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Преподаватель Большаков Александр
План занятия

Экзаменационный вопрос 10
Модификатор Edit Mesh (редактирование каркаса) – Миловская, стр. 115-134
Создать трехмерный объект, установить количество сегментов по каждому измерению больше одного (например, 5, количество сегментов зависит от поставленной задачи), Modify/Object-Space Modifiers/Edit Mesh.
Под Selection – кнопки выбора, метода редактирования – по вершинам Vertex, ребрам Edge и т.д.
Soft Selection – мягкое выделение, чтобы в результате редактирования не получались такие острые выступы (выбрать метод редактирования и поставить галочку в Use Soft Selection).
Создание спинки и ножек – Face, клик по поверхности (Ctrl+клик для выделения дополнительных поверхностей), в свитке Edit Geometry – команда Extrude – вытягивание (можно вручную, можно ввести число).
Практическое занятие 1: Создание кресла – Миловская, стр. 123-127

Практическое занятие 2: Экзаменационный вопрос 10. Образец дивана – Миловская, стр. 130
Экзаменационный вопрос 11

Инструмент Extrude – Миловская, стр. 76. Вытягивание по высоте сплайн-плана – нарисовать план и вытянуть вверх. Вытягивание сплайн-плана фасада по толщине стены – нарисовать план и вытянуть в сторону.
Экзаменационный вопрос 12

В созданную в вопросе 11 коробку комнаты (при необходимости вырезать в сплайнах пустые места для окон и дверей) вставить оконные и дверные проемы – Create/Geometry/Doors, Create/Geometry/Windows.
Экзаменационный вопрос 13
Модификатор Edit Poly – работа с ним схожа с модификатором Edit Mesh (Вопрос 10)
Экзаменационный вопрос 14, 15

Источники света – Миловская, стр. 198-205
Create/Lights. 
Типы источников света (тип Standard):

· Target Spot – нацеленный, свет излучается точкой
· Target Direct – нацеленный, свет излучается плоскостью
· Omni – всенаправленный (точечный)
· Free Spot – аналогичен Target Spot, но вращение его происходит не изменением положения второй точки, а вращением самого объекта

·  Free Direct – аналогичен Target Direct, но вращение его происходит не изменением положения второй точки, а вращением самого объекта

· Scylight (небесный свет) – свет, испускаемый небесным куполом
Настройка источника света – вкладка Modify.

Включить тени – Shadows – On/

Искусственное освещение – метод треугольника – Миловская, стр. 205-210, другие способы – Миловская, стр. 211-218.

Еще о естественном и искусственном освещении – Мэрдок, стр. 751-780
Экзаменационный вопрос 16

Работа с камерой – Миловская, стр. 189-194
Create/Cameras. Два типа камер – Target и Free. Отличаются способом установки – Free (свободная) – одним щелчком, Target (нацеленная) – щелчком и растягиванием для указания местоположения прицела. Настраивать нацеленную камеру удобнее.
Изменение положения камеры – как и любого другого объекта (правая кнопка, Move, Rotate, команда Scale не используется)

Настройки камеры – вкладка Modify. Можно изменять следующие параметры камеры:

· Фокусное расстояние FOV (field of view) – расстояние от объектива до объекта съемки (фокусной точки)
· Environment Ranges (диапазоны видимости) (поставьте галочку в Show, чтобы задействовать настройку)  – счетчики начала Near и конца Far границ видимости
· Clipping Planes (плоскость отсечения) – позволяют установить диапазон, за пределами которого объекты не будут отображаться.
Посмотреть, что в обзоре камеры – правая кнопка на камеру/Set View To Selected Camera (или выделить камеру и нажать клавишу C).

При переключении в данный режим кнопки справа снизу изменятся. Появятся:

· Dolly Camera – наезд/отъезд камеры. Нажать на кнопку, левой кнопкой мыши на окно Perspective и движение верх-вниз
· Perspective (перспектива) – перемещение камеры к точке цели вдоль оси луча зрения, сохраняя размер поля зрения постоянным
· Roll Camera – наклон камеры. Нажать на кнопку, левой кнопкой мыши на окно Perspective и движение вправо-влево
· Zoom Extents All (сцена целиком) – подбирает оптимальный масштаб во всех видовых окнах, кроме окна камеры
· Field of View (поле зрения) – задает изменение ширины поля зрения, оставляя положение камеры и цели постоянным

· Truck Camera (слежение камеры) – перемещает камеру совместно с точкой цели

· Orbit Camera – вращение камеры по орбите вокруг точки цели
· Maximize Viewport Toggle – аналогично функции не в режиме камеры, развернуть окно во весь экран







