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КОМПЬЮТЕРНЫЙ КУРС
«3DSMax» 

Базовый-2
Длительность курса: 10 дней (40 ак. часов). Стоимость: 4200 руб.
1. MESH (POLY) моделирование: модификаторы Edit Mesh, Edit Poly, Turbo Smooth MESH – моделирование: базовая техника POLY – передовая POLY-MESH технология MESH SMOOTH, TURBO SMOOTH, HSDS - сглаживание поверхностей Создание новых рёбер на объекте с помощью команды CUT Моделирование простых объектов с помощью выдавливания полигонов и финального сглаживания. Модификатор SYMMETRY – возможность лёгкой склейки двух зеркальных половинок объекта 

2. Продвинутое POLY моделирование и модификатор Turbo Smooth. Приёмы создания сложных, красиво сглаженных объектов с помощью EDIT POLY+ TURBO SMOOTH. Команда BRIDGE. Фаски и швы: CHAMFER и EXTRUDE. Команды WELD, TARGET WELD и COLLAPSE. Команды массового выделения рёбер: LOOP и RING. Продвинутая техника POLY – моделирования: копирование (вытягивание) рёбер объекта. 

3.  Смешанная техника POLY моделирования. Комбинирование POLY моделирования и деформационных модификаторов (Twist, Bend и др.), лофтинга и Sweep`а. POLY моделирование и Boolean. Команда Create spline from edge и лофтинг/sweep по полученному сплайну. Практическая работа по сложному моделированию объектов 

4. Surface – моделирование. Создание криволинейных поверхностей. Основные принципы Surface – моделирования. Упражнения по освоению базовой техники. Специальные команды модификатора Edit Spline: Cross-insert, Fuse, Area selection. Правила и способы создания сложной сетки объекта 

5. NURBS – моделирование. Мощный механизм для создания сложных технологических объектов. Кривые NURBS – CV-curve и Point Curve. Построение основных поверхностей NURBS – Ruled, U-loft, Cap, Blend, Rail. Вырезание отверстий в поверхностях. Изучение NURBS на примерах 

6. Создание и анимация тканей. 

7. Редактор материалов: специальные материалы Изучение сложных материалов, позволяющих получать особые эффекты, смешивая между собой материалы обычных типов. 
            Double Sided – двухсторонняя поверхность.
            Blend – смешивание двух материалов 

·  Composite – наложение материалов друг на друга. 

·  Matte/Shadow – шторка 

·  Ink`N`Paint – эффект мультяшного тонирования 

·  Shellac – эффект цветного блеска 

8. Наложение текстур на сложные объекты: UNWRAP UVW. Принцип развёртки текстуры на объекте. Корректное нанесение текстуры на различные объекты с помощью модификатора UNWRAP UVW. Теория создания развёртки текстуры объекта с помощью модификатора UNWRAP UVW. Нанесение и корректировка готовых текстур на объекты.
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