Требования к моделям, материалам и т. п.

Требования к созданию моделей

Все объекты должны создаваться только на виде сверху «top», далее к объектам можно применять различные трансформации (вращение, перенос, масштабирование и т. д.) на конечный результат это не влияет, но создавать новые модели нужно только на виде «top».

Габаритные размеры модели не должны быть меньше, чем 10х10х10 используемых при экспорте единиц 3D Studio MAX.

Модели создаваемые для одной сцены должны быть пропорциональны, т. е. допусим создавая в одном файле модель взрослого человека ростом 170 единиц 3DMAX, Вы должны делать модель ребенка ростом допустим 130 единиц 3DMAX в другом.

Создавая какую – либо модель, предпочтительно использовать Multi/Sub-Object материал для всей модели, а затем назначать каждой грани ID sub – материала. Затем готовую модель лучше объеденить в одну сетку. Это не обязательное требование, но данные действия нужно проделать, если модель создавалась пренебрегая правилу №1.

Не используйте русские символы в названиях моделей, а также в названиях файлов *.max.

На автомобиль отводится 2 000 - 7 500 треугольников.

Требования к созданию материалов

Можно использовать материалы двух типов Standard и Multi/Sub – Object. Multi/Sub – Object может содержать в себе только материала типа Standard, но не Multi/Sub – Object. Тип поверхности может быть только один – Blinn.

Использоваться будет:

три поля цвета для Ambient, Diffuse, Specular.

Specular Level и Glossiness

Параметры Opacity, Self – Illumination (только интенсивность, но не цвет, если материал имеет 100% самосветимость, то в объектах, которые используют его лучше снять в атрибутах Cast Shadows и Receive Shadows, это увеличит скорость работы приложения), 2 – sided (пользоваться надо эти параметром надо очень аккуратно и только по необходимости (допустим деревья 4 полигона – видимых с двух сторон), потому что 2 – х сторонний рендеринг сильно замедляет работу приложения)

Maps: используются карты Diffuse, Bump (пока не точно, но вероятнее всего я возьмусь за bump – mapping), Opacity, Reflection… Тип карты может быть только один – Bitmap, причем ни один параметр карты не влияет на конечный результат, используется только название текстуры… Текстуры могут быть только BMP (Windows  24 – bits или 8 – bits). Ширина и высота картинки может быть следующей: 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512 или 1024 (лучше использовать такое разрешение для машин и передних домов), 2048 (только в крайних случаях). Чем меньше размер текстуры тем лучше, если это, конечно, не вредит качеству конечной картинки. Так же очень желательно использовать карту Diffuse, а не оставлять собственный цвет материала…

Не используйте русские символы в именах материалов и текстур

Длинна имени файла текстуры не может превышать 20 символов

При загрузки материалов движком будут использоваться имена материалов. Для оптимизации работы движка, если Вы используете один материал на разных моделях, то стоит давать одинаковое имя данному материалу в разных файлах. И наоборот, старайтесь использовать уникальные имена материалов во всех сценах. 

