальної властивості, де застосовується карта. Після того, як зроблено з'єднання, попередній перегляд матеріалу оновлюється, щоб показати, що застосована карта та роз'єми на обох кінцях підключення виділені зеленим кольором.
Лекція №5
Використання плагінів в візуалізації.
Для початку давайте познайомимося з деякими елементами інтерфейсу SolidRocks, щоб потім нам було простіше у всьому розібратися.
Будемо розбирати основне віконце (під написом SR 0.99)
Reduce UI - Згорнути або розгорнути вікно SolidRocks, для зручності роботи, щоб не закривало половину вьюпорті, при згортанні залишається 3 кнопки, розгорнути, створити і рендер.
Init / Save - Відкриває вікно з декількома налаштуваннями:
Reset Vray - Відновлює значення за замовчуванням налаштувань Vray
Apply SolidRocks settings on exit - при натисканні цієї кнопки, всі налаштування Vray створені вами в вікнах SolidRocks, збережуться при закритті вікна SolidRocks, це потрібно щоб ви могли відкривши сцену на іншому комп'ютері натиснути на рендер і у вас вийшло те ж саме якість картинки і збереглися ті ж настройки Vray.
Кнопки Material Lights– оптимизирует все материалы (шейдеры) и источники света в сцене до номинальных значений ( Это нужно в том случае если вы не особо разбираетесь в настройках материалов , и источников света, уменьшает время рендера в некоторых случаях )
Save Actual settings as SolidRocks default— Сохраняет текущие настройки самого SolidRocks для параметров по умолчанию ( Если после нажатия этой кнопки открыть SolidRocks в новой сцене , большинство настроек останутся такими же как и в сцене в которой вы нажали кнопку Save Actual settings as SolidRocks default
IResolution:
Вікно Ширина "W" і висота "H" дозвіл картинки, можна змінити на призначені для користувача  
Lock - зберігає пропорції зображення при зміні дозволу.
SF - "Show safe Frames" при натисканні, у вікні вьюпорті з'являється відтята частина екрану, в пропорції виставленого вами дозволу картинки рендеру. Потрібна для того, щоб ви бачили, що реально поміщається в кадр камери. Може використовуватися поєднання клавіш Shift + F.
