Рассмотрим как из обычной плоскости….
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можно получить,  например …. 
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….а в нашем случаи при помощи не хитрых действий ещё это:                   вместе с этим:
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Значит, сначала делаем следующие настройки программы.

Что бы не прыгать по боковым видам кликая их мышкой, вешаем на следующие кнопки, такие функции как:  
Q – вид спереди

W - вид сверху

E – вид сзади

A- Слева

S – Снизу

D – Справа

Пробел – Перспектива

С - копировать

F – сетка (Wireframe)

` или Ё – Toggle ( грубо говоря возвращение/центрирование/приближение к группе объектов в виде.)
Это никакая абсолютно не обязаловка, можно спокойно назначить любые другие клавиши на те или иные функции, значительно расширив кол-во горячих клавиш самостоятельно кому как удобно.
Как это делается: 
Скачали, запустили, нажимаем…..
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Появляется следующие окно слева:
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….и тут уже:
-1 кнопка Load,  и навигация туда, где сохранился скаченный файл настроек, с поочерёдным выбором и загрузкой распакованных файлов.

Либо закидывание Maxkeys, MaxStart в папку UI, Save, и соглашаемся на замену дефолта. 

Или

Назначаем быстрые клавиши сами.
Всё в том же окне,  и там же по циферкам.

1- выбор жертвы, в данном случаи “Соединение вершин” при работе с мешем,

2- сама кнопка

3- назначение, 3.1 если кнопка не особо прёт / передумали / уже занята чем то нужным, очищаем от предыдущей и пункт 2-3,

4- сохраняем с перезаписью. 
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Для навигации в окне перспективы, зажимая Alt и колёсико мыши, с последующим  передвижением её же получаем поворот вида, выставляя его в том ракурсе который требуется. 

Зум – вращение СКМ.
Чтобы вращение сцены осуществлялось вокруг выделанных объектов – Arc rotate selected и при вращении объект не будет никуда улетать из поля зрения, нужно выбрать второй квадрат из всплывающего свёртка, (Нажать и подождать пока он откроется)
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Назначенная на кнопку ` или ё – Toggle будет возвращать/центрировать/приближать к группе объектов в виде.)

Так же Ctl + СКМ, и просто СКМ – перемещение по окну вида.

Если при одном активном например боковом виде вдруг нажали Ctl + СКМ и его унесло, то возвращается всё это дело обратно путём повторного нажатия горячей клавиши того вида в котором были до этого. 

Настройка путей к файлам, текстур, экспорта / импорта и.т.д.

Делается с той целью, что бы избавиться от необходимости размещать и сохранять все материалы, модели, сцены, в дефолтные папки 3Dmax-а, что есть не совсем удобно.

Делаем следующие:

[image: image9.jpg]19{ Untitled - 3ds max
Fle Edt Took Group

|2 1% % %%

Top

B
et



 
…заблаговременно создав, где-нибудь папку, к примеру, 3D. 
Путь D:\3D 
Теперь, в окне слева ищем C:\3dsmax5\scenes и меняем путь к ней, на созданную вами папку. Кликаем два раза по названию, либо кнопка Modify справа там же.

Делаем то же самое для C:\3dsmax5\export   C:\3dsmax5\import  C:\3dsmax5\AutoBackup 
[image: image10.jpg]ry for Import.

General | Pugins | Bimaps/Photometics | XRefs | Folder. ,75 ) ~] « & cF

- ==
5 js
s

|
Fonls C3dsmariFants

HeidiDivers  C\3dsmass\Divers |
Help CA3dsmasBiel

inages ___ GADOCS\DIFF\Fies

firpor_ D2

Materids  C:\3dsmaisiMalLibs
MarStat  CA3dsmai\Soenes
PloCFG  C\3dsmas5\PlugCFG

Previews  CA3dsmai\Previews Path [P:2D UsePath

Scenes  DAID
Scipts CA3dsmaiSeripts Orvera
B





Внутри этой папки создаём уже соответственно папки с проектами (Example 1\2), куда как вариант, тоже можно будет в последующем сваливать всю инфу по ним, наряду с самими файлами сцен. 
Принцип будет следующий: 
Учитывая что в завязке будет Pepakura, и Corel, то части моделей в виде 3ds и dxf – ных файлов, для развёрток будем скидывать в корневую папку 3D. Хотя в принципе можно и на “рабочий стол”, будет удобней и быстрее. 
4. Установка единиц измерения. 
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Тут всё понятно. Выставляем везде в качестве единицы измерения мм.
Жмём OK.
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5. Ещё пару настроек.
1.
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1.                                                                                                                                  3.
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4.
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После того как сделали Match Bitmap as Close as Possible, перезапускаем Макс. Это нужно что бы текстура отображалась в нормальном и хорошем качестве. 

С этим, в принципе всё, но будет весьма полезно и рекомендовано для чтения.

http://3dyuriki.com/2010/07/23/moi-nastrojki-dlya-raboty-v-3ds-max-po-umolchaniyu/
http://3dyuriki.com/2011/09/19/3ds-max-podskazki-lechim-glyuki/
Вкладки командной панели:
Располагается справа от окон видов программы.
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1. Create (Создать)     
2. Modify (Изменить) (Список модификаторов)
3. Hierarchy (Иерархия, использование опорной точки объекта при манипуляции)   
______________

7.Geometry (Создание примитивов)

8. Shapes (Формы) Создание линий и.т.д.

(P.S. 1.Create (Создать),  7.Geometry (Создание примитивов), 8. Shapes (Формы) Создание линий 
Клацаем в этих и в других разделах, что бы посмотреть за создание каких объектов отвечают представленные в свёртках  кнопки (Кубы, цилиндр, линии, круги  и.т.д.)
Например создадим круг, из раздела Shapes, и расположим его точно в центре координат. Это можно сделать несколькими способами.

Сначала путём ввода координат и радиуса в свёртке Keyboard Entry, и нажатия Create….
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…. или путём его создания нажатием ЛКМ и перетаскиванием мыши, дальнейшим заданием радиуса, если нужно, позиционирования где угодно в виде, и дальнейшим выставлением значений координат….
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Теперь рассмотрим применение интересующих нас модификаторов и инструментов с которыми будем работать. Весь фарш Макса нам не понадобиться. Всего нужно будет где-то с десяток модификаторов. И то не часто.
Работу некоторых инструментов будем рассматривать сразу на примере. 
Панель инструментов.
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Основные кнопки панели инструментов:
1. Отмена
2. Повтор
3. Выделение
4. Выделение по имени
5. Форма области выделения
6. Фильтр выделения
7. Выделение пересечением/захватом области
8. Перемещение
9. Поворот
10. Масштабирование
11. Опорная система координат
12. Отражение
13. Выравнивание объекта, или его опорной точки по отношении к другому объекту в пространстве.
И тут же тогда рассмотрим и 3-ий номер в командной панели, использование опорной точки объекта при манипуляции   (Иерархия) 
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Создаём два круга в любом из видов, в любом месте, и выбрав первый меньшего размера, для точного позиционирования его в центре большого, ориентируемся по цифрам скрина….
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Для перемещения опорной точки малого круга в центр большого, проделывается всё то же самое, только теперь сместив сам первый круг как на скрине немного вверх, переносим его опорную точку в центр большего выбирая пункт (3) Affect Pivot Only. 

В конце надо будет обязательно отключить Pivot обратно ….…
[image: image25.jpg]Align Selection (Circle01),

© Miimum Apply

i





… и теперь можно делать пример работы “Массива” Array. (18 номер)
Выбрав малый круг, и применив перемещение на панели инструментов, вверх на произвольное расстояние, нажимаем Array. Расположим по кругу подопытного выбрав Rotate, назначив 360 градусов, и любое кол-во копий, нажимаем OK...
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Видео с примером работы данного инструмента. Внизу страницы. http://soohar.ru/klonirovanie-obektov-v-3d-max/
Затем выделив всё то что получилось, нажимаем ПКМ и переводим в редактируемый сплайн, с последующим поочерёдным выделением и добавлением в один объект того что получилось через всё тот же ПКМ и с выбором  пункта Attach (присоединить)…
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Немного не по порядку, но зато логично рассмотреть теперь….
21. Extrude (Вытягивание поверхности из нарисованного сплайнами объекта). Выделив заготовку, применяем Extrude.
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14. Редактор материалов     
Горячая клавиша M.
Материал назначается объекту путём переноса слота на сам объект. Пример назначения текстуры, в виде чертежа рассмотрим чуть ниже.  
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15. Визуализировать сцену (F10)   (Рассмотрим дальше на примере)

16. Быстрая визуализация (F9)      (Рассмотрим дальше на примере)
17. Tape (Рулетка)
Замеряем ей длину например какого ни будь сегмента на собираемость в плане размеров. ( Колёса из 1мм полосок точно не надо делать….). Либо проверяем правильность сделанного припуска оффсета, что будет чаще, например для каркаса, сделанного через Outline линий, что было уже не раз замечено ….. 

Пользуемся следующим образом. Клацаем где надо на виде, и если нужно задать определённый размер измерения, то отмечаем Specify Length, и вносим, например 30 мм, если нет, то просто отводим мышь в сторону с зажатой ЛКМ. 
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Что бы измерить строго от вершины до вершин / от ребра до ребра то нужно вкл. Snap. (Привязка). Левой вкл. и вкл. Правой открытие диалогового окна для выбора типа привязки. К вершинам - Vertex, Рёбрам / краю – Edge итд. В основном, незаменимая штука когда делается что то из сплайнов, потому как иначе соединить при построении, особенно в окне перспективы, две вершины, ни как…..Лучше оставлять вкл. только что-нибудь одно. Обычно будет Vertex. 
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19. Spacing tool (расположение объектов в ряд/определённой последовательности по направляющей)
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Инструменты Array и Spacing tool так же можно найти во вкладке Tools:
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20. See Through Display. Завязанная на горячею клавишу T переключение между нормальным и полупрозрачным видом моделируемого объекта. Необходимо при постройке по чертежу. 
 22. Boolean (вычитание одной поверхности из другой при их пересечении)
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Сначала выбираем первый объект и потом ориентируемся по циферкам скрина…..

В зависимости того, какое вычитание и из чего нам требуется, выбираем по ситуации из списка операций. Поклацайте поймёте принцип. 

Пример вычитания из A –B….
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23. Loft ( вытигивание по направляющей) 
Рассмотрим чуть подробней далее. Пока этот метод построения нам не нужен.
24. Unwrap UVW (Текстурирование)  (Рассмотрим чуть подробней далее.)
  25. UVW map (Текстурирование) (Рассмотрим чуть подробней далее.)
Панель инструментов легко расширить и дополнить при необходимости необходимыми инструментами. Всё тот же Customize – Customize User Interface – Toolbars. Создаём новую панель под номером “1”, и затем перетаскиваем на неё нужный пункт.
Можно расположить её как с боку от основных окон так и сверху или снизу.
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Ещё из раздела Modifiers нам может потребоваться парочка модификаторов…..их так же можно добавить на панель инструментов при необходимости.
[image: image40.jpg]il 74 eE T

Add Tine Tag.





- Cap holes (иногда)
- Lathe – Создание путём кручения половины созданной формы из линий. ( Вроде вазы, стойки, и.т.д.)

- Mirror ( Честно говоря не особо то пригодиться поту как можно, и будем обходиться другими средствами для создания симметрии половины созданного объекта) 

- Mesh Smooth (Для создания сглаженной поверхности. В обще этот модификатор превращает “куб в сферу”, грубо говоря, но нам он в полной мере не нужен, если вообще нужен, потому как у нас будет не High poly моделирование)
- Normal  (“Выворачивание поверхности, выделенного полигона, на изнанку”) 

- Smooth. 

Грубо говоря:

Без……..                                                                                                    И “С”….
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Нам он больше для вида,  что бы в нём полики были сглажены.

- Surface (и Cross section)  Создаёт поверхность из построенной сетки линиями. (Рассмотрим далее в видео примере)
Из раздела Compound Objects, нам нужен, будет ещё только Shape Merge (Проецирование линий на поверхность).
[image: image43.jpg]7|5 e T
[o> v &o %

Compound Dbiects

|

Standard Primitves E
Extended Pimives

Foticle Systers
Paich Giids
NURES Sufaces

Dyrarics Objects





        -Shape Merge (Проецирование на поверхность) 
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Расстановка чертежей.

Один из способов.

Находим какой-нибудь чертёж, и в любой программе типа Acdsee обрезаем его, подогнав линии границ обреза по бокам, что бы ну хотя бы примерно, на глаз, было одинаково ровно
по краям от бампера до бампера, или правого крыла по видам спереди\сзади. Тут в принципе можно не особо париться, потому как всё можно будет легко в последующем подогнать в Максе.  

Запоминаем, получившийся размер а пикселях картинки, и делаем с такими же размерами плоскость в Максе. 

Так как у нас в Максе мм. в качестве ед.измерения то 1012 X 1200  превращаем в 101,2мм  и 1200 соответственно в 120 мм.

[image: image45.jpg]



Наводим курсор куда-нибудь на виде слева и зажав ЛКМ создаём плоскость. Выставляем размеры в диалоговом окне. (4). 

Жмём кнопку под названием M на клаве, и в появившемся окне делаем всё по циферкам. Нажав два раза на Bitmap-е (7) выбираем наш чертёж.
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Что бы чертёж было видно нажимаем Show maps in viewports…..
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Затем, ПКМ по плоскости и Convert to – Editable poly.
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Потом…
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….Connect нажимаем именно на квадрат, и ориентируясь по ситуации, подбираем кол-во сегментов. У нас 12. Жмём Ok.
Суть в том, что бы в равной степени раскромсать чертёж на равные участки, что бы границы получились следующим образом….
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…… и потом выбирая полигоны, отделяем части их друг от друга при помощи пункта 3 Detach.
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…..делаем уже знакомое действие с нижней частью чертежа выделив уже соответственно верхнюю и нижнюю грани, разбиваем на 9 сегментов. 
2 средние секции ряда полигонов удаляем. Просто выделяем и Delete на клаве.
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Потом так же Detach-им части с изображениями переда и зада.

Теперь надо зацентрить опорную точку получившихся плоскостей. Жмём на Hierarchy – Affect Pivot Only и затем пункт 3, Center to Object.

Проделываем то же самое поочерёдно выделяя все части чертежа. 
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Отключив Affect Pivot only (2) на предыдущем скрине, поворачиваем верхний вид на 90 градусов по оси Y включив под циферкой один Absolute Transform Type-in сменить его тем самым на Offset Mode Transform Type-in и просто вбив 90.
[image: image54.jpg]



Потом можем перетащить куда-нибудь его на пересечение или лучше под низ бокового вида. 
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Поворачиваем передний и задний вид только теперь по оси Z тоже на 90 градусов.
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Расставляем виды следующим образом:
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Следующие это создание правильного соотношение положения видов.
Рисуем прямоугольник из линий или просто ровную линию с зажатым Shift-ом, отмечаем видимость при рендеринге, там где отмечено, и выставив толщину линий при рендеринге 0,01-0,02 мм. Пододвигаем верхний край куда-нибудь, в данном случаи пусть будет верх лобового стекла, и жмём F9.
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Бывает что программа рендерит не тот вид, и в этих случаях жмем F10 и потом уже делаем Render.
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Добиваемся постепенным перемещением линии и делая рендеры того что на картинке. 
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Перекручиваем прямоугольник….
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и теперь уже постепенно двигая передний/задний чертёж вверх/вниз, стараясь не уносит их по бокам, можно для верности нажать F7, точно подгоняем их по этой линии. 
Нажимаем F8 что бы снять ограничения передвижения по оси Z
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Чертёж готов
