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I. Введение
Тема: Проблемы освоения 3Ds Max
Цель: Выявление лучших плагинов для пакета обработки 3D графики «Autodesk 3Ds Max» с целью их практического использования

Задачи:
1. Изучить историю возникновения программы “3Ds Max”

2. Проанализировать в литературных источниках и средствах массовой информации использование программы в профессиональных сферах деятельности человека

3. Изучить программу и её составляющие
4. Сравнить быстродействие и качество стандартных элементов и встраиваемых модулей программы
5. Довести до окружающих результаты собственного использования программы, замотивировать их на творческую работу с “3Ds Max”
Стремительное развитие технологий в последнее десятилетие привело к быстрому росту качества реализации компьютерной графики. Еще совсем недавно незначительный по сегодняшним меркам эпизод из фильма, созданный при помощи спецэффектов, вызывал бурю восторга и обсуждений. Сегодня спецэффектами в кино и на телевидении никого не удивишь. Они стали обыденным явлением и используются почти в каждой сфере деятельности человека. Поэтому тема моей работы «Проблемы освоения 3Ds Max» очень актуальна. Почему же именно проблема? Освоение программы 3Ds Max довольно сложно самостоятельно, высококвалифицированных кадров недостаточно, а развивается эта отрасль медленными темпами. В России отрасль 3D графики – достаточно новое направление. Людям, которые делают такие «произведения искусства», предоставляется очень мало времени от заказчика для создания работы, все нужно сделать в сжатые сроки, поэтому они не успевают качественно выполнить ее. Отсюда у некоторых зрителей возникает негативное отношение к 3D графике. Кроме того, программы 3D-графики достаточно сложны в освоении, но, несмотря на это, создание трехмерной графики – занятие интересное и увлекательное.

В своей работе попытаемся ознакомить окружающих с наиболее популярной программой «Autodesk 3Ds Max» и результатах её использования мной, отразить найденную информацию об использовании этого приложения в профессиональных сферах деятельности, а также выявить лучшие плагины по соотношению качества и быстродействия.
II. Основная часть
2.1. История возникновения 3D графики и программы “Autodesk 3Ds Max”

3D приложения (от англ. 3 Dimensional – трехмерная) – предназначены для синтеза отдельных изображений, имитирующих сцены из жизни реальных или вымышленных миров, а также для синтеза последовательностей кадров таких изображений, воспроизводящих движения объектов и называемых анимациями.
Программы такого рода используются с 60-х годов. В 1961 году была создана первая 3D игра, для которой использовались первые средства создания 3D моделей. Несомненно, одно из лидирующих мест таких приложений занимает «Autodesk 3Ds Max». Причем с каждым годом число пользователей увеличивается в геометрической прогрессии.
История самой программы началась в 1991 году. Тогда первая версия была сделана под MS-DOS, а впоследствии переконвертирована для Windows, в 1995 году была представлена на крупнейшей выставке мира «Сиграф» и выбрана одной из лучших работ. На создание программы тогда было потрачено три с половиной года – сравнительно малый срок для такого серьезного продукта.
Уже тогда перспективы использования программы были огромнейшими благодаря возможности подключения подпрограмм и элементов, называемых Plug-ins (плагинами). Со второй версии поддерживались внешние визуализаторы – системы программ, которые сделали доступной возможность построения, просчета реалистичных изображений. Впоследствии появилась возможность писать собственные плагины и скрипты на языке Max Script, который является смесью языков программирования C++ и Pascal, что резко увеличило количество желающих работать с “3Ds Max” и сделало возможности программы безграничными.
Теперь 3Ds Max является востребованным проектом и самым популярным среди обычных любителей-энтузиастов. Сегодня количество только зарегистрированных пользователей насчитывает свыше 350000, а если принять во внимание, что пиратство активно распространяет по всему миру, такого рода продукцию, то количество пользователей возрастет в три-четыре раза.
2.2. Использование программы в профессиональных сферах деятельности человека.
С самого начала возникновения “3Ds Max” её очень активно использовали мультипликаторы, аниматоры, модельеры, дизайнеры и просто обыкновенные люди. Разнообразие пакета настолько велико, что его можно применить достаточно широко: в создании игр и фильмов, рекламных роликов, заставок и видеоклипов, дизайна сайтов для сети Интернет, моделирования интерьеров и экстерьеров и многого другого.
Для получения информации о применении данного пакета в профессиональных сферах деятельности было исследовано большое количество источников: научная литература, дополнительные образовательные ресурсы, цифровые образовательные ресурсы, сеть Интернет. Были получены следующие результаты исследования.

Нами отмечено использование “3Ds Max” в 49 самых популярных фильмах. Из них 93,8% составляют боевики: «Матрица 1-3», «Терминатор 1-3», «Крафт», «Армагеддон», «Люди X 1-3», «Дракула 2000», «Властелин колец: Братство кольца», «Дети шпионов 3D», «Мумия 1, 2», «Лара Крофт – Расхитительница гробниц», «Послезавтра», «Звездные войны 1-2», «Кинг Конг» (новая версия), «Парк Юрского Периода 1-2», «Хроники Нарнии», «Ограбление по-итальянски», «Я робот», «Гарри Поттер», «Хеллбой», «Блейд: Троица», «Поле битвы: Земля», «Миссия невыполнима», «Человек-Паук 1-3», «Последний Самурай», «Умри, но не сейчас» (серия про агента 007), «Падение Черного Ястреба».
И только 6,2% составляют фильмы других жанров: два фильма мультипликационных для детей: «Суперсемейка», «Скуби Ду», и один фильм – мелодрама: «Сердце Дракона».

Фильм «Сердце Дракона» следует особо отметить. Перед аниматорами стояла сложная задача моделирования реалистичной головы динозавра, озвучивать которого должен был Шон Коннери, известный актер, который сильно «картавит». Мимика при таком дефекте речи меняется, поэтому задача усложнялась в несколько раз. Несмотря ни на что динозавр был создан, а впоследствии признан самым лучшим и детализированным персонажем мира.
Такое процентное соотношение позволяет вывить, что в 3Ds Max ценят, прежде всего, спецэффекты, с помощью которых создаются боевики, а значит это сильная сторона программы.
Не обошел 3Ds Max и российские фильмы. Он использовался в таких проектах как «Ночной дозор», «Дневной дозор», «Ирония судьбы или с легким паром: продолжение», «9 рота», и другие.
Нами было отмечено, что наряду с использованием "3Ds Max" для создания кинокартин, её активно применяют в игровой индустрии. Официально представленные игры, в которых применяли данную программу, позволяют сделать вывод, что компании, производящие игры, в 91,3% разработок используют “3Ds Max”, в остальных случаях применяют такие продукты, как Autodesk Maya, zBrush. Также был выявлен способ применения данного пакета в играх: профессионалы создают высокополигональные модели игроков, автомобилей, городов, оружия, персонажей, проектирования игровых локаций (карт) и других игровых деталей, при необходимости снабжают их анимацией, а потом конвертируют в собственный игровой формат, написав для этого плагин на языке MaxScript.
Выяснилось, что 3Ds Max используют в следующих наиболее популярных играх: «Assassin’s Creed», «Crysis», «Far Cry 1-2», «Call Of Duty 4», «Unreal Tournament 3», «Mass Effect», «F.E.A.R.», «Halo 1-3», «GTA 3», «Gears Of War», «King Kong», «Need For Speed1-11», «Star Craft 2», «The Matrix: Path Of NEO», «Tomb Raider», «X-Men 1-3 (x1-3)», «True Crime 1-2», «Tony Hawk’s Pro Skater», «Splinter Cell», «Supreme Commander», «Ship Simulator 2006, 2008», «Prince Of Persia 1-4», «Pariah», «Diablo 2».(показ). Из полученных данных можно сделать вывод: “3Ds Max” используют во всех проектах от самых простых до шедевров игровой индустрии. И первые шесть игр – лучшее тому подтверждение.
В ходе работы стало известно: отрасли 3D графики с 2003-2004 гг. разделились между конкурентом “Autodesk Maya”, созданным той же самой компанией “Autodesk”, только другим её подразделением. Поработав над выпущенными фильмами с 2004 года можно сделать вывод, что “Autodesk Maya” применяется примерно в 3/4 всех производимых фильмов, остальная 1/4 часть приходится на долю 3Ds Max. Это нетрудно объяснить – если учесть соотношение количества и качества средств анимации, моделирования и визуализации в самой программе, то визуализация будет ощутимо отставать. Поэтому для создания фильмов, где используется именно визуализация, чаще применяют “Maya”, в которой это соотношение уравнено.
Кроме того в последнее время 3Ds Max активно начинают применять в дизайне, поэтому “Autodesk 3Ds Max 2009” выпускается в двух версиях – Design и обычная, больше ориентированная на создание игр. Поработав с Интернет-источниками выявлены следующие фирмы, занимающиеся дизайном, использующие 3Ds Max:
“Master Design MMC” г. Баку работает над созданием интерьеров и экстерьеров,
“Арт-Дом” г. Москва - экстерьеров, 
“Дизайн-ЭКСПЕРТ” г. Москва - интерьеров и экстерьеров, 

“N I A” г. Санкт-Петербург - интерьеров и экстерьеров.
Кроме этих фирм есть немало и других. В целом дизайн-студий, работающих в России немного, т.к. это отрасль только развивается, но в некоторых строительных фирмах есть одиночные мастера, работающие только с этой фирмой.
В ходе проделанной работы выяснилось, что 3Ds Max применяют в самых лучших и современных играх, но в фильмах её популярность медленно гаснет, а это значит, что в приложении находится намного больше средств моделирования и анимирования, и меньше средств визуализации.
2.3. Исследование программы “Autodesk 3Ds Max”.
Для изучения программы, её возможностей, потенциала и перспектив работы была поставлена цель – изучение компонентов программы, интерфейса и основных принципов работы. Однако положение осложнялось тем, что в с. Родники Соликамского района Пермского края не было знающих про 3D-приложения людей, в магазинах невозможно было найти обучающую литературу и саму программу. Целый год пришлось потратить автору, чтобы найти программу и обучающую литературу и еще два года, чтобы достичь реалистичного результата.
На изучение основ программы было потрачено две недели. Ежедневно работа занимала в среднем по 6 часов.
	№ дня
	Что освоено

	1
	Основные концепции и понятия 3D графики, в общем, изучение и настройка интерфейса

	2
	Изучение стандартных примитивов, дополнительных (сложных) примитивов, основных операций с объектами

	3, 4
	Изучение системы частиц и объемных деформаций, их свойств и создание первой анимации

	5
	Модификаторы и моделирование вращательных объектов

	6-8
	Моделирование объектов средствами Editable Poly, NURBS, Patch, Surface tools

	9
	Работа с материалами, создание реалистичного стекла

	10
	Анимация, создание первого ролика

	11
	Reactor, модуль Character Studio

	12, 13
	Визуализация, освещение, Lens Effect, создание ролика – «логотип Omen Studio»


В целом, на изучение основ программы потребовалось 73 часа, конечно, изучить глубоко программу за такой короткий период сложно, для более качественного изучения потребовалось еще время.
В результате освоения знаний были отмечены следующие моменты, которые могут помочь будущим пользователям:
· освоение программы будет быстрее осуществляться людьми, связанными с изобразительным искусством, т.к. им легче соблюдать правила пропорций и смешивания цветов;
· для создания анимации требуется чувство времени;

· для создания обыденных явлений и объектов необходима наблюдательность;
· требуется знание английского языка, т.к. программа официально не переведена на русский язык;

· при слабой конфигурации компьютера освоение может затянуться, т.к. 3D приложения, в частности, “3Ds Max”, требует больших ресурсов компьютера, и процессы, такие как визуализация и анимация, могут работать очень медленно;
· при длительной работе с программой непроизвольно усваивается множество английских слов, знание которых поможет в дальнейшей жизни.
Для достижения желаемого результата, было потрачено еще два года:
	Время освоения
	Результат

	1-13 месяцы
	Приобретен опыт создания несложных объектов и реалистичных материалов, анимирования объектов.

	14-17 месяцы
	Углублены знания по внутренней структуре программы, методу её работы, знаний о графике и 3D приложениях в целом.

Получение общих знаний о некоторых перспективных плагинах.

	19-24 месяцы
	Изучены порядка 8 плагинов, систем внешней визуализации, модификаторов и некоторых встроенных модулей программы.


В результате этого времени было создано тридцать девять минутных и шесть трехминутных роликов:

1) Pump It
2) Terrorist’s Act
3) DTP
4) Warning
5) Presents Car
6) Poor Skeleton
Данные видеоматериалы и результаты исследования были представлены друзьям, учащимся и учителям в марте 2008г. на школьной научно-практической конференции «Шаг в науку», которые были удивлены результатом. У друзей возникло много вопросов:
«Как тебе это удалось?», «Сложно ли было создавать ролики?», «Долго ли ты изучал программу?». «У тебя есть программа и обучающая литература?». Прозвучало пожелание друзей: «Тебе еще чуть-чуть доработать и можно демонстрировать по телевидению».
В ходе изучения программы возникало много вопросов об использовании двух или даже трех схожих по функциям плагинов, было непонятно, какой из них дает хороший результат, а какой работает быстрее, а также с каким визуализатором его стоит использовать.
2.4. Сравнение быстродействия и качества стандартных элементов и встраиваемых модулей программы

В связи с тем, что в официальных источниках информации у плагинов для 3Ds Max, таких как инструкции пользователя, недостаточно, а на официальном сайте кампании Autodesk отсутствуют сведения о том, какой элемент лучше и выгоднее использовать, и на форумах в сети Интернет, существует множество тем по этому вопросу, было решено провести исследование.

Цель: выявление лучших плагинов по соотношению качества и быстродействия.
Объектом исследования являлись плагины и встраиваемые модули программы «Autodesk 3Ds Max».

Метод исследования: эксперимент.
Были использованы следующие плагины и встраиваемые модули:
	Плагин
	Встроенный метод
	Моделирование

	SimCloth
	Reactor
	ткань

	AfterBurn
	FireEffects
	огонь

	DreamScape
	Модификатор Noise и Bump-карта
	вода

	Shag: Hair&Fur
	Compound Objects - Scatter
	трава


Реалистичное поведение ткани на сегодняшний день влияет на зрителя, как взрывы и спецэффекты, ранее его было достаточно сложно смоделировать, поэтому ткань режиссеры старались не брать в свои проекты (смоделированную на компьютерах). Нами было изучены способы симулирования тканей – это встроенный модуль Reactor и встраиваемый плагин SimCloth.

	№
опы-та
	SimCloth
	Reactor

	
	Время просчета поведения ткани 300 кадров
	Оценка качества

в баллах
	Оценка скорости в баллах
	Время просчета поведения ткани 300 кадров
	Оценка качества в баллах
	Оценка скорости в баллах

	1
	2,88 мин.
	5
	3
	1,34 мин.
	4
	5

	2
	2,56 мин.
	2
	2
	0,83 мин.
	5
	5

	3
	2,59мин.
	4
	4
	2,47 мин.
	4
	5


В результате – по скорости и качеству выигрывает Reactor, но следует отметить, что результат получился неоднозначным: несмотря на выигрышные позиции Reactor, плагин SimCloth отлично симулирует расположение ткани, а Reactor – ее поведение, то есть Reactor лучше использовать в анимации, а SimCloth в картинах, экспозициях, и т.п.
Следующий опыт был поставлен на плагинах и встраиваемых модулях предназначенных для моделирования огня, взрывов, вулканов и др. Использовался стандартный визуализатор 3Ds Max – Scanline.
	AfterBurn
	Combustion

	Время визуализации взрыва 120 кадров
	Оценка качества

в баллах
	Оценка скорости в баллах
	Время визуализации взрыва 120 кадров
	Оценка качества в баллах
	Оценка скорости в баллах

	1,23 часа
	5
	2
	43,54 мин.
	3
	5


Из этого следует, AfterBurn имеет почти идеальное качество, но очень низкую скорость просчета изображения, в отличие от Combustion, который имеет плохое качество изображения, но высокую скорость визуализации. Кроме того, AfterBurn использует много ресурсов компьютера, поэтому на старых моделях компьютеров эти 120 кадров могли визуализироваться сутки, а на более старых процесс визуализации оказался невозможен. В результате данного эксперимента делаем вывод: каждый пользователь вправе сам решать, что ему важнее – качество или скорость. Но в составе AfterBurn присутствуют дополнительные возможности, такие как моделирование облаков, тумана и других атмосферных явлений.
Следующий эксперимент был поставлен на визуализации воды, для этого было выбрано два способа визуализации: над водой и под водой. Экспериментировался плагин DreamScape и несколько стандартных средств. Использовался стандартный визуализатор 3Ds Max – Scanline.
	Опыт
	DreamScape
	Стандартные элементы

	
	Время визуализа-ции 200 кадров
	Оценка качества

в баллах
	Оценка скорости в баллах
	Время визуализа-ции 200 кадров
	Оценка качества в баллах
	Оценка скорости в баллах

	Над водой
	3,72 часа
	5
	2
	15,23 мин.
	3
	5

	Под водой
	-
	-
	-
	6,25 мин.
	5
	5


При визуализации сцены под водой методом DreamScape стало ясно: данный плагин не может качественно создавать такие сцены. Но теоретически это возможно, в таком случае визуализация даже 100 кадров могла занять больше суток. Поэтому технологию было решено отложить.
Последнее исследование было поставлено на создании модели травы в 3Ds Max. Можно создать траву разными стандартными способами. В 3Ds Max есть достаточно хороший встроенный плагин, «Share: Hair&Fur», который создает все, что похоже на травянистую растительность по своей геометрической форме. Поэтому сравнивали его со стандартным Compound Object – «Scatter».

	Share: Hair & Fur
	Scatter

	Время визуализации 1 кадра, при разрешении 1024x768
	Оценка качества

в баллах
	Оценка скорости в баллах
	Время визуализации 1 кадра при разрешении 1024x768
	Оценка качества в баллах
	Оценка скорости в баллах

	12 секунд
	5
	4
	1 секунда
	2
	5


Таким образом, достигнута, достаточно приемлемая скорость и высокое качество изображения при использовании Share: Hair&Fur.
Следует отметить, что результаты получились относительными, т.к. все показатели зависят от мощности компьютера. Конфигурация используемого компьютера: Intel Core 2 Duo E8200 2.67 GHz, 2 GB RAM 800 MHz, AMD RadeOn HD 4800, Windows XP SP3. Результат получался при разрешении видео 640x480, стандартных настройках визуализатора Scanline, но при расчете физических явлений использовался визуализатор V-Ray, т.к. в этих сценах учитывалось только время просчета анимации ткани, а визуализация получалась заметно лучше.
III. Заключение.
В различных источниках существует множество противоречий, поэтому часто приходилось находить официальную информацию и сравнивать ее с полученной на форумах, получая при этом превосходный результат. В результате проведенных исследований были получены следующие результаты:
· “Autodesk 3Ds Max” – многофункциональная программа для создания 3D анимации, моделирования, визуализации.
· 3Ds Max применяется для создания художественных фильмов, компьютерных игр, следовательно, есть стимул изучать ее.
· Недостаточно развивается в направлении 3D графики, следовательно, нужно больше распространять информацию о такой графике и больше высококвалифицированных рабочих кадров.
· При использовании 3Ds Max выгоднее применять плагины, если пользователь хочет получить хорошее качество за длительный промежуток времени, или встроенные модули для создания плохого качества за быстрый промежуток времени. Исключение составляет «Reactor» и «Share: Hair & Fur»
· Программы типа 3Ds Max требуют больших ресурсов компьютера, поэтому освоение программы на старых моделях компьютеров будет затруднительно.
Сейчас мною практикуется применение данного пакета на уроках геометрии.

При изучении раздела «Стереометрии» была успешной демонстрация секущих, кубов, сфер и других геометрических фигур.
Неоднократно использовалась 3Ds Max при конструировании школьного сайта для создания оригинальных заголовков и изображений.

Кроме того 3Ds Max может стать условным заменителем видеокамеры. На одном из школьных праздников было решено повторить концертный номер, хорошо удавшийся в лагере школьного актива. С целью заинтересовать одноклассников и показать суть танца был создан и продемонстрирован видеоролик.

Перспективы использования программы.

На уроках, химии планируем применять данный пакет для зрительного представления молекул, атомов, типов химических связей. На уроках биологии - внутренних органов человека, животных, модель ДНК, клетки животных или растений. Планируем создание роликов, в которых будут смоделированы процессы, протекающие внутри организма, например, дыхание, пищеварение.

На уроках физики, химии, астрономии появляется возможность продемонстрировать явление, которое невозможно пронаблюдать в реальной жизни.
Рекомендации.

В нашем регионе отрасль 3D графики развивается медленными темпами. Обучающая база для работы с подобной программой слабая, информативности недостаточно и, следовательно, высокопрофессиональных специалистов мало. Иногда фирмы, нуждающиеся в дизайне, требуют качественных результатов за короткий период времени, а это даже для профессионалов почти не возможно.

Поэтому обучать основам программы, сначала для общего развития, а впоследствии возможно для выбора будущей профессии необходимо в кружках, на специализированных курсах. Считаю, что изучение 3Ds Max нужно ввести в школах в основной курс информатики или в школах с углубленным изучением математики и информатики.
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