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Глава 1
Дизайн в 3Ds Max: основы

Программа 3Ds Max была создана в 1990 году, но более широкое распростра-

нение получила в 1997-м, когда ее стали устанавливать на операционную 

систему Windows. Она предназначена для моделирования и 3D-дизайна лю-

бых объектов реального мира.

3Ds Max универсальна: в ней можно развиваться как дизайнер, архитек-

тор, мультипликатор, инженер, строитель; создавать различные эффекты, 

выращивать цветы… И всё это в одной программе!

Но чтобы не распыляться и стать профессионалом в любимом деле, 

3Ds Max лучше начинать изучать в одном направлении. Тогда по оконча-

нии обучения у вас будет профессиональное портфолио по 3Ds Max и вы 

сможете превратить свою работу в высокооплачиваемое хобби!

Почему мы подробно остановимся на теме 3D-моделей? Чтобы ответить 

на этот вопрос, сначала мы должны дать определение 3D-дизайну. 3D-ди-

зайн интерьера — это низкополигональное моделирование, работа с мате-

риалами, поиск композиции кадра, композиции освещения и оптимальных 

настроек рендера.

1.1. НАСТРОЙКИ ПРОГРАММЫ
В этой главе вы получите первичное представление о программе 3Ds Max, 

изучите ее интерфейс, настроите ее для дальнейшей работы и попробуете 

смоделировать свои первые объекты.

Рабочая среда программы выполнена в темно-сером цвете. Это сдела-

но для того, чтобы глаза не уставали и можно было работать долго в про-

грамме.

 ВАЖНО! Перед работой в программе 3Ds Max необходимо правиль-

но ее настроить, чтобы рабочий процесс проходил максимально удобно 

и комфортно.
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В первую очередь обратим внимание на единицы измерения. Все про-

екты выполняются в миллиметрах: это признанная единица измерения для 

работы в 3Ds Max. Чтобы ее настроить, нужно зайти во вкладку Customize 

и открыть Units Setup (рис. 1).

Рис. 1. Настройка единицы измерения

Ставим галочку в Metric, выбираем значение Millimeters (рис. 2).

Рис. 2. Выбор единицы измерения
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Также существуют отображаемые единицы измерения. Для их настройки 

нужно зайти во вкладку System Unit Setup и в единицах измерения опять же 

выбрать Millimeters и нажать OK (рис. 3). Это необходимо для того, чтобы 

в проекте не было ошибок и несоответствий в размерах.

Рис. 3. Настройка отображаемых единиц измерения

Отображаемые единицы измерения, как правило, в своей работе исполь-

зуют иностранцы. К примеру, вы сотрудничаете с американцем, для кото-

рого привычная единица измерения — дюйм. Поэтому для себя в отобра-

жаемых единицах измерения он поставит Inches (дюймы), но для вас сцена 

по-прежнему будет отображаться в миллиметрах.

После этого необходимо отключить дополнительный моделинг (рис. 4).

Эта вкладка несет лишний вес: когда она открыта, программа работает 

тяжелее. Поэтому нужно ее открывать, только когда это понадобится. После 

ее отключения окошки раскрываются и становятся больше. Работать стано-

вится удобнее.

Далее необходимо выключить кнопку слоя клавиатур (рис. 5), чтобы 

не менялось сочетание клавиатур.

Затем нужно отключить трек анимации, чтобы рабочее поле стало шире 

(рис. 6). Щелкаем правой клавишей мыши (ПКМ) по верхней панели и выби-

раем из списка Time Slider.

Чтобы рабочая область занимала весь экран, надо закрыть в левой части 

экрана лишние окна, которые нам не нужны. Потяните в сторону верхнюю 

часть окна за шапку (рис. 7).
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Рис. 4. Вкладка дополнительного моделинга

Рис. 5. Вкладка сочетания клавиатур

В правом верхнем углу появится крестик; нажмите на него, чтобы за-

крыть окна (рис. 7а).

Следующая настройка актуальна, если у вас ноутбук с 15-дюймовым 

экраном. Экран маленький, поэтому не весь интерфейс программы будет 

помещаться, придется постоянно сдвигать верхнюю панель инструментов, 

чтобы включить нужную кнопку. 


