Лабораторна робота № 1
Тема: Моделювання об’єктів за допомогою програми 3D max.
Мета: Навчитись створювати просту модель.
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Теоретична частина:
Об'єкт: 
1) Для того щоб побудувати модель необхідно у віконці «Object type» обираємо потрібний тип, в нашому випадку це Cylinder.
2)У вкладці «Geometry» необхідно обрати «Standard primitives» та виконати моделювання циліндру і вікні Top. [image: image15.png]



3)Кількість сегментів може бути довільною, їх можна змінити власноруч, змінивши кількість їх в «Parameters». [image: image7.png]% £33 DN E, ][5 ++ O FEEEEF 4@ i, Y BiHR S ORE @ 389,
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4) Кількість сторін таж можна обрати довільно, але в нашому випадку ми залишаємо 2 сторони.

5) Після виконаних дій об’єкт необхідно конвертувати в «Editable poly» для того щоб перейти в режим роботи з полігонами і обираємо верхній полігон. 
В моделі, разом з верхнім полігоном відбудеться виділення і нижнього полігону, тому його обов’язково потрібно буде зняти. Це необхідно зробити за допомогою клавіши Alt+виділити низ моделі. [image: image8.png]
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6) Наступним кроком буде моделювання обідку чашки. Для цього необхідно зняти виділення з крайніх частин, та за допомогою Скейлу від масштабувати верхню частину моделі до потрібного розміру після чого натискаємо кнопку Extrud [image: image9.png]AR 0OD
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ставимо значення -50+Enter і надалі вручну збільшуємо глибину до потрібної глибини. 
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Далі необхідно зняти сітку для того зоб вона не заважала в подальших діях.

7) для того щоб зробити ручку треба перейти в режим редагування вершин , далі обираємо інструмент Cut та починаємо будування на верхній поверхні нашого об’єкту місця з якого і будемо будувати ручу. Нам необхідно виконати таку маніпуляціях для верхнього та нижнього кріплення. [image: image3.png]Constraints.
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8) далі, обираємо режим «Редагування полігонів» оббираємо верхній квадрат та натискаємо Extrude, та вибрали кількість 10. Таким чином ми виконали видавлювання місця для верхнього з’єднання. Для зручності треба обрати вікно Front. 
Далі. Необхідно, почергово видавленим полігоном виконувати послідовні дії для того щоб створити ручку з допомогою кнопки Extrud. [image: image4.png][+]1Pesspective | [Smoath’s




9) Подальші дії слід виконувати у вікні Perspective. Необхідно з’єднати полігон ручки та нижній полігон на чашці. Для цього потрібно виділити їх та натиснути кнопку Bridge, в результаті має з’явитись з’явитись з’єднання. [image: image12.png]
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10) Модель майже готова, але вона потребує пом’якшення так як на цьому етапі вона виглядає ребруватою і її потрібно згладити. Для цього  Обираємо режим редагування ребер. Треба виділити 2 ребра, та натиснути Loop, для того щоб виділився все верхнє коло чашки. Для згладжування необхідно натиснути кнопку Chanfer та збільшити її значення до 2-х. 
Так само треба згладити нижні, внутрішні кути та на ручці. Після такого згладжування необхідно такою ж виконати згладжування за допомого. Mesh Smooth і вибрати значення 2. [image: image14.png]| ———
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9) Останніми кроками в моделюванні треба примітний стандартний матеріал та порендерити модель, для того щоб отримати результат, для цього проміняємо матеріал та натискаємо кнопку рендерінгу. [image: image5.png]



Якщо, модель не потребує виправлення, на цьому завдання можна вважати виконаним.

Завдання на лабораторну роботу:
Створити не складну модель :

· використовуючи програму 3Dmax
· з використанням всіх об’єктів та параметрів.
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Хід виконання роботи

1. Створити файл назвою lab12_власне_прізвище. 

2. Зберегти файл в папці.
3. Виконати завдання на лабораторну роботу.
4. Відправити створений файл через мережу Internet.
