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ПРЕДИСЛОВИЕ

Методические указания для студентов по выполнению практических работ являются частью основной профессиональной образовательной программы Государственного бюджетного образовательного учреждения среднего профессионального образования «Уфимский колледж радиоэлектроники, тедекомуникаций и безопасности» по специальности СПО 09.02.07 «Информационные системы и программирование» в соответствии с требованиями  ФГОС СПО. 


Методические указания для студентов по выполнению практических работ  адресованы  студентам очной, заочной и заочной с элементами дистанционных технологий форм обучения.


Методические указания созданы в помощь для работы на занятиях, подготовки к практическим работам, правильного составления отчетов.


Приступая к выполнению практической работы, необходимо внимательно прочитать цель работы, ознакомиться с требованиями к уровню подготовки в соответствии с федеральными государственными стандартами, краткими теоретическими сведениями, выполнить задания работы, ответить на контрольные вопросы для закрепления теоретического материала и сделать выводы. 


Отчет о практической работе необходимо выполнить и сдать в срок, установленный преподавателем. 


Наличие положительной оценки по практическим работам необходимо для допуска к промежуточной аттестации, поэтому в случае отсутствия студента на уроке по любой причине или получения неудовлетворительной оценки за практическую необходимо найти время для ее выполнения или пересдачи.

Правила выполнения практических работ


1. Студент должен прийти на практическое занятие, подготовленным к выполнению практической работы.


2. После проведения практической работы студент должен представить отчет о проделанной работе.


3. Отчет о проделанной работе следует выполнять в журнале практических работ на листах формата А4 с одной стороны листа.

Оценку по практической работе студент получает, если:

- студентом работа выполнена в полном объеме;

- студент может пояснить выполнение любого этапа работы;

- отчет выполнен в соответствии с требованиями к выполнению работы;

- студент отвечает на контрольные вопросы на удовлетворительную оценку и выше.


Зачет по выполнению практических работ студент получает при условии выполнения всех предусмотренных программой работ после сдачи журнала с отчетами по работам и оценкам.

Внимание! Если в процессе подготовки к практическим работам или при решении задач возникают вопросы, разрешить которые самостоятельно не удается, необходимо обратиться к преподавателю для получения разъяснений или указаний в дни проведения дополнительных занятий. 

Обеспеченность занятия (средства обучения):

1. Учебно-методическая литература:
- Компьютерная графика и web-дизайн : учеб. пособие / Т.И. Немцова, Т.В. Казанкова, А.В. Шнякин ; под ред. Л.Г. Гагариной. — М. : ИД «ФОРУМ» : ИНФРА-М, 2019. — 400 с.

- Практикум по информатике. Компьютерная графика и web-дизайн : учеб. пособие / Т.И. Немцова, Ю.В. Назарова ; под ред. Л.Г. Гагариной. — М. : ИД «ФОРУМ» : ИНФРА-М, 2019. — 288 с. 

- Практикум по информатике: Учебное пособие / Немцова Т.И., Назарова Ю.В., Под редакцией Л.Г. Гагариной: Форум, 2017. – 288с.

Интернет ресурсы:

· GeekBrains - обучающий портал для программистов. [Электронный ресурс] – режим доступа: https://geekbrains.ru/ (2017).

· Онлайн-журнал для профессиональных веб-дизайнеров и разработчиков. [Электронный ресурс] – режим доступа: http://www.coolwebmasters.com/ (2009-2017).

· Электронно-библиотечная система. [Электронный ресурс] – режим доступа: http://znanium.com/ (2002-2017).

2. Справочная литература:

· справочник по HTML.

· справочник по CSS.

3. Технические средства обучения:

· персональный компьютер.

4. Программное обеспечение: Adobe Photoshop, Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, 3D Studio Max,  Блокнот Microsoft Office 2013-2016, Notepad ++, Sublime Text 3, Web Browser - Firefox Developer Edition, Web Browser - Chrome, Adobe Dreamveawer, Adobe Illustrator, Adobe Acrobat reader, GIMP, Zeal (css, html, php, js, jquery, jquery ui, mysql,yii,laravel,codeigniter), Visual Studio Code, PHPStorm, AtomEditor, WebStorm Openserver Ultimate, Windows 7 - 10
5. Отчет по выполнению практических  работ

Порядок выполнения отчета по практической работе

1. Ознакомиться с теоретическим материалом по практической работе.

2. Записать краткий конспект теоретической части.

3. Выполнить предложенное задание согласно варианту.

4. Продемонстрировать результаты выполнения предложенных заданий преподавателю.

5. Записать код программы (ход работы) в отчет.

6. Ответить на контрольные вопросы.

7. Записать выводы о проделанной работе.

Практическая работа 1 

 «Пиксель-арт в MS Paint»

Учебная цель:  научиться рисовать в среде MS Paint.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать элементы графического изображения.

знать: 

- основные виды компьютерной графики;

- методы создания и обработки двухмерных и трехмерных изображений

Краткие теоретические и учебно-методические материалы

 по теме практической работы 

Пиксель-арт - форма цифровой живописи, созданной на компьютере с помощью растрового графического редактора, где изображение редактируется на уровне пикселей. 

Пиксельная графика использует лишь простейшие инструменты растровых графических редакторов, такие как «карандаш», «прямая» или «заливка». 

Рисование обычно начинают с эскиза, который состоит из основных линий и определяет характер того, что художник намеревается изобразить. Его можно получить путём обводки отсканированного рисунка, и довольно часто ими делятся другие художники.

Техники пиксель-арта:

- Пиксель - минимальной единицей изображения является пиксель, и по возможности все элементы композиции должны быть соразмерны ему.

- Кубик -  элементом является кубик, на основе которого строится композиция.

Для создания одного из видов пиксель-арта, основанную на строительстве объемного изображения в двумерном пространстве, для начала необходимо нарисовать «куб».

Для рисования куба можно использовать  следующую технологию, показанную на рисунке, используя инструмент Линия.
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После построения куба, необходимо раскрасить его, выбрав цветовую схему. Цветовая палитра, которую мы будем использовать, находится в оранжевых тонах и приведена на следующем рисунке в верхнем правом углу. 
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Было бы правильным использовать для создания акцента на освещенных гранях куба более яркие цвета, это – второй цвет из нашей цветовой палитры. 
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Из данного куба, посредством копирования и вставки, можно строить трехмерные сцены, укладывая кубики друг на друга.

При определенном желании и терпении с помощью кубиков можно сделать вот такие изображения в стиле пиксель-арт. 

Задания для практической работы:

1. Нарисуйте в графическом редакторе MS Paint изображение из любой компьютерной игры, выполненной в стиле пиксель-арт с помощью техники пикселей.
2. Нарисуйте в графическом редакторе MS Paint трехмерную сцену на произвольную тему в стиле пиксель-арт с помощью техники кубиков.

Контрольные вопросы

1. Что такое Пиксель-арт?

2. Какие техники пиксель-арта вы знаете, на чем они основаны?

3. Как нужно правильно укладывать кубики, для удобства работы?

4. Какими инструментами вы пользовались при работе в MS Paint?
Практическая работа 2 

 «Знакомство с интерфейсом, управление изображениями в Adobe Photoshop»

Учебная цель:   научиться настраивать графический редактор Adobe Photoshop.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- информационные модели изображений;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Adobe Photoshop - многофункциональный графический редактор, разработанный и распространяемый фирмой Adobe Systems. В основном работает с растровыми изображениями, однако имеет некоторые векторные инструменты.
Рабочую область можно разделить на составляющие:
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Горизонтальное меню - организованная область меню, разделенная по различным выполняемым типам задач. 

Панель настроек - содержит настройки, возможные для выбранного инструмента.

Панель инструментов - содержит широкий выбор доступных инструментов в Photoshop, а также цвет переднего плана, фоновый цвет и другие функции.

Окно документа - окно, которое вмещает редактируемый в Photoshop документ.

Активная область изображения - окно документа содержит активную область изображения. Это область, в которой работает художник.

Набор инструментов:

· инструменты  выделения: прямоугольное выделение  (2), овальное выделение, лассо (3), волшебная палочка (4);

· перемещение (1);

· кадрирование (5);

· карандаш, кисть (6);

· штамп (7);

· историческая кисть (8);

· ластик (9);

· градиентная заливка, заливка (10);

· размытие кистью (11);

· высветление области (12);

· перо (13);

· текст (14);

· создание геометрических фигур (16);

· пипетка (18);

· «лапка» для перемещения по документу (19); 

· инструмент масштабирования документа (20);

· окна установки изначальных цветов для фона и переднего планов (22).

Создание нового изображения:  меню File (Файл) (New (Новый).
Сохранение нового изображения: меню File (Save (Файл(Сохранить).
Изменение размеров изображения и разрешения: меню Image (Изображение)(Image Size (Размер изображения).
Кадрирование изображения с помощью рамки: выбрать инструмент Crop (Кадрировать),  определить область изображения, двойным щелчком внутри рамки зафиксировать размеры нового изображения.

Указание размеров и разрешения при обрезке изображения: на панели опций инструмента введите значения в поля Width (Ширина) и/или Height (Высота), как показано на рис. Рамка обрезки будет соответствовать соотношению указанной ширины и высоты.
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Изменение размера изображения: меню Image (Изображение) → Image Size (Размер изображения). Введите новые размеры изображения.
Изменение параметров холста: меню Image(Canvas Size (Изобра​жение( Размер холста), введите новое значение в поле Width (Ширина) и/или Height (Высота). Изменение одной величины (ширины или вы​соты) никак не влияет на другую.
Переворачивание изображения по горизонтали и вертикали: меню Image, команды Rotate Canvas (Flip Horizontal и Flip Vertical (Повернуть холст(Перевернуть вдоль горизонтали и Перевернуть вдоль вертикали) переворачивают все слои изображения. 

Команды Edit(Transform(Flip Horizontal или Flip Vertical (Правка( Трансформировать(Перевернуть вдоль горизонта​ли или Перевернуть вдоль вертикали) - переворачивают только один слой.

Поворот изображения на определенный угол: команды группы Rotate Canvas меню Image вращают все слои изображения. Команды поворота из подменю Edit (Transform (Правка ( Трансформировать) поворачивают только один слой.

Свободный поворот слоя с изображением: команда Edit( Free Transform (Редактирование(Свободное трансформирование).
Исправление наклона изображения: инструмент Measure (Линейка), который находится в группе инструментов Eyedropper (Пипетка). Проведите линию вдоль горизонта, а так как горизонт «завален», то линия получится наклонная. 

Войдите в меню Image (Изображение)→Rotate Canvas (Поворот холста)→ Arbitrary (Произвольно).
Задания для практической работы:
1. Откройте изображение ps_Практика-1/Размеры/Раковины.jpg. Возьмите инструмент Zoom (Масштаб), на панели свойств инструмента нажмите кнопку Actual Pixels (Фактический размер). Данное изображение имеет большой размер и хорошее качество. Уменьшите изображение: измените ширину и высоту изображения. Обратите внимание, что значение в поле Height (Высота) автоматически изменилось и пропорции не нарушились, благодаря тому, что стоит флажок Constraint Proportions (Сохранять пропорции). Изображение стало меньше и его качество немного ухудшилось. Сохраните уменьшенное изображение в свою рабочую папку в формате jpeg.
2. Откройте исходное изображение ps_Практика-1\Поворот\Дания.bmp. С помощью  инструмента Measure (Линейка) выровняйте изображение по линии горизонта. Кадрируйте полученное изображение, так чтобы не было, полученных в процессе поворота, белых мест. Сохраните исправленное изображение в свою рабочую папку в формате jpeg. Таким же образом исправьте фотографии Москва.jpg и Лужники.jpg.
3. Откройте исходное изображение ps_Практика-1\Обрезка\Школа.jpg. Обрежьте изображение так, чтобы изображение школы стало центральным элементом изображения. Чтобы этого добиться, можно обрезать часть со столбом,  частью дорожки. Сохраните результат в свою рабочую папку в формате jpeg.
4. Откройте исходное изображение ps_Практика-1\Обрезка\Доспехи.jpg. Ваша задача, сохранить каждый шлем в отдельном файле. Для работы используйте инструмент Crop (Кадрировать). После операции кадрирования и сохранения шлема в новом файле, отменяйте все выполненные команды с помощью палитры History (История), чтобы вернуться к исходному изображению. Сохраняйте новые изображения в свою рабочую папку в формате jpeg.
5. Откройте три фотографии Кошка1.JPG, Кошка2.JPG и Кошка3.JPG из ps_Практика-1\Обрезка. Обрежьте все три фотографии с одновременной подгонкой размера, так чтобы получилось три изображения одного размера 600x500 пикселей. При обрезке следите за тем, чтобы кошка оказывалась в центре кадра. Сохраните новые изображения в свою рабочую папку под новыми именами в формате jpeg.
Контрольные вопросы

1. С помощью какой команды создается новое изображение в Adobe Photoshop?

2. Какие виды трансформаций можно применить к слою изображения?

3. Как кадрировать изображение? 

Практическая работа 3 
 «Редактирование изображений  в  Adobe Photoshop»

Учебная цель:   научиться редактировать готовые изображения, производить различные коррекции фотографий в графическом редакторе Adobe Photoshop.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Команды автоматической коррекции уровней яркости
Для простых случаев тоновой коррекции в Photoshop преду​смотрены команды Auto Levels (Автоматическая тоновая коррек​ция), Auto Contrast (Автоматическая коррекция контраста). Эти команды не имеют диалого​вых окон, и весь процесс коррекции берет на себя программа.

Auto Levels (Автоматическая тоновая коррекция): команда Image ( Adjust (Изображение(Коррекция (Автоматическая тоновая кор​рекция). В каждом канале отдельно программа ищет самый темный и самый светлый пикселы. Эти пикселы окрашиваются соответственно в черный и белый цвета. Все остальные пикселы в каждом канале перераспределяются по диапазону яркостей так, чтобы заполнить его полностью. 

Auto Contrast (Автоматическая  коррекция  контраста): команда  Image ( Adjust ( Auto Contrast  (Изображение(Коррекция(Авто Контраст) программа так же, как и при выборе команды Auto Levels, отыскивает в каждом канале самый светлый и самый темный пикселы и окрашивает их в черный и белый цвета. Пикселы, соответствующие теням, перераспределяет в диапазоне между средними тонами и черным цветом, т. е. делает темнее. Пикселы, соответствующие светлым, перераспределяет между средними тонами и белым цветом, т. е. делает светлее. А средние тона оставляет без изменений. В ре​зультате общий контраст изображения повышается.

Brightness/Contrast (Яркость/Контраст). Эта коман​да позволяет быстро, просто и наглядно регулировать яркость и контраст изображения. Ее диалоговое окно имеет всего два пара​метра: Brightness (Яркость) и Contrast (Контраст). По умолчанию значения обоих параметров равны 0. Смещая скользящие указа​тели влево, можно уменьшить яркость и контраст, а вправо — увеличить значения этих параметров. При установленном флаж​ке Preview (Предварительный просмотр) можно тут же наблюдать результат своих действий в окне изображения. 
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Команды ручной коррекции уровней яркости: 
Команда Levels (Уровни) позволяет вручную, а значит, более точно настроить уровни яркости изображения (рис.). В верхней части диалогового окна Levels (Уровни) имеется гис​тограмма с тремя скользящими указателями под ней, которые играют ключевую роль в процессе коррекции. Черный указатель соответствует черно​му цвету, белый указатель — белому. Смещая эти указатели к краям гистограммы, мы задаем новый диапазон яркости.

Для того чтобы увеличить контраст изображения в диалого​вом окне Levels (Уровни), необходимо сдвинуть черный и бе​лый скользящие указатели навстречу друг другу.
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Команда Curves (Кривые) -  позво​ляет определить столько диапазонов яркости, сколько необходи​мо, и отрегулировать их очень точно. После выбора команды Image ( Adjust ( Curves (Изображе​ние ( Коррекция (Кривые) на экране появляется диалоговое окно этой команды (рис.).

Коррекция цвета:

Как в тоновой коррекции  важен баланс светов и теней, так в коррекции цвета важен баланс цветов. Информация о цвете в «чистом» виде содержится в канале Hue (Цветовой тон) цветовой системы HSB (Hue — Цветовой тон, Saturation — Насыщен​ность, Brightness — Яркость).

Параметр Hue содержит информацию о цвете, а па​раметры Saturation и Brightness — обо всех оттенках этого цвета. 

Цветокоррекция заключается в смещении цвета согласно цветовому кругу. Чтобы добавить синий цвет, нужно сместить цвет всех пикселов в сторону отметки 240° на определенный угол. А чтобы прибавить синий цвет, следует прибавить немного голубого и пурпурного (эти цвета находятся неподалеку от сине​го на цветовом круге) и уменьшить количество желтого, красно​го и зеленого.

Команда Variations (Варианты): эта команда позволяет производить не только цветовую, но и тоновую коррекцию изображения. После выбора Image ( Adjust (Variations (Изображение (Коррекция (Варианты) в диалоговом окне этой команды можно откорректировать цвета в трех тоновых диапазонах: Shadows (Тени), Midtones (Средние тона) и Highlights (Блики). Выбор диапазона осуществляется с помощью переключателя в верхней части окна.
Команда Color Balance (Цветовой баланс): [image: image48.jpg]Kpuebie
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эта команда позволяет восстановить цветовой баланс изображения. Как и все команды коррекции, она нахо​дится в меню команды Image (Adjust (Изображение(Коррек​ция). Восстановление цветового баланса основано на смещении цветов пикселов по цветовому кругу. Именно так и действуют указатели диалогового окна Color Balance.
Избавление от эффекта «красных глаз»: эффект «красных глаз» часто появляется при съемке в помещении, когда используется фотовспышка, особенно, если глаза светлые.
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Для устранения эффекта «красных глаз» используется инструмент Red Eye (Красный глаз) на панели инструментов (рисунок слева). Photoshop сам определит положение глаза, поэтому можно щелкнуть на фотографии возле одного глаза, а затем - возле другого.

Ретуширование фотографий: нередко фотографии людей им самим не нравятся. Это связано с тем, что лица обычных людей далеки от совершенства – морщины, прыщи, шрамы, родинки и др. портят вид.

Для исправления ситуации  используются инструменты ретуширования Photoshop.

Инструмент Healing Brash (Лечащая кисть) применяется в основном для восстановления фрагментов на фотографии с помощью взятых за образец сохранившихся участков. При этом будут учтены яркостные показатели нижележащих пикселов.

Задания для практической работы:
1. Откройте исходное изображение из папки ps_Практика-3/Тоновая коррекция/Варакушка.jpg. Произведите тоновую коррекцию изображения. Сохраните результат в рабочей папке в формате jpeg.
2. Проведите цветовую коррекцию фотографии  из папки  ps_Практика-3/Цветокоррекция/Чекан.jpg. Сохраните результат в рабочей папке в формате jpeg.
3. На предложенных фотографиях  в папке ps_Практика-3/Ретушь избавьтесь от эффекта «красных глаз». Сохраните результат в рабочей папке в формате jpeg.
4. Произведите ретуширование по удалению морщин на лице известным вам способом на фотографиях  в папке ps_Практика-3/Ретушь. Сохраните результат в рабочей папке в формате jpeg.
5. Произведите корректировку изображений из папки ps_Практика-3/Ретушь по «отбеливанию зубов». Для этого выделите область зубов  с помощью инструмента Лассо и произведите «отбеливание» с помощью Curves (Кривые). Сохраните результат в рабочей папке в формате jpeg.
Контрольные вопросы

1. Как редактор производит автоматическую тоновую коррекцию?

2. С помощью каких команд можно произвести цветовую коррекцию?

3. Для чего применяются Curves (Кривые)?
4. С помощью какого инструмента можно убрать морщины с лица на фотографии?
Практическая работа 4 

 «Создание изображений в  Adobe Photoshop»

Учебная цель:   научиться создавать  новые изображения, используя готовые картинки в графическом редакторе Adobe Photoshop.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Для выделения объектов изображения используются инструменты выделения, такие как: прямоугольное выделение, различные виды лассо, волшебная палочка. А также применяются другие способы выделения наиболее сложных объектов. Например с помощью режима быстрой маски и  Color Range (Цветовой диапазон), а также с помощью команды Вычитание (Extract).
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Выделение объек​та в режиме быстрой маски. Данный способ используется в том случае, если выделяемый объект контрастен с фоном и имеет сложный контур (шерсть, волосы и т.п.).

Сначала выделяется диапазон цвета, подо​брав в окне Color Range (Цветовой диапазон) такие на​стройки, при которых выделяемый объект будет конт​растным по отношению к фону. Выполните команду Select (Color Range (Выделение(Цветовой диапазон) и с помощью пипетки выберите такую точку на фоне, чтобы выделяемый объект был максимально темным. Значе​ние параметра Fuzziness (Разброс) можно изменять для лучшего результата. 

Далее нужно переключится в режим быстрой маски. Это можно сде​лать, нажав кнопку Edit in Quick Mask Mode (Редактиро​вать в режиме быстрой маски) [image: image3.jpg]


 на палитре инструмен​тов. Красные следы в изображении — это участки, оставшиеся невыделенными в результате при​менения Color Range (Цветовой диапазон).
В палитре Channels (Каналы) отключите все каналы, кроме Quick Mask (Быстрая маска).  На этом канале нужно докрасить выделяемый объект в черный цвет (инструментами Paint Bucket (Заливка) и  Brush (Кисть)).

Далее с помощью  инструмента  Magic Wand (Волшебная палочка) выделяем основной контур объекта. Все, что закрашено черным цветом будет выделено. На палитре Channels (Каналы) включите все каналы, ко​торые были отключены в процессе работы, и выделите строку RGB. Скопируйте в буфер обмена выделенный фрагмент (Ctrl+C).

Выделение объекта с помощью инструмента Вычитание (Extract)
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Откройте изображение, из которой необходимо вырезать объект. Выполните команду Filter Extract (Фильтр Вырезание или Вычитание). Этот фильтр имеет собственное окно с уникальным набором инструментов.

После запуска фильтра будет активизирован инстру​мент Edge Highlighter (Маркер), с его помощью обведите объект по контуру.  Помните, что чем меньший размер кисти вы установите, тем бо​лее точным будет выделение, поэтому в случае необ​ходимости измените значение параметра Brush Size (Размер кисти). 

Выделив нужную область, используйте инструмент Fill (Заливка) на панели инструментов  для заполнения в центре выделения, тем самым определив фрагмент, который был вырезан.

После этого, чтобы лучше увидеть, какие именно элементы  изображения  вы  выделили,  нажмите  кнопку Preview (Предварительный  просмотр). 

Далее в окне  Extract (Вырезание) отобразится только выделенный участок. После перехода в режим предварительного просмотра станет активной кнопка Cleanup (Очистка). Выбрав
этот инструмент, можно удалить те участки, которые попали в выделение ошибочно, а также сгладить края. Удерживая клавишу Alt, вы можете, наоборот, добавлять фрагменты в выделение.

Если это необходимо, используйте инструмент Edge
Touchu (Исправление краев). С его помощью можно сделать края выделения более резкими.

Работа с фильтром Extract (Вырезание) завершена. Осталось только переместить полученный фрагмент в другое изображение.

Задания для практической работы:

1. Создайте фотомонтаж из произвольных фотографий из папки Картинки, используя способ выделения объектов с помощью быстрой маски. Сохраните готовое изображение в формате psd.
2. Создайте фотомонтаж из произвольных фотографий из папки Картинки, используя способ выделения объектов с фильтра Extract. Сохраните готовое изображение в формате psd.
Контрольные вопросы

1. Какими инструментами можно выделить фрагмент изображения?

2. Какие трудности вы испытали при выделении с помощью быстрой маски?

Практическая работа 5 

 «Создание рекламного баннера в Adobe Photoshop»

Учебная цель:  научиться создавать  рекламный баннер, используя готовые изображения и созданные элементы в графическом редакторе Adobe Photoshop.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Наружная реклама, особенно в крупных городах - один из наиболее эффективных способов привлечь внимание покупателей, потребителей, потенциальных клиентов, а также донести новую информацию до уже существующих. Любой наружную рекламу можно подвести под общее определение: наружной рекламой называют объекты и методы воздействия, которые влияют на потребителя вне помещений.

Один из видов рекламы - баннер.

Баннер (англ. banner - флаг, транспарант) - графическое изображение рекламного характера. Баннеры размещают для привлечения клиентов или для формирования позитивного имиджа.

Виды баннеров:

- интернет-баннер - графическое, часто анимированное, рекламное сообщение, размещаемое на веб-странице и снабжённое ссылкой для перехода на рекламируемый ресурс.

	Размеры и виды интернет-баннеров

	Размер баннера, в пикселях
	Вид

	468x60
	Полноразмерный баннер [Full Banner]

	392x72
	Полноразмерный баннер с вертикальной панелью управления [Full banner with Vertical Navigation Bar]

	234x60
	Полуразмерный баннер [Half Banner]

	125x125
	Квадратный баннер [Square Banner]


- печатный баннер -   полотно прямоугольной формы информационного или рекламного содержания. Размещается на специальных временных и/или стационарных конструкциях, расположенных на открытой местности, а также на внешних поверхностях зданий, сооружений, на элементах уличного оборудования, над проезжей частью улиц и дорог или на них самих, а также на автозаправочных станциях

Типы печатных баннеров: 
· Брандмауэр — огромный плакат или щит на стене здания.

· Стритлайн (от англ. streetline), шалаш, штендер — выносная складная конструкция с информацией на одной или двух рекламных поверхностях.

· Суперсайты — отдельностоящие щиты с рекламными плакатами, как правило, размером 12×5 м.

· Билборды (от англ. billboard) — отдельные щиты с рекламными плакатами 6×3 м, 8×4 м.

· Троллы (от англ. troll) — двусторонние рекламные конструкции, перпендикулярно расположенные над проезжей частью на вертикальных опорах, оборудованы подсветкой изнутри, за счёт чего очень эффективны в тёмное время суток. Подсветка обычно осуществляется люминесцентными светильниками.

Правила создания баннеров:

1. Не нужно набивать баннер словами - если у вас есть что сказать, то для этого существует сайт, а баннер - это реклама, и чем меньше в нем содержится информации, тем лучше она усваивается читателями. Чем меньше слов, тем большего размера их можно сделать, тем лучше они будут замечаться. Не увлекайтесь также и сокращениями - баннер должен содержать осмысленную информацию.

2. [image: image52.jpg]


Не перегружайте баннер цветами. Достаточно двух, максимум трех разных цветов. На таком маленьком пространстве, как баннер - этого более чем достаточно. Как и со словами, это резко улучшит восприятие информации - большое количество разных цветов не будет отвлекать внимание и раздражать глаз. 
3. [image: image53.jpg]


Не переусердствуйте с картинками - также как и со словами, и с цветовой гаммой, картинки могут упорядочить рекламу, придать ей структуру и правильно направить взгляд читателя, но гораздо проще перегрузить баннер большим количеством рисунков и фотографий, сделав его тяжеловесным и абсолютно нечитаемым.

4. Напишите свой адрес. Естественно, что адрес должен быть коротким и легко запоминающимся.
Примеры печатных баннеров на рисунках.

Задания для практической работы:

1. Создайте  полноразмерный интернет-баннер на произвольную тему, используя графический материал из папки Картинки на терминале. Примените эффекты слоя.

2. Создайте рекламный баннер  по готовому примеру  из папки terminal /lessons/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ Adobe Photoshop/ Photoshop_Контрольная-1), используя представленный материал.  Вариант - любой на выбор.

Контрольные вопросы

1. Какой интернет-баннер Вы создали? (тема, услуга и т.д.)

2. Какого размера созданный Вами баннер?

3. Из каких элементов состоит Ваш баннер?

4. Какие эффекты Вы применяли? 

Практическая работа 6 

 «Изучение возможностей векторного редактора Corel Draw»
Учебная цель:   Изучить основные приемы работы в векторном редакторе Corel Draw и научиться создавать и трансформировать объекты.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 
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Векторные изображения состоят из контуров произвольной формы, которые могут иметь заливку и/или обводку. Контуры, из которых строится изображение, представляются кривыми Безье (сплайнами) — параметрическими полиномами третьего по​рядка. Векторные редакторы позволяют визуально управлять па​раметрами этих кривых. Контуры состоят из сегментов. Сегмент может быть построен только между парой узлов. Узлы могут иметь управляющие точки, лежащие вне контура.
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Линии, проведенные из управляющих точек к узлам сегмен​та, представляют собой касательные к контуру в этих точках, и называются управляющими линями. Перемещая управляющие точки, можно изменить длину управляющей линии и угол ее на​клона. В соответствии с этим меняется и форма контура.

Виды контуров:
· не замкнутый, например, прямая, ломаная, кривая линия или спираль;

· замкнутый, если первый узел контура является одновре​менно и последним, то контур называется замкнутым, на​пример окружность, прямоугольник и т. п.

Атрибуты (свойства) контура. 

Контур — математическое понятие, он невидим и не имеет толщины. Чтобы контур стал видимым, ему необходимо присвоить атрибуты (свойства): об​водку и/или заливку.

Свойства обводки. 

Обводка (Абрис) — это линия, проведенная точно вдоль контура. Обводка может иметь цвет, толщину и стиль ли​нии.

Свойства заливки. 

Замкнутые контуры, кроме обводки, могут иметь заполненную внутреннюю область — заливку. Заливки бывают однотонными, градиентными, заполненными растровы​ми узорами и текстурами.

Примитивные векторные объекты (примитивы):
· прямые и кривые линии;

· прямоугольники (квадраты);

· эллипсы (круги);

· многоугольники (звезды, сетки, спирали, стандартные ба​зовые фигуры);

· текст.

Стандартные операции с векторными объектами:
1. Операции трансформирования: масштабирование, иначе говоря, изменение размера (Scale), повороты (Rotate), отражение (Mirror), скашивание (Skew).
2. Комбинирование примитивных объектов в более сложные фигуры (Combine).
3. Булевы операции на замкнутых контурах: объединение (Weld), исключение (Trim), пересечение (Intersect).
4. Порядок наложения объектов (Order).
5. Выравнивание (Align) и распределение (Distribute) объек​тов между собой.

6. Группирование объектов (Group).
Кроме того, к векторным контурам можно применять различ​ные специальные векторные и растровые эффекты. Например, перетекание одного объекта в другой (Blend), оконтуривание (Contour), деформация (Distortion), создание оболочки (Enve​lope), падающая тень (Drop Shadow), выдавливание (Extrude), за​дание прозрачности (Transparency) и др. Также многие векторные редакторы имеют интересные инструменты обработки импорти​рованных растровых изображений.

Панель инструментов векторного редактора Corel Draw:
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Задания для практической работы:
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1. Нарисуйте в программе Corel Draw схему как на рисунке, используя стандартные графические примитивы, свойства контура, заливку цветом.

2. [image: image57.jpg]


Нарисуйте в редакторе векторной  графики  Corel Draw логотип как на рисунке, используя следующие объекты:

· трансформированную  таблицу  голубого цвета (в свойствах укажите количество столбцов и строк);

· дугу синего цвета (из примитива Эллипс) и соответствующей толщиной абриса.

· для текста bhv подберите соответствующий шрифт. Для того, чтобы вытянуть «хвостики» букв b и h, сначала преобразуйте  текст  в кривую с помощью контекстного меню, нажав  инструментом  Pick (Указатель) на тексте правой кнопкой мыши. Далее инструментом Shape (Форма) переместите узлы «хвостиков» наверх.

Контрольные вопросы

1. Перечислите примитивные векторные объекты.

2. Из чего состоят векторные объекты?

3.  Каким образом можно трансформировать объект?

4.  С помощью какого инструмента можно редактировать форму контура?

Практическая работа 7 

 «Создание рекламных макетов в Corel Draw»
Учебная цель:   научиться создавать рекламные макеты в векторном редакторе Corel Draw.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Многие рекламные макеты, печатная продукция и логотипы создаются именно в векторном редакторе, потому что в нем можно создать контур любой формы. Для этого используются кривые Безье и (или)  преобразование графических примитивов в кривые с последующей работой над формой контура.

Преобразование объектов в кривые.

Графические примитивы (прямоугольники, эллипсы, много​угольники) и тексты желательно преобразовывать в кривые фи​гуры: выделить объект и войти в меню Arrange ( Convert To Curves (Упорядочить(Преобразовать в  кривую) или нажать на панели свойств кнопку[image: image5.jpg]


. У такого объ​екта легко изменять тип и толщину обводки (так же как у любой кривой линии, используя кнопки Outline Style и Outline Width на панели свойств).

Работа с узлами

Инструментом Shape (Форма) можно создавать на кривой дополнительные узлы. Новый узел разбива​ет сегмент на два новых, кривизну этих сегментов можно менять независимо.

[image: image58.jpg]


Создать узел. Сделать  двойной щелчок левой кнопкой мыши в том месте контура, где нужен новый узел.

Удалить узел. Сделать двойной щелчок по узлу.

Смыкание контура построением сектора. Конечные узлы можно соединить сектором и замкнуть контур Auto-Close Curve (Замкнуть контур) [image: image6.jpg]



Текст.

Текст в Corel Draw может быть двух видов:  простой (заключенный в рамку) и художественный. 

Текст вдоль контура: нарисуйте контур любой формы, напечатайте текст, выдели​те текст и контур. В меню Text выберите команду Fit Text To Path (Текст вдоль контура). Сделайте контур невидимым — щелкните правой кнопкой мышки по косому кресту на палитре цветов справа. Контур, вдоль которого расположен текст 
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в лю​бой момент можно отредактировать: щелкните по тексту инстру​ментом Shape (Форма) и измените положение управляющих то​чек кривой.

Эффекты

Corel Draw предлагает несколько растровых и векторных эф​фектов, которые можно использовать для создания сложных контуров или цветовых эффектов. Перечень эффектов:

Blend (Перетекание) — превращение одного объекта в дру​гой через промежуточные формы;

Contour (Контур) — добавление к контуру многократной обводки;

Distortion (Деформация) — искажение контуров по разным алгоритмам;

Envelope (Оболочки) — искажение объекта по форме кон​тура-оболочки, внутри которого размещен объект;

Extrude (Экструзия) — трехмерные объекты, примененные к контурам;

Drop Shadow (Тени) — точечные полупрозрачные тени, до​бавляемые к любому объекту.

Задания для практической работы:
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1. Нарисуйте в программе Corel Draw логотип как на рисунке.
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2.  Нарисуйте в программе Corel Draw визитку с логотипом, вставкой растрового рисунка, применением эффекта загнутого листа, текстом.

3. [image: image62.jpg]


Нарисуйте в программе Corel Draw рекламный макет, представленный на рисунке.

Контрольные вопросы

1. Какой текст можно создать с CorelDraw?

2. Зачем нужно преобразовывать объекты в кривые?

3. Какие эффекты вы применили при выполнении работы?

Практическая работа 8 

 «Изучение возможностей Adobe Illustrator»
Учебная цель:   изучить возможности  векторного редактора Adobe Illustrator.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Интерфейс Illustrator
По своему интерфейсу редактор Adobe Illustrator очень похож на другую программу от Adobe Photoshop. 

В главном меню программы собраны все команды и операции, которые вы можете произвести в Adobe Illustrator.

Меню состоит из следующих пунктов:

File (Файл). Здесь собраны основные операции для работы с документом в це​лом: создание, открытие, сохранение файла и т.д. Кроме того, в данном пунк​те находятся настройки текущего открытого документа.

Edit (Редактирование). Команды общего редактирования, работы с буфером обмена и некоторые другие, а также общие настройки программы.

Object (Объект). Весьма насыщенный пункт меню, с большим количеством подменю. Здесь расположены команды трансформирования и размещения объектов, а также управления различными специальными объектами: маска​ми, составными объектами, деловой графикой и т. д.

Туре (Текст). Операции с текстовыми объектами.

Select (Выделение). Команды выделения объектов.

Filter (Фильтр). Дополнительные подключаемые модули.

Effect (Эффект). Динамические эффекты.

View (Просмотр). Управление режимами отображения объектов на экране. Здесь же вызываются и убираются с экрана различные служебные объекты Adobe Illustrator.

Window (Окно). Управление расположением окон документов, вызов палитр.

На панели параметров отображаются основные настройки активного инструмен​та. Данный элемент интерфейса является нововведением Illustrator CS2 и должен быть уже привычен для пользователей, работающих в Photoshop.

Вид панели параметров зависит от того, какой объект выделен. В простейшем слу​чае, когда выделена одна векторная кривая, панель выглядит так, как показано на рис. 6.2.
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В левой части панели отображается тип выделенного объекта (в нашем случае —
Path (Путь)). Далее расположены следующие поля:

· Fill (Заливка) — цвет заливки;

· Stroke (Обводка) — цвет и толщина обводки;

· [image: image64.jpg]
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Stroke Weight (Толщина кривой) — толщина линии;

· Brush (Кисть) — примененная кисть;

· Opacity (Непрозрачность) — степень непрозрачности объекта;

· Style (Стиль) — примененный стиль;

· набор опорных точек для трансформирования объекта, а также поля из​менения его горизонтальной (X) и вертикальной (Y) координат, ширины (W) и высоты (Н).

[image: image66.jpg]


Палитра инструментов
[image: image67.jpg]


Здесь собраны все инструменты, которыми вам придется пользоваться, а так некоторые дополнительные элементы управления. Инструменты во многих случаях собраны в группы, которые помечены на палитре маленьким треугольником под значком инструмента.

В нижней части палитры инструментов расположены два квадратика-образца, в которых отображаются цвета заливки (на рисунке — на переднем пла​не) и обводки (на заднем).

Задания для практической работы:

1. Нарисуйте в редакторе  Adobe Illustrator  изображения:
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2. Нарисуйте собственное изображение в программе Adobe Illustrator.

Контрольные вопросы:

1. В каком графическом редакторе векторной графики вам понравилось работать? Почему?

Практическая работа 9 

 «Создание рекламных макетов в  Adobe Illustrator»

Учебная цель:   научиться создавать рекламные макеты в векторном редакторе Adobe Illustrator.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  подготавливать макеты к печати.
знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Подготовка  макета визитки в печать в Adobe Illustrator
Макеты визиток для печати нужно делать в векторе, то есть для этого пригодны программы Adobe Illustrator и Corel Draw.

 Растровый фон для визитки готовим в Adobe Photoshop с разрешением 300 dpi (точек на дюйм), печатный оттиск должен быть равен формату визитки (90х50мм, 85х55мм, 95х50мм).

Макеты визиток, сделанные в сторонних программах, которые, могут быть поданы пользователю, как специализированные, типографии не принимают. У типографий различные требования по формату макета, основными из них являются .eps, .pdf, .cdr, .ai. Прежде, чем отправлять макет, необходимо ознакомиться с требованиями конкретной типографии, чтоб не возникло проблем.

Основные требования к макетам:
· Вылеты под обрез по 2 мм со всех сторон визитки
· Важные графические и текстовые элементы должны располагаться не ближе, чем 5мм от края
· Цветовая модель CMYK или Grayscale (Градация серого)
· Разрешение растровых объектов не менее 300dpi
· Все шрифты переведены в кривые
· Один макет – один файл. Двусторонняя визитка делается в двух отдельных файлах для каждой стороны. Если вы сдаете в типографию PDF, сделайте файлы отдельно, а не 2 страницы
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Объекты, требующие сведения, сведены.
Создание макета визитки

1. Создайте новый файл, задайте размеры монтажной области (90 на 50 мм).

Процесс подготовки макета рассмотрим  на примере визитки для экоцентра Stillgreen.

2. На фон визитки импортируем  изображение в векторе.

3. Разместите текст при помощи Tool Type, переведите его в кривые.

4. Обозначьте поле под обрез. Инструментом Rectangle Tool (Прямоугольник) [image: image7.jpg]


, обозначьте размер будущего прямоугольника (поле под обрез задается по 2 мм с каждой стороны), выровняйте прямоугольник посередине.

Вылеты под обрез
После того, как визитки напечатаны, их нужно порезать. У приличного резака точность +/- 1мм. К этому прибавить погрешность позиционирования самой печатной машины. В целом, получается 2-3мм. Чтобы избежать неприятностей в виде зарезанных визиток, добавляем область под рез. 

Помните о том, что цель должна оправдывать средства и если ваш тираж визиток 100-300 штук, лучше расположить графические элементы не менее, чем 5 мм от края. 

Подготовки макета визитки в печать.
Правильный вариант – это сохранить макет в pdf. PDF – универсален, открывается без проблем при наличии бесплатного Adobe Reader, редактируется в Acrobate, Illustratore, Photoshope. PDF может сгенерировать любой, даже неопытный пользователь, вооруженный всего лишь требованиями типографии к макету (300dpi, CMYK, Create Outlines). 

Второй вариант – EPS. Это универсальный векторный формат, он сохранит в себе настройки верстки, не повредив их, при условии, что вы его правильно сохранили. Если вы не перевели шрифты в кривые – EPS отобразит аналоговые, которые найдет на компьютере печатника. 

Дизайнеру на заметку:
· Привязать картинки к файлу (Команда Поместить, далее Встроить)
· Все шрифты перевести в кривые
· Помним о версии продукта, сохраняем на всякий случай в CS3
Задания для практической работы:

1. Рассмотрите пример создания макета визитной карточки, сделайте подобную визитную карточку со всеми необходимыми размерами.  Нарисуйте логотип  компании и  разместите его на своем макете.

Примеры логотипов: 
[image: image71.png]
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Контрольные вопросы

1. Запишите форматы файлов, в которых нужно сохранять готовые макеты для печати в типографии.

2. Перечислите основные требования к печатным  макетам.

Практическая работа 10
 «Подготовка макетов к печати»

Учебная цель:   научиться создавать подготавливать макеты к печати.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  подготавливать макеты к печати.
знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Подготовка макета к печати

Создание и подготовка макета для печати в типографии – это очень ответственная часть работы. Ей нужно уделить максимум внимания, чтобы ваша печатная продукция на выходе соответствовала вашим задумкам и идеям.

Размеры  в  печати.

Если вы готовите графику на печать, а не для веб, соблюдайте простое правило: работайте с реальными размерами. Например, если вы хотите распечатать флаер размером 10см х 20см, создавайте файл размером 10см х 20см. Если вы хотите создать стикеры радиусом 3см, создавайте файл размером 3см х 3см. Это действительно просто. Если вы хотите создать документ или графику, умещающуюся в формат А4, создавайте файл формата А4. Стандартный размер А4 составляет 210мм х 297мм. Создавая визитку, нужно создать файл с физическим размером визитки. Не на глаз, не примерно, не в пикселях, а ровно с такими размерами, какие визитка имеет в реальной жизни — 90мм х 50мм.

Разрешение для печати.

Разрешение измеряется в dpi или ppi (dots per inch (точек в дюйме) DPI или pixel per inch (пикселей на дюйм) PPI).

 Чем больше пикселей в одном дюйме, тем больше в нем графической информации и детализации. 

Для высококачественной офсетной печати необходимо 300 dpi. 

Для печати фотографий на дигитальном принтере достаточно 150-250 dpi. Для печати уличных баннеров - 90-120 dpi, что логично, на такие баннеры смотря с расстояния не менее 10 метров. 

Цветовой режим.
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Режим RGB — экранный, CMYK —режим для печати. 

RGB имеет более широкий цветовой спектр чем CMYK. 

Офсетная печать заточена под CMYK. Изображение изначально печатают на 4х полотнах, которые накладывают друг на друга. Использование RGB, трех канального изображения для печати в 4х красках приведет к плачевному результату. 

Если вы печатаете на домашнем принтере или готовите изображение для дигитальной печати, оставляйте его в RGB. Дигитальная печать работает иначе.  

Цветокоррекция

Наиболее важной частью подготовки к печати является правильная цветокоррекция. Важно помнить: чем больше каналов с краской на один цвет, тем темнее он получится. Наиболее чистые и яркие цвета состоят из одного или двух каналов. C0M100Y100K0 = максимально возможный в оффсете красный. 
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В идеале черный канал используется для контрастных областей фотографии, теней или контуров. Чем меньше смешанных каналов, тем ярче изображение. Это стоит учитывать при создании ярких красочных мультяжных реклам и иллюстраций. Это стоит учитывать при правильной цветокоррекции портретов и человеческой кожи.

В Adobe Photoshop предусмотрена масса инструментов для работы с каналами. Это и известные всем кривые Curves, уровни Levels и Channel Balans. Важно понимать то, что видимо на мониторе, в распечатанном виде получится на 20% темнее. Это нужно учитывать при цветокоррекции. Решений тут несколько. Либо осветлять изображение с запасом, учитывая последующее затемнение, либо имитировать печатное затемнение. Сделать это можно, например в Color Settings — Advanced Controls.
Линии реза.
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Логично что после распечатки флаеров, визиток, календарей и других материалов их необходимо вырезать из бумаги. Речь ведь идет не о стандартной документации размером на A4, а о печати с произвольными размерами. Делается это обычным печатным ножом. В подобном деле погрешности недопустимы. Необходимы точные метки, по которым печатник сможет порезать полиграфию. Эти метки и являются линиями реза. Для печати это не имеет никакого значения. Вручную или автоматически через сохранение PDF файла, или с помощью эффектов вроде Effect > Crop Marks в Иллюстраторе.

При резке бумаги, пачка полиграфии немного идет под скос. Имеет место естественная погрешность, а значит необходимы зазоры для её компенсации, иначе по краям печати образуются тонкие белые края чистой бумаги. При создании макета дизайна эту погрешность необходимо учитывать.  Важные элементы графики нельзя размещать близко к краям. Они могут быть просто отрезаны. Исключены тоненькие рамки вокруг линий реза, они могут быть просто срезаны при резке. 

Любая типография с радостью предоставит там свои технические требования по величине зазоров, но если у вас нет возможности связаться с ней оставляйте 4 мм зазора с каждой стороны. 

Например, если вы печатаете графику величиной 100мм х 100мм, создавайте файл  108мм х 108мм. Размер графики в любом случае должен превышать 100мм на 4мм с каждой стороны.

Резюме:

· работайте с реальными размерами. Если вы готовите визитку, создавайте документ 90 на 50 мм.

· Используйте разрешение не менее 300 dpi, меньшее разрешение используется только для наружной рекламы.

· работайте в системе CMYK при печатаете в офсете.

· распечатанное изображение будет темнее, учитывайте это.

· не размещайте важные элементы близко к линиям реза и оставляйте зазоры.

Задания для практической работы:

1. Откройте изображение созданное вами в Adobe Photoshop на прошлых занятиях, либо откройте готовое изображение. Подготовьте его для офсетной печати с размерами 10см x 15 см.

2. Откройте изображение созданное вами в Corel Draw на прошлых занятиях, либо создайте новое с текстом, контурами и заливками. Подготовьте его для офсетной печати с размерами 10см x 20 см.

Контрольные вопросы

1. Какие параметры и свойства графического макета нужно изменить для подготовки к офсетной печати?

2. Зачем нужно делать цветокоррекцию?

3.  Какое разрешение необходимо для офсетной печати?

Практическая работа 11
 «Знакомство с программой  3D Studio Max»

Учебная цель:   ознакомиться с редактором трехмерной графики 3D Studio Max.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 
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3D Studio Max - лидер рынка программного обеспечения для трехмерного моделирования, анимации и визуализации.

Интерфейс 3D Studio Max состоит из нескольких полей:

· главное меню;

· командная панель; 

· панель инструментов;

· окна проекций;

· строка состояния;

· кнопки управления анимацией;

· кнопки управления окнами проекций.

Command Panel (Командная панель) объединяет шесть панелей с элементами управления, каждая из которых открывается щелчком по соответствующей кнопке:

· Create (Создать) — объединяет элементы управления для создания различных типов объектов;

· Modify (Изменить) — содержит элементы управления для изменения и редактирования объектов и применения к ним различных модификаторов;

· Hierarchy (Иерархия) — предназначена для управления связями;

· Motion (Движение) — объединяет элементы управления для настройки контроллеров анимации и траекторий движения;

· Display (Отображение) — позволяет управлять отображением объектов сцены в окнах проекций;

· Utilities (Утилиты) — содержит разнообразные вспомогательные программы, большинство из которых являются подключаемыми плагинами.
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Управление окнами проекции. Рабочее поле состоит из четырех окон проекций: вид спереди (front), сверху (top), и сбоку или слева (left). А также наиболее наглядное, но для самого проектирования не очень удобное 3D окно – перспектива (perspective).   Чтобы поменять вид проекции нужно нажать  на названии вида правой кнопкой мыши и выбрать Views (Виды) и выбрать соответствующий.

Кнопки управления окнами проекций размещены в правом нижнем углу. 

Управление объектами.

Для того чтобы управлять объектами достаточно 2-х основных кнопок Select and Move (Выбор и перемещение) [image: image8.png]


 и Select and Rotate (Выбор и поворот) [image: image9.png]


 на верхней панели (рис. 8.3).
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Кнопкой  [image: image11.png]


 Select Object (Выделить объект) можно выделить любой объект, кликнув на нем. 

Кнопка [image: image12.png]


 Select and Uniform Scale (Выделить и трансформировать) трансформирует объект, изменяя его размеры. 

[image: image78.png]


Пользуясь кнопкой [image: image13.png]


  Select and Move (Выбор и перемещение), на выделенном объекте появляются три направляющие в виде разноцветных стрелок, соответствующие координатным осям x,y, z. 
Координатный метод управления объектами. 
За местоположением объекта на координатной  плоскости можно наблюдать в строке состояния:
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Как только выделен какой-нибудь объект при включенной кнопке [image: image15] Select and Rotate (Выбор и поворот) в строке состояния  отобразится угол его разворота относительно осей координат – можно просто вводить нужные углы - объекты будут вертеться сами. 

Аналогично, но уже при нажатой кнопке  Select and Move (Выбор и перемещение), вводя координаты в строке состояния, можно не только вращать, но и перемещать объекты.
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Единицы измерения, сетка, привязка к сетке
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Управление единицами измерения - основа правильного определения расстояний и размеров. 

Для задания требуемых единиц измерения выполните следующие действия:  в верхнем меню Customize (Настройка) выберите команду Units Setup (Настройка единиц измерения). В окне диалога Units Setup можно установить тип единиц измерения:
· Metric (Метрические) - выбор метрических единиц, являющихся стандартными европейски единицами измерения; 
· US Standard (Стандарт США) - выбор единиц измерения, используемых в США; 
· Custom (Особые) - выбор собственных единиц измерения;
· Generic Units (Системные) - выбор десятичных единиц измерения, отсчитываемых с точностью до трех десятичных знаков (принимается по умолчанию). По умолчанию считается, что относительная единица равна 1 дюйму.
Шаг сетки.
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Для включения сетки, нажмите правой кнопкой мыши на названии окна и в контекстном меню установите галочку Show Grid (Показать сетку).  Когда сетка включена, изменяем ее шаг через меню Customize (Настройка) ( Grid and Snap Settings (Настройка сетки и привязки)  в закладке Home Grid. Включаем шаг сетки Grid Spacing - 1 см. В окошке Major Lines every Nth выставляем минимальную величину - 2. Меньше поставить невозможно, т.к. это шаг главной сетки по сравнению с основной. 
Рендеринг (визуализация) - отображение объемной модели на плоской картинке. Он необходим для того, чтобы создать графический файл и подготовить проект к распечатке на принтере. 

Реально в каждой из проекций мы видим Рендеринг (визуализацию). Но когда нужно создать готовый графический файл нужно провести следующие действия:

1. Выбрав вид Perspective (Перспектива), красиво позиционируем сцену.
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По команде Rendering (Рендеринг) ( Environment (Окружение) в появившемся окне выбираем Color (Цвет) в области Background (Фон) и изменяем фон, на котором будет выводиться картинка плавно перемещая крестик. Закрываем это окно.

3. По команде  Rendering (Рендеринг)(Render (Изображение)  в появившемся окне выбираем размер будущего изображения в пикселах (например 640 на 480) и нажимаем на кнопку Render (Изображение) в правом нижнем углу. 

4. В открывшемся окне с изображением сцены  нажимаем на иконку с дискетой и сохраняем картинку в любом из предложенных форматов (gif, jpeg, bmp).

Задания для практической работы

1. Настройте программу, установите единицы измерения Метрические,  шаг сетки  - 10 см, шаг главной сетки по сравнению с основной -  5.
2. Откройте файл max_1.max  (Учебные материалы/Компьютерная графика/Практические по КГ/3D Мax), с помощью меню: File – Open. Необходимо вставить кирпичи в стену (они сознательно из стены изъяты). Начальная картинка выглядит как на рисунке слева. Окончательный результат – на рисунке справа. 
Используйте в работе управляющие кнопки Select and Move (Выбор и перемещение) [image: image16.png]


 и Select and Rotate (Выбор и поворот) [image: image17.png]


. Для проверки точности размещения воспользуйтесь координатным методом управления объектами.
3. Проведите визуализацию вида  Перспектива (Perspective) трехмерной сцены со стеной и сохраните готовое изображение в формате jpeg с размерами 640 на 480 pix в своей рабочей папке.
[image: image18.png]
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Контрольные вопросы

1. Какие виды проекций можно установить в интерфейсе?

2. Из каких примитивов можно создать сцену?

3. Что такое рендеринг и как его провести?

Практическая работа 12 

 «Работа со стандартными примитивами  в 3D Studio Max»

Учебная цель:   научиться строить сцены с помощью графических примитивов в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Построение объектов.

Все объекты делятся на категории, выбор которых осуществляется в палитре с помощью соответствующих кнопок. Выделяют следующие категории объектов:

· Geometry (Геометрия) — объединяет объекты, имеющие визуализируемые геометрические тела;

· Shapes (Формы) — предназначена для создания линий, NURBS-кривых и двумерных форм, которые без специальных инструкций не визуализируются;

· Lights (Источники света) — данную категорию составляют объекты, освещающие сцену и улучшающие ее реализм;

· Cameras (Камеры) — объединяет объекты-камеры, являющиеся дополнительными при создании сцен;

· Helpers (Вспомогательные объекты) — при помощи объектов данной категории значительно упрощается конструирование сложных сцен и настройка анимаций;

· Space Warps (Объемные деформации) — включает объекты, отвечающие за различные виды искажений окружающего пространства;

· Systems (Системы) — объединяет объекты, контроллеры и иерархии, предназначенные для создания геометрических тел, объединенных определенным видом поведения.

Создание примитивов. 

[image: image83.png]


В блоке командных панелей  в закладке [image: image20.png]


 Create (Создать) в пункте [image: image21.png]


 Geometry (геометрия) в выпадающем списке находим Standard Primitives (Стандартные примитивы) - этот путь открывается по умолчанию при первом запуске MAX. Откроется меню стандартных примитивов.

Чтобы создать объект из примитива, нужно выбрать его, нажав на соответствующей кнопке. Ниже откроется дополнительная панель с настройками для нового примитива: Creation Method (Метод создания), Keyboard Entry (Ввод координат), Parameters (Параметры). Для каждого примитива параметры свои. Если вводятся координаты x,y,z и нажимается кнопка Create (Создать), то объект размещается в соответствии с координатами.

Каждый созданный объект имеет имя, цвет и обладает некоторыми параметрами. Под параметрами объекта понимается набор свойств, описывающих объект в трехмерном пространстве, например его координаты, длина, ширина и высота. Имя и цвет фиксируются в поле Name and Color (Имя и цвет) и их можно изменить, параметры отображаются в процессе создания объекта на панели Create (Создать), а в дальнейшем — на панели Modify (Изменение). 

Возможно, произвольно размещение объекта в сцене – выбрать примитив и в одном из окон видов (лучше всего на виде сверху) начать его строить. Строение происходит в несколько кликов.

Работа с несколькими объектами

[image: image84.jpg]e



Копирование объектов. 

Копирование или клонирование объекта осуществляется с помощью меню Edit (Правка)→ Clone (Клон) главной панели или при включенном инструменте  Select and Move (Выбор и перемещение), нажать клавишу Shift и потянуть по любой оси. В открывшемся окне Clone Options (Опции клона) нужно выбрать Copy (Копия) и ввести количество клонов в поле Number of Copies (Количество копий). Новые объекты будут размещены друг от друга на то расстояние, на которое будет сдвинут первый клон.

Группировка. Для удобства работы с несколькими объектами их можно группировать. Тогда новой группой можно оперировать как одним объектом. Группу можно создать с помощью меню Group (Группа)→ Group (Группа) предварительно выделив нужные инструментом [image: image22.png]


 Select Object (Выделить объект) и Ctrl. Чтобы разгруппировать объекты  - выбираем меню Group (Группа)→ Ungroup (Разгруппировка).
Задания для практической работы

1. [image: image85.png]e e T



Постройте из стандартных примитивов трехмерную сцену по произвольным параметрам как на рисунке. 

Ножки стола стройте копированием объекта. Вазочку сделайте из примитива «Чайник», убрав части примитива в свойствах объекта Modify (Изменение). «Положите» бублики в вазочку. 

Измените цвета объектов.

Проведите визуализацию и сохраните готовое изображение в формате jpeg с размерами 640 на 480 pix в своей рабочей папке.
2. Постройте «Храм Артемиды» изображенный на рисунке, руководствуясь следующими параметрами: 

· [image: image86.png]


Основание и верхняя платформа храма должна соответствовать размерам: Lenght (Длина) = 960, Width (Ширина) = 560, Height (Высота) = 40. 

· Колонны (12 шт.) состоят из двух примитивов – 
конуса (Radius 1 (Радиус 1) - 60, верхний радиус Radius 2 (Радиус 2) - 30 и  Height (Высота) - 40) и цилиндра (Radius (Радиус) - 30 (равен Radius 2 у основания), Height (Высота) - 260 (чтобы вместе с высотой основания получалось 260+40=300)). Сгруппируйте  готовые конус и цилиндр.

· [image: image87.jpg]


Сгруппированную первую колонну разместите по координатам x=0, y=0, z=0, сделайте 11 копий в соответствии со схемой; Расстояние между колоннами – 200 ед.

· Проведите визуализацию и сохраните готовое изображение в формате jpeg с размерами 640 на 480 pix.
Контрольные вопросы

1. Перечислите  геометрические примитивы из которых можно создать трехмерную сцену?

2. Для чего производилась группировка объектов, из которых состоит колонна? Как группировать объекты?

3. Что значит клонирование объекта?

Практическая работа 13
 «Сеточное моделирование в 3D Studio Max»

Учебная цель:   научиться строить трехмерные объекты с помощью сеточного моделирования в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

3D Studio MAX поддерживает много различных вариантов создания моделей. В их числе и сеточное моделирование, представляющее собой моделирование на уровне подобъектов: вершин, ребер, граней и полигонов. 
Типы объектов.
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Любой параметрический трехмерный объект, созданный на основе примитива, может быть преобразован в объект типа Editable Mesh  (Редактируемая сетка) или Editable Poly (Редактируемая полисетка). Такой объект перестает быть параметрическим и в дальнейшем будет модифицироваться как сетка, то есть на уровне вершин, ребер, граней и полигонов. 

К объектам типа Editable Mesh (Редактируемая сетка) относятся геометрические модели трехмерных тел, представленных оболочками в виде сеток с треугольными  ячейками. 
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Объекты типа Editable Poly (Редактируемая полисетка)  отличаются от редактируемых сеток тем, что их оболочки состоят не из треугольных граней, а из полигонов.  Полигоны представляют собой многоугольники, у которых имеются как минимум четыре вершины, и заменяют совокупность двух или более смежных  треугольных граней, лежащих в одной плоскости. 

Многие возможности редактирования объектов Editable Poly и Editable Mesh аналогичны, однако имеются и различия. 

Типы подобъектов и принцип их редактирования

Предназначенные для работы с вершинами, ребрами, гранями и полигонами средства скомпонованы по уровням: Vertex, Edge, Face, Polygon, Element и Border.
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Чтобы примитив стал редактируемым на уровне подобъектов и превратился в редактируемую сетку, необходимо выделить его и выбрать из контекстного меню команду Convert to→Convert to Editable Mesh (Конвертировать→Конвертировать в режим редактирования сетки). 

Это приведет к появлению на панели Modify (Изменение) целой серии свитков с командами редактирования.

Моделирование при помощи вершин.

Вершины являются основным элементом редактирования сетки — достаточно нескольких манипуляций с вершинами, чтобы превратить стандартный примитив в совершенно другой объект. 
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После преобразования примитива, например Box (Параллелепипед), в   Editable Mesh щелкните в свитке Selection на кнопке Vertex  (Вершина).

Активизируйте инструмент Select and Move (Выделить и переместить) и последовательно перетащите вершины его основания так, чтобы параллелепипед превратился в усеченную пирамиду. 

Таким же образом моделируются объекты на других уровнях.
Задания для практической работы
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Постройте примитив Box (Параллелепипед) размерами 30х30х50, преобразуйте в Editable Mesh  и на уровне   редактирования вершин смоделируйте усеченную пирамиду. Произведите рендеринг и сохраните картинку в формате jpeg.

2. [image: image93.jpg]


Постройте примитив геосфера с произвольными параметрами. Преобразуйте ее в Editable Poly. Примените ко всем полигонам геосферы операцию Extrude (Выдавливание) со значением параметра  Extrusion Type (Тип выдавливания) – By Polygon и  Extrusion Hight (Высота выдавливания) - 50. Примените сглаживание для всех получившихся полигонов модифицированной геосферы с помощью операции MSmooth, установив коэффициент сглаживания Smoothness – 1. Результат – на рисунке. Произведите рендеринг и сохраните картинку в формате jpeg.
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3. Создайте с помощью сетчатого моделирования гантель из цилиндра как на рис. Для гантели создайте произвольный  цилиндр с 24 сторонами и 9 сегментами высоты. Преобразуйте объект к типу Editable Mesh и перейдите в режим редактирования вершин. Преобразуйте форму цилиндра, сделав ее похожей на гантель. Используйте управляющие кнопки: [image: image23.png]o< U A




.  В последнюю  очередь в режим редактирования полигонов создайте фаски для крайних сечений с тыльной стороны гантели. Произведите рендеринг и сохраните картинку в формате jpeg.

Контрольные вопросы

1. В какие типы объектов может быть преобразован любой трехмерный объект?

2. Как можно преобразовать объект в редактируемую полисетку?
3. Какие операции по преобразованию можно произвести с объектом типа Editable Poly?

Практическая работа 14
 «Работа со сплайнами  в 3D Studio Max»

Учебная цель:   научиться строить сплайны и трехмерные модели на их основе в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max.
Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Сплайны (Spline — кусочно-полиномиальная функция) — это двумерные геометрические объекты, которые совершенно самостоятельны и могут служить основой для построения более сложных трехмерных тел. Внешне сплайны представляют собой разнообразные линии, форма линии определяется типом вершин, через которые она проходит. Сплайнами могут быть как простейшие геометрические фигуры: прямоугольники, звезды, эллипсы и пр., так и сложные ломаные или кривые, а также контуры текстовых символов.

Основными элементами сплайнов являются Vertex (вершины) и Segment (сегменты).

Типы вершин

1. Corner (Угловая) — вершина, в которой сплайн имеет излом, а примыкающие к ней сегменты лишены кривизны.

2. Smooth (Сглаженная) — вершина, через которую кривая сплайна проводится с плавным изгибом, а кривизна прилегающих к вершине сегментов одинакова с обеих сторон.

3. Bezier (Безье) — вершина, напоминающая сглаженную и отличающаяся от нее возможностью управления степенью кривизны обоих сегментов. 

4. Bezier Corner (Безье угловая) — вершина, имеющая касательные векторы, позволяющие управлять степенью кривизны сегментов, однако, в отличие от вершин Bezier, у вершин Bezier Corner касательные векторы не связаны друг с другом и перемещение одного из маркеров не зависит от перемещения другого.

Сегменты также различаются по типу: Curve (Кривая) или Line (Линия).

Создание сплайнов

В командной панели Create (Создание) выбрать категорию объектов Shapes (Формы) и в списке разновидностей объектов указать тип Splines (Сплайны).
Для построения стандартных сплайнов используются инструменты Rectangle (Прямоугольник), Circle (Окружность), Ellipse (Эллипс), Arc(Дуга), Donut  (Кольцо), NGon (N-угольник), Star (Звезда), Text (Текст), Helix (Спираль) и  Section (Сечение). Их построение аналогично созданию примитивов, а расположение вершин и [image: image95.jpg]


характер любого из названных объектов устанавливаются параметрами в момент создания в панели Create (Создание), а позже — в панели Modify (Изменение).

Сначала все сплайны имеют одинаковую толщину, изменить ее для каждого сплайна можно в свитке Rendering (Рендеринг) командной панели Modify (Изменение), значение параметра Thickness (Толщина).

Чтобы сплайны визуализировались  при рендеринге, нужно установить флажок Enable In Renderer (Визуализировать) свитке Rendering (Рендеринг) командной панели Modify (Изменение).

Редактирование сплайнов

Сплайны могут редактироваться на двух уровнях — на уровне параметрической формы и на уровне подобъектов: вершин, сегментов, а также сплайнов, если речь идет о составном сплайне. Чтобы сплайн можно было редактировать на уровне подобъектов, он должен быть преобразован в объект типа Editable Spline (Редактируемый сплайн) при помощи команды Convert To→Convert to Editable Spline(Конвертировать в→Конвертировать в редактируемый сплайн).

Редактирование на уровне вершин

При редактировании на уровне вершин наибольший интерес в свитке Geometry (Редактировать геометрию) представляют следующие операции:

· Refine (Уточнить) — позволяет добавлять дополнительные вершины без изменения контура сплайна, что может потребоваться для последующего разрыва сплайна в данной точке;

· Break (Разбить) — позволяет разорвать контур в любой выделенной вершине, при этом образуются две совпадающие, но все, же раздельные вершины;

· Insert (Вставить) — дает возможность вставить вершину в любой точке сплайна, сразу же переместить ее и продолжить добавление новых вершин;

· Delete (Удалить) — используется для удаления выделенных вершин;

· Weld (Слить) — отвечает за объединение двух выделенных концевых или совпадающих вершин в одну с учетом значения параметра Weld Threshold (Порог слияния), задающего расстояние, при котором совпадающие вершины будут объединяться;

· Fuse (Приблизить) — позволяет приблизить выделенные точки друг к другу, применение данной операции полезно перед свариванием вершин при помощи операции Weld;

· Connect (Соединить) — осуществляет соединение двух вершин на концах разомкнутого сплайна отрезком прямой;

· Fillet (Скруглить) — позволяет скруглять любые углы;

· Chamfer (Фаска) — отвечает за снятие прямой фаски с любого угла.

Задания для практической работы

1. [image: image96.png]


Создайте несколько стандартных сплайнов в виде геометрических фигур, например многоугольник, звезду и спираль. Увеличьте толщину каждого из сплайнов, измените число вершин у многоугольника и звезды, и увеличьте количество витков на спирали. Поэкспериментируйте с прочими параметрами сплайнов, перемещайте их относительно друг друга и попытайтесь на их основе создать единую композицию. Проведите рендеринг и сохраните в файле формата jpeg.

2. Создайте модель цветка как на рис. Для создания используйте сплайн в виде звезды, превратив его в редактируемый. Последовательно выделите все внешние вершины звезды, а затем  скруглите вершины так, чтобы звезда превратилась в цветок. Выделите все внутренние вершины и сведите их в одну точку. И напоследок попробуйте сделать лепестки более округлыми при помощи операции Fillet. Проведите рендеринг и сохраните  изображений.
3. [image: image97.jpg]“erspective




Создайте трехмерную модель бокала из сплайн применив модификатор Lathe (Тело вращения). Создайте из сплайна Line (Линия) изображение половины бокала, как показано на рисунке. Сплайн лучше рисовать на виде Front (Вид спереди) и он должен состоять из одной непрерывной  линии, расположенной между осями x и z.
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Примените к построенному сплайну модификатор Lathe (Вращение), выбрав его из списка Modifier List (Модификаторы) командной панели Modify (Изменение). Для настройки варианта вращения в группе Align (Выравнивание) cвитка Parameters (Параметры) щелкните на кнопке Max (Максимум), в группе Output (Вывод) выберите вариант Patch (Патч). Если форма не похожа на бокал, измените параметры  X, Y,Z в группе Direction (Направление оси).

 Перейдите в проекцию Perspective и, не снимая выделения с объекта в свитке Parameters (Параметры), включите флажок Flip Normals (Нормальный поворот). Чтобы была видна передняя стенка модели нужно -  нажать на названии окна Perspective (Перспектива), выбрать Configure… (Конфигурация…) и во вкладке RenderingMethod (Метод визуализации) поставить галочку напротив параметра Force 2-Sided (2 стороны). Сохраните изображение в файле jpeg. 
Контрольные вопросы

1. Что такое сплайн? Назовите основные элементы сплайна.

2. Какие типы вершин могут быть у сплайнов?

3. Как отредактировать сплайн?
4. Какие операции позволяют редактировать сплайн на уровне вершин? Что они позволяют сделать с вершинами.

Практическая работа 15 

 «Создание моделей с помощью лофтинга в 3D Studio Max»

Учебная цель:   совершенствовать навыки работы  в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max, научиться строить лофт-объекты из сплайнов.

Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

[image: image99.jpg]


Loft-объекты строятся путем формирования оболочки по опорным сечениям, расставляемым вдоль некоторой заданной траектории. Оболочка как бы натягивается на сечения вдоль указанного пути, а в результате получается трехмерная модель. 
В основе любого подобного объекта всегда лежат траектория (путь) и одно или более сечений (форма). Путь строиться из сплайна и задает основную линию loft-объекта и может иметь форму прямой, окружности, спирали, произвольной кривой и т.п., а сечения (слайны) определяют его форму и тоже могут быть самыми разнообразными. 

[image: image100.jpg]


Создание Loft-объекта.

Войдите в панель Create (Создание)→Geometry (Геометрия)→ из выпадающего меню выбрать категорию Составные объекты (Compound Objects) → кнопка Loft (Лофтинговый), которая становится доступной при выделении одной из исходных форм. 

Создавать простые loft-объекты можно двумя способами: указывая либо путь — для этого варианта предназначена кнопка Get Path из свитка Creation Method (Метод создания), либо форму-сечение при помощи кнопки Get Shape (Указать форму).

Редактирование loft-объектов.

Под редактированием loft-объекта понимаются различные операции:

· добавление новых сечений в loft-объекты;

· удаление сечений;

· замена одного сечения loft-объекта на другое;

· редактирование сплайнов пути и сечений на уровне параметрической форм;

· изменение контуров пути и сечений на уровне подобъектов: вершин, сегментов (редактирование сплайна). 

Деформации моделей, построенных методом лофтинга
Для деформационного воздействия на loft-объект не требуется присваивать ему тот или иной модификатор — соответствующие данным операциям команды становятся доступными в режиме его редактирования из свитка Deformation (Деформация). Для перехода в режим редактирования достаточно выделить объект и активизировать панель Modify (Изменение). Всего для лофтинг-моделей доступны пять типов деформаций: масштабирование (Scale), скручивание (Twist), покачивание (Teeter), скашивание (Bevel) [image: image101.png]© Untitled - 3ds max 7 - Stand-alone License.
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и подгонка (Fit). После выбора типа деформации открывается окно с кривой деформации.

Коррекция кривой деформации выполняется путем перемещения находящихся на ней управляющих точек инструментом [image: image24.png]


 Move Control Point (Переместить управляющую точку), создания дополнительных управляющих угловых точек при помощи инструмента [image: image25.png]


 Insert Control Point (Создать управляющую точку) и удаления ненужных вершин инструментом [image: image26.png]


 Delete Control Point (Удалить управляющую точку).

Задания для практической работы
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Постройте лофтинговый объект из двух сплайнов: звезда (Star) в качестве сечения loft-объекта и линия (Line) в качестве его пути. В результате должна получится фигура, образованная движением звезды по линии. Проведите рендеринг и сохраните изображение объекта.

2. Постройте лофт-объект как на рисунке. Форма сечения - объединение двух сплайнов – окружность и прямоугольник, путь – кривая линия. Проведите рендеринг и сохраните изображение объекта.

3. [image: image103.jpg]


Создайте трехмерный объект «Ваза» как на рисунке, используя методы деформации loft-объектов (масштабирование и скручивание). В качестве формы loft-объекта должен быть сплайн, образованный из  двух 16-угольников разного диаметра и объединенный в один сплайн, в качестве пути – прямая линия. Проведите рендеринг и сохраните изображение объекта.

Контрольные вопросы

1. Что необходимо для построения loft-объекта?

2. Какие операции преобразуют loft-объекта?

3. Какие деформации можно применить к loft-объекту?

Практическая работа 16 

 «Создание моделей с помощью булевых операций в 3D Studio Max»

Учебная цель:   совершенствовать навыки работы  в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max, научиться моделировать объекты с помощью булевых операций.

Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Булева операция осуществляется путем создания булева составного объекта из двух существующих объектов — данные объекты называются операндами и обязательно должны пересекаться в некоторой области пространства. Операнды представлены в виде отдельных объектов на всей стадии редактирования булева составного объекта.

Типы булевых операций:

· [image: image104.jpg]


Union (Объединение) — результатом операции является объект, который получается вследствие объединения двух исходных объектов; при этом части объектов, оказавшиеся внутри общего внешнего объема, удаляются;

· Intersection (Пересечение) — полученный объект является результатом пересечения двух исходных объектов; при этом части объектов, оказавшиеся вне общего внутреннего объема, удаляются;

· Subtraction (A-B)/Subtraction (B-A) (Вычитание (A-B)/Вычитание (B-A)) — результатом является объект, полученный посредством вычитания одного объекта из второго, все части которого отсекаются объемом первого и удаляются;

· Cut (Вырезание) — полученный объект является результатом вырезания на поверхности первого объекта в местах пересечения со вторым объектом соответствующих отверстий и проемов.

Булевы объекты (кнопка Boolean) являются разновидностью составных объектов и поэтому принадлежат к группе Compound Objects (Составные Объекты) из категории Geometry (Геометрия) на панели Create (Создать). 

Создание булева объекта.

Булевы объекты строятся из готовых трехмерных объектов (например из примитивов), которые пересекаются в некоторой плоскости. Перед применением  Boolean  один из исходных объектов обязательно должен быть выделен.

После вызова команды Boolean установите операцию Subtraction (A-B). Обратите внимание, что в начальный момент оказывается определенным лишь операнд A (выделенный нами объект), поэтому для указания операнда B щелкните по кнопке Pick Operand B (Выбрать операнд B), а затем укажите мышью второй объект. Булев объект готов.

Результат булевой операции не всегда оказывается удачным, поэтому следует соблюдать ряд условий:

· исходные объекты должны пересекаться в некоторой области пространства, причем характер пересечения нужно тщательно отрегулировать в окнах проекций;

· исходные объекты должны иметь достаточное количество сегментов и быть сглаженными, иначе результат окажется слишком грубым или совсем не соответствующим задуманному;

· каркасы должны быть построены правильно — грани, совместно использующие ребро, должны совместно использовать и две вершины, а ребро может совместно использоваться только двумя гранями. 

Задания для практической работы

[image: image105.png]



1. С помощью булевых операций постройте трехмерную модель волчка, показанную на рис. Для начала постройте верхнюю половину волчка, для этого создайте конус, «вырежьте» из него две части, с помощью булевой операции, используя дополнительные объекты Box. Вставьте еще один конус, чуть меньшего   размера  внутрь первого. Раскрасьте в соответствующие цвета, сгруппируйте объекты. Создайте клон группы и разверните его, сделав т.о. нижнюю часть.

2. Постройте модель дома с системой комнат, проемами для окон, дверей, полом и крышей. Примерный проект показан на рис. Для построения стен дома на виде Сверху (Top) нарисуйте из сплайновых линий (прямоугольник) план дома с комнатами (каждый прямоугольник - отдельная стена). А потом примените к сплайнам модификатор Extrude (Выдавливание), установив соответствующую высоту выдавливания.  Проемы для окон и дверей создайте с помощью булевых операций. Сохраните изображение.
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Контрольные вопросы

1. Каким путем осуществляется  булева операция?

2. Из каких объектов можно создать булев объект?

3. Назовите типы булевых операций. Опишите, для чего они используются.

4. Возможно ли многократное использование булевой операции с одним объектом? 

Практическая работа 17
 «Работа с материалами в 3D Studio Max»

Учебная цель:   совершенствовать навыки работы  в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max, научиться работать с материалами.

Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Под материалом в 3D StudioMax понимают набор характеристик, которые в разной степени влияют на отображение поверхности объекта в процессе визуализации сцены;  от степени удачности подбора материала зависит и естественность финального вида моделируемой сцены.

Как правило, материалы сначала именуют, затем настраивают, и только после этого присваивают объектам. Все эти операции проводятся в редакторе материалов Material Editor, который можно вызвать при помощи команды Rendering→Material Editor (Рендеринг→Редактор материалов), либо нажатием клавиши M. Редактор позволяет непосредственно использовать входящие в поставку базовые материалы, применять материалы из дополнительно установленных библиотек, видоизменять параметры базовых материалов по своему желанию или создавать новые материалы на их основе.

Редактор материалов.

В верхней части окна редактора материалов находятся ячейки образцов (слоты), предназначенных для просмотра визуализированных образцов материалов. 
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	Активный слот
	Слот с назначенным объекту материалом


Кнопки управления материалами:

· [image: image30.png]


Get Material — позволяет выбрать и назначить материал;

· [image: image31.png]


Assign Material to Selection — назначает материал слота выделенному в сцене объекту;

· [image: image32.png]


 Reset Map/Mtl to Default — очищает слот;

· [image: image33.png]


Put to Library — помещает материал с активного слота в библиотеку;

· [image: image34.png]


Show Map In Viewport — отображает карту сложного материала на поверхности объекта на видовых экранах;

· [image: image35.png]


Go To Parent — позволяет переместиться на уровень вверх — от подчиненного материала к родительскому;

· [image: image36.png]


Go Forward to Subling — осуществляет перемещение между материалами, находящимися на одном уровне подчинения родительскому материалу;

· [image: image37.png]


Pick Material From Object — позволяет взять материал с объекта и поместить его в выделенный слот.

Нижнюю часть окна Material Editor (Редактор материалов) занимает группа свитков, непосредственной настройкой параметров в которых и осуществляется создание материала.

Каналы свитка Maps (текстурные карты) содержит список каналов оптических свойств материала, к любому из которых можно назначить текстурную карту. Настройка любого из элементов списка производится путем включения/выключения флажка состояния, установки значения счетчика влияния текстурной карты и определения типа текстурной карты. Типы текстурных карт:

· Ambient (подсветка) — определяет цвет участков поверхности объекта, цвет тени на поверхности объекта;

· Diffuse (диффузный цвет) — задает основной цветовой фон материала объекта, (как будто поверхность объекта освещена прямыми лучами света);

· Specular (зеркальный цвет) — устанавливает цветовой тон световых бликов, появляющихся на поверхности объекта;

· Self-Illumination (самосвечение) — определяет особенности самосвечения объекта;

· Opacity (непрозрачность) — задает степень прозрачности объекта;

· Specular Level (интенсивность блика) — используется только при наличии на поверхности блика и определяет его интенсивность;

· Glossiness (размер блика) — указывает размер бликового пятна: как правило, для матовых поверхностей устанавливается больший размер блика, а у блестящих — меньший.

Создание материала.

Создайте объект и выделите его. В окне редактора материалов, выберите свободный слот, ниже откройте свиток Maps (Текстурные карты), рядом с каналом Diffuse Color (рассеянный цвет), нажмите на кнопку None. Откроется окно Material/Map Browser (материалы/ браузер карт) с перечнем доступных материалов. Выберите материал Marble, и сфера в первом слоте станет как будто «сделана из мрамора». Чтобы применить данный материал к созданному объекту, нажмите кнопку [image: image38.png]


 Assign Material to Selection (Назначить материал к выделению). Чтобы посмотреть результат, проведите рендеринг вида.

Изменение текстуры.

Параметрами любого из созданных на основе текстуры материалов можно управлять. Выделите объект, и в свитке Coordinates (координаты) измените значения в раздел Tiling (черепица) с 1.0 на 2.0 — полосы станут расположены ближе друг к другу и их число увеличится. Так же можно изменить цвета материала в свитке Marble Parameters.

Создание материалов путем настройки базовых параметров.

В окне редактора материалов активируйте свободный слот, в свитке Blinn Basic Parameters  щелкните на цветном прямоугольнике справа от параметра Diffuse (рассеянный) и выберите цвет. Установите параметр Specular Level (интенсивность блика) равным 50, Glossiness (размер блика) равным 20, в группе Self-Illumination (самосвечение) установить в спиннере значение 50 и уменьшить значение параметра Opacity (непрозрачность) до 80.
Создание материалов на основе фотографий и обычных текстур.
Редактор материалов → свиток Maps (Карты), Diffuse Сolor (Рассеянный), кнопка None  →  Bitmape (Битовая карта)  → указать графический файл на компьютере → назначить созданный материал объекту.

Нестандартные материалы.

Редактор  материалов → выделить  слот → кнопка Standard  - откроется окно с доступными типами материалов: 
Architectural — самый простой способ текстурирования объектов, так как он включает множество шаблонов, специально разработанных для имитации тех или иных материалов: керамической поверхности, пластика, металла, воды и т.д.

Blend - смешивает два отдельных материала.
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Composite - объединяет произвольное число материалов.

Top/Bottom - назначает верхней и нижней частям объекта разные материалы.

DoubleSided  - назначает различные материалы разным сторонам одной и той же поверхности.
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Multi/Sub-Object назначает объекту сразу несколько материалов. 
Raytrace - используется при создании фотореалистичных прозрачных и отражающих материалов: стекла, воды, разнообразных полированных металлических и неметаллических поверхностей

Matte/Shadow - применяется для имитации реалистичных теней на фоновых изображениях.

Материала Top/Bottom.

Материал Top/Bottom (Верх/Низ) позволяет назначать верхней и нижней частям объекта разные материалы: Top Material отвечает за материал для верхней части объекта, а Bottom Material — для нижней. 

Примеры создания материалов для объектов сцены в папке Учебные материалы/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ 3D Мax / Уроки 3D / Работа с материалами.

Задания для практической работы:
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1. Создайте трехмерную сцену  комнаты с мебелью, например как на рис. Используйте подходящие материалы для текстурирования объектов сцены. Текстуру кирпичной стены создайте в редакторе растровой графики. На стену «повесьте» картину. Сохраните проект.
2. На столе в созданной сцене разместите посуду, созданную различными методами: вазу, тарелку, чайник, кружку. Текстурируйте  объекты, обязательно использовать материалы нестандартные Blend, Top/Bottom, DoubleSided, Architectural.

3. Сохраните результат в формате jpeg.
Контрольные вопросы

1. Как вызвать редактор материалов?

2. Перечислите, какие типы  материалов можно применить к объектам? 

3. Как назначить материал объекту?

Практическая работа 18
 «Основы проецирования материалов в 3D StudioMax»

Учебная цель:   совершенствовать навыки работы  в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max, изучить основы проецирования материалов.

Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

[image: image109.jpg]


Для того, чтобы объект выглядел естественно, недостаточно выбрать и настроить текстурную карту — необходимо также правильно проецировать ее на поверхность объекта, то есть задать координаты наложения текстур (mapping coordinates).

Под проецированием карт (Mapping) понимают определение положения и ориентации текстурной карты на объекте, ее масштаб, особенности повторения и т.п. 

Основной задачей проецирования текстурных карт на поверхность объектов является присвоение объектам текстурных координат. Текстурные карты, так же как и сами объекты, описываются координатами, только для этой цели используются не координаты X, Y и Z, а соответствующим им координаты U, V и W.

Координаты U и V пересекаются в центре текстурной карты и определяют центр вращения (рис. 1), а координата W изменяет проекцию отображения текстуры на 90°.

Применение модификатора UVW Map.

Данный модификатор выбирается из общего списка модификаторов панели Modify, и может применяться как ко всему объекту целиком, так и к его отдельным подобъектам.

Типы проецирования текстурных карт (рис):
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Planar (Планарный) — производится по нормали к поверхности и применяется к любым плоскостям и подобным им объектам, часто служит основой для построения более сложного проецирования;

· Cylindrical (Цилиндрический) — предназначен для объектов, имеющих цилиндрическую форму (вазы, бутылки, ножки стола и пр.), и при включенном флажке Сар (Срез) может дополнительно осуществлять проецирование карты на верхний и нижний торцы поверхности.

· Spherical (Сферический) — применим к объектам, форма которых близка к форме шара, и реализуется путем оборачивания текстуры вокруг сферы с формированием шва от одного полюса к другому и деформацией текстуры у полюсов. 

· Shrink-Wrap (Обернутый) — предназначен для объектов, имеющих близкую к сферической форму, и обеспечивает оборачивание текстуры вокруг сферы наподобие косынки

· Box (Кубический) — используется для объектов, имеющих близкую к параллелепипеду форму, и обеспечивает присвоение текстуры для каждой из шести сторон куба по отдельности;

· Face (Граневый) — реализуется путем наложения текстуры для каждой грани в отдельности и применяется чаще всего в отношении узорчатых текстур.
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С помощью настройки значений счетчиков Length (Длина), Width (Ширина) и Height (Высота) можно определить размеры налагаемой текстуры, параметры U-V-W Tile (U-V-W Мозаика) позволят задавать число повторений текстуры по каждой из осей, а включение/выключение флажков Flip (Перевернуть) обеспечит зеркальное отображение.

Кроме того, в стеке объектов появляется модификатор UVW Mapping, имеющий гизмо (Gizmo). Гизмо показывает, как текстура проецируется на объект, и определяет границы, до которых простирается текстурная карта материала, при этом вид гизмо зависит от типа проецирования. 

Примеры проецирования материалов на объекты в папке Учебные материалы/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ 3D Мax / Уроки 3D / Проецирование материалов.

Задания для практической работы:
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Создайте сцену из примитивов с разными объектами: шар, куб, цилиндр, Назначьте объектам материал (из текстуры на рисунке), используя  модификатор UVW Map,  правильно применив типы проецирования текстурных карт. Измените размер и расположение гизмо, чтобы получился правильный результат. Сохраните работу в формате jpeg.

2. [image: image113.jpg]


Создайте параллелепипед, примените кубическое проецирование материала на основе любой картинки. Чтобы рисунок не повторялся, отключите флажки Tile в редакторе материалов. Переместите и масштабируйте  гизмо так, чтобы картинка размещалась ровно по центру параллелепипеда. В результате должна получиться фотография в рамке как на рисунке.


Контрольные вопросы

1. Что такое проецирование карт?

2. Перечислите типы проецирования текстурных карт.
3. Что показывает гизмо?

Практическая работа 19
 «Освещение и камеры в сцене в 3D Studio Max»

Учебная цель:   совершенствовать навыки работы  в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max, научиться работать с источниками света.

Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 
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Настройка освещения сцены предполагает создание в ней источников света и определение их положения и параметров. 

К основным источникам света можно отнести следующие:

· Omni (Всенаправленный) — отбрасывает лучи равномерно во всех направлениях от единственного точечного источника подобно лампочке без абажура;

· Target Spot (Нацеленный прожектор) и Free Spot (Свободный прожектор) —распространяют лучи из точки в определенном направлении коническим потоком и освещают область внутри конуса. 

· Target Directional (Нацеленный Прямой) и Free Directional (Свободный Прямой) — распространяют лучи из плоскости параллельным потоком в определенном направлении  и освещают область внутри прямого или наклонного цилиндров. 

Создание источника света.

Панель Create (Создать) → Light (Источники света) → выбор источника.
Параметры источников света.

Параметры источников либо устанавливаются сразу при их создании на панели Create (Создать), либо изменяются позднее через панель Modify (Изменение). Все параметры разбиты по свиткам, основными из которых являются следующие:
· General Parameters (Общие параметры) — позволяет изменять тип источника, включать-отключать возможности генерирования падающих теней и исключать отдельные объекты из сферы влияния источника;

· Intensity/Color/Attenuation (Интенсивность/Цвет/Ослабление) — предназначен для контроля интенсивности, цвета и пространственного ослабления светового потока;

· Shadow Parameters (Параметры тени) и Shadow Map Parameters (Параметры карты тени) — отвечают за характер генерирования теней. Они позволяют регулировать четкость границы, изменять цвет тени, увеличивать/уменьшать расстояние от объекта до тени, добавлять к карте теней текстурную карту;

· Advanced Effects (Расширенные эффекты) — позволяют управлять четкостью перехода от освещенных источником участков объекта к неосвещенным, включать-отключать блики на объекте от источника света, назначать источнику текстурную карту и т.д.

Камеры.

Камера — это не визуализируемый объект, который отображает сцену с определенной точки обзора (особенно удобно внутри сцены). В 3 D Studio MAX используются камеры двух типов: Target Camera (Нацеленная камера) и Free Camera (Свободная камера).

Создание камеры: панель Create (Создать)→ Cameras (Камеры). 

Для управления окном проекции камеры предназначена специальная панель, появляющаяся в нижней части программного окна вместо стандартной навигационной панели. Имеющиеся на ней кнопки позволяют задавать точное положение и ориентацию камер и осуществлять их анимацию. Для отображения вида с камеры перейдите в окно проекции Perspective (Перспектива), нажмите на клавишу С.

Примеры освещения сцены в папке Учебные материалы/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ 3D Мax / Уроки 3D / Основы освящения сцены.
Задания для практической работы:

1. С помощью меню File (Файл) → Import (Импорт) откройте экспортированный для Max проект здания (из папки Учебные материалы/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ 3D Мax). После открытия, удалите источник света, имитирующий солнце, тогда дом можно будет приблизить. 
Поместите во все комнаты  всенаправленные осветители, при этом для достижения эффекта желательно увеличить их интенсивность (Multiplier). А снаружи, чтобы создать подобие вечернего освещения создайте нацеленный источник с низкой интенсивностью (Эффект сумерек). Под здание подложите основание в качестве газона, чтобы на нем прорисовалась тень. Примерный результат показан на рис.

2.Установите камеру внутри одной из комнат. Просмотрите вид с камеры на одном из видов. Визуализируйте полученную сцену.
3. Разместите на стене комнаты светильник-бра (любым изученным ранее способом), наложите текстуры. Установите источник света внутри бра, установите параметры. Примерная сцена показана на рис.

Визуализируйте сцену с камеры с бра и сохраните в jpeg.

Контрольные вопросы

1. Перечислите и опишите основные источники света.

2. Как создать источник света?

3. Какие параметры можно изменить у источников света? 

Практическая работа 20
 «Анимация и системы частиц в 3D Studio Max»

Учебная цель:   совершенствовать навыки работы  в редакторе трехмерной графики 3D Studio Max, научиться создавать анимированные сцены и системы частиц.

Образовательные результаты, заявленные в ФГОС:
Студент должен 

уметь: 

- создавать и обрабатывать двумерные и трехмерные изображения;

-  использовать пакетную обработку и автоматизацию операций с графическими объектами;

- создавать статические и динамические объекты;

знать: 

- форматы хранения графической информации; 

- цветовые модели и режимы;

- основные приемы работы в графических редакторах.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме
 практической работы 

Под анимацией сцены в 3DStudioMax понимается автоматизированный процесс визуализации последовательности изображений, называемых также кадрами (frames), каждое из которых фиксирует некоторые изменения состояния этой сцены. 

Создание анимации состоит в многократном автоматическом повторении цикла визуализации изображения сцены в выбранном окне проекции с автоматическим внесением нужных изменений в эту сцену, т.е. в многократном рендеринге. 

Создание простейшей анимации.

На любом из видов нужно создать объект (например, сферу).

Далее обратите внимание на Строку треков  (рис.) находящуюся под рабочими окнами. На ползунке сейчас надпись 0/100 - это означает, что мы видим нулевой кадр будущей анимации.
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Далее включим режим анимации, щелкнув на кнопку  [image: image40.png] uto Key)



 AutoKey. Сама кнопка, рамка рабочего окна и пространство над ползунком станут красными.

Далее перетащите ползунок на последний кадр, при этом на нем появится надпись 100/100. После этого в самой сцене перетащите объект (сферу) на произвольное расстояние, после чего можно снова щелкнуть по кнопке AutoKey и она перестанет быть красной. В начале и конце строки треков появились два ключевых кадра. Простейшая анимация готова. Для просмотра анимации, щелкните на кнопке [image: image41.png]


  PlayAnimation (Проиграть анимацию) и в активном окне проиграется фильм. 

Сохранение фильма в файл.

Чтобы правильно сохранить анимацию в видеофайле, нужно выбрать меню Rendering (Рендеринг) → Render.. (Рендер) и в появившемся окне выбрать размер кадра будущего мультика (например, 320 на 240), обязательно поставить галочку диапазона кадров Range  [image: image42.png]® Rangs: [0 :[To [0 2



 и в свитке Render Output (Вывод рендеринга) щелкнуть по кнопке Files.. (Файл), после чего в появившемся окне ввести имя и выбрать, подходящий для анимации, тип файла (например, AVI). Далее кнопка Render (Рендер) и после прорисовки всех кадров первая анимация готова полностью.

Системы частиц.

Системы частиц - это совокупность малоразмерных объектов, количества и параметры которых изменяются с течением времени (при переходе от одного кадра анимации к другому). Используя систему частиц можно моделировать струи дождя, снег, дым огонь, звездное небо и т.д.

Создание - панель Create (Создать) → Geometry (Геометрия) → в выпадающем списке пункт Particle Systems (Системы частиц). В МAXе поддерживается шесть разновидностей систем частиц: Spray (Брызги), Super spray (Супер брызги), Snow (Снег), Blizzard (Метель), PArray (Массив частиц) и PCloud (Облако частиц). При создании любого типа частиц создается объект, который их генерирует.

Выбираем любую систему частиц и устанавливаем в любом из окон проекции источник частиц. Чтобы увидеть частицы нажимаем Play на панели анимации.

Параметры и настройки системы частиц  «Снег» (панель Modify (Изменить):

Veiwport count (Число в окне) - максимальное число частиц, отображаемых в окне проекций в любой момент времени; 

Render Count (Число видимых) - максимальное число частиц, видимых в каждом отдельном кадре итоговой визуализации;

Drop Size (Размер частицы) - размер отдельной частицы в текущих единицах измерения; 

Speed (Скорость) - средняя начальная скорость каждой частицы в момент отрыва от источника; 

Variation (Вариации) - степень различий в значениях начальных скоростей и направлений распространения частиц. Чем больше вариации, тем шире область распространения частиц.

Варианты отображения частиц в окнах проекций:

Drop - капли изображаются в виде штрихов, вытянутых в направлении распространения частиц, а снежинки (Flakes)- в виде звездочек;

Dots - частицы изображаются в виде точек;

Ticks - частицы изображаются в виде маленьких знаков "+". 

Как будут выглядеть частицы при рендеринге,  задается в пункте Render: Tetrahedron - частицы визуализируются в виде вытянутых тетраэдров длина которых соответствует значению параметра Drop Size (Размер капли).

Примеры создания разных видов частиц в папке Учебные материалы/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ 3D Мax / Уроки 3D / Систем частиц.

Задания для практической работы:

1.Создайте произвольную трехмерную сцену,  анимируйте ее.  Сохраните результат в файл avi с размером файла 640x480. Проиграйте фильм.

2. Измените задний фон Background визуализации (Rendering / Environment  / Environment Map) на картинку «Зима» (из папки Учебные материалы/ Компьютерная графика/ Практические по КГ/ 3D Мax), разместите в сцене систему частиц «Снег» (Snow), настройте параметры «снега», и визуализируйте сцену так, чтобы получился видеоролик падающего снега на фоне зимы. Сохраните в avi.

Контрольные вопросы

1. Что такое анимация в 3D Studio Мax?

2. Что такое системы частиц в 3D Studio Мax?

3. Какие параметры системы частиц  «Снег» можно настроить?

4. Какие варианты отображения частиц в окнах проекций вы знаете?
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