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Лекция №1.Интерфейс 3D Max 

Основные  элементы интерфейса 

 

 

Меню 

Эта панель содержит большинство команд используемых в 3D Max. 

  

1. При нажатии появится меню создания, открытия нового документа, импорта, 

экспорта, сохранения проекта и тд. 

2. Создание новой сцены 

3. Открытие сцены 

4. Сохранение сцены 

5. Отменить повторить действие 

6. С другими функциями меню мы познакомимся в других уроках. 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/Interface.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/Interface.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/menu.jpg
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Панель инструментов 

  

1.Выделение объекта/объектов 

2.Выделение объекта /объектов по списку 

3.Выделить и переместить (W) 

4.Выделить и повернуть (Е) 

5.Выделить и масштабировать (R) 

6.Привязка к сетке 

7.Угловая привязка. Позволяет вращать объект по заданным градусам 

8.Создание зеркальной копии объекта 

9.Выравнивание объекта по большому количеству параметров 

10.Слои 

11.Скрыть/показать линейку инструментов 

12.Открыть редактор кривых 

13.Открыть окно Schematic View 

14.Открыть редактор материалов 

15.Открыть окно RenderSetup для настройки параметров просчитывания сцены 

16.Открыть окно с изображением последней просчитанной сценой 

17.Быстрый просчет (рендер) сцены 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/tools.jpg
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Панель Command 

 

В этой панели размещается большинство командпараметров и установок. В этой статье 

мы разберем основные функции командной панели. 

1. Create (Создать) 

2. Modify (Модификаторы) 

3. Hierarchy (Иерархия) 

4. Motion (Движение) 

5. Display (Дисплей) 

6. Utilities (Сервис) 

7. Разворачивание сворачивание вкладок. 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/command.jpg
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Окна проекций 

Объекты в 3d редакторе можно представить в трех проекциях.  Спереди, сверху и сбоку.  

В 3D Max окна проекций похожи на чертежи.  При первом запуске программы обычно 

представлено четыре окна: в верхнем левом расположен вид Top (вид сверху), далее 

правое верхнее окно Front (Вид спереди), нижнее левое Left (Вид слева) и в четвертом 

окне представлен вид Perspective (Перспектива). 

  

 

Все выше перечисленные виды можно настраивать, менять их расположение, а так же 

выбирать любые другие стороны (например, вид справа, снизу и тд). Давайте зайдем  в 

настройки выбора  видов.  Для этого нужно правой кнопкой мыши кликнуть по 

пиктограмме [+] в открывающемся списке выбрать Confiqur… и перейти на вкладку 

Layout… 

Если у вас ранняя версия программы 3D Max,то нужно в основном  меню найти 

«Customize» — «Viewport Configuration…» 

  

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_174800.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_174800.jpg
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Если кликнуть по названию проекции, откроется плавающее окно, в котором можно 

выбрать любой другой вид. Или же можно просто нажать клавишу V, что бы открыть 

меню с выбором. Для примера выберем вид Right: 

  

 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_184216.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_184216.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_191209.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_191209.jpg
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Отображение сетки 

Что бы отобразить или скрыть сетку в активном окне нажмите клавишу G. Сетка 

позволяет лучше ориентироваться в трехмерном пространстве. 

Очень часто необходимо что бы выбранная модель отображалась не только как сетка, но 

имела и текстуру. Для этого в активном окне нажмите клавишу F3. 

Так же можно скрыть сетку  на модели нажатием клавиши F4. Надеюсь, вы поняли о чем я 

вам говорю, если нет, то изображение ниже должно вам помочь. 

  

 

  

Видовой куб 

Очень полезный инструмент в навигации окон. Благодаря кубу работать с окнами 

проекций намного проще и быстрее. Он делает навигацию проще и легче.  Допустим если 

раньше нужно было поменять один вид на другой, то приходилось делать два, три клика 

— благодаря кубу это можно сделать за один клик. 

Пользоваться им проще простого. Видовой куб содержит в себе все стороны проекций. 

Прежде чем продолжить изучение навигации давайте познакомимся с настройками 

отображения и сделаем куб больше. Кликните правой кнопкой мыши по кубу и в 

открывшемся списке выберите Confiqure… 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_201052.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_201052.jpg
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Давайте разберем несколько полезных настроек. 

  

 

  

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_203454.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-12_203454.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-13_141521.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-13_141521.jpg
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Убрав галочку с Show the ViewCube, вы сможете скрыть Видовой куб. 

Так же можно настроить отображение куба либо во всех окнах проекций (In All Views), 

либо только в активном окне (Only in Active Views). 

ViewCube Size отвечает за размер куба. Рекомендую выбрать Normal, что бы сделать его 

немного больше. 

Параметр Inactive Opacity отвечает за прозрачность отображения куба. 

Если поставить  галочку напротив параметра Snap to Closest View , то куб будет привязан 

к сетке. 

Если хотите отключить плавную анимацию передвижения куба для большей 

оптимизации, снимите галочку напротив параметра Use Animated Transitions  when 

Switching Views. 

Что бы отключить/включить компас, снимите галочку напротив Show the Compass below 

the ViewCube. 

 

  

1 Кликнув по пиктограмме домика вы вернетесь на изначальный перспективный ракурс. 

2 Выбирая грани куба вы выберете соответствующий  угол обзора. 

3 Каждая сторона куба содержит соответствующее название каждой стороне. 

4 Компас. Поворачивает угол обзора строго по горизонтали. 

  

Настройка отображения графики в окнах проекций 

Перейдем к такому важному моменту как настройки отображения графики в окнах 

проекций. Для того что бы текстуры отображались лучше и четче,  проделаем следующее 

действие: 

Выберите в меню Customize – Preferences… 

Откроется окно Preference Setting. Нажмите по кнопке Configure Driver… 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-13_144936.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-13_144936.jpg
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В открывшемся окне установите такие же настройки как на показано рисунке ниже: 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-14_191701.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-14_191701.jpg
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Далее перезапустите 3D Max 

Не забывайте постоянно скачивать новые версии драйверов для своей видеокарты, что 

бы она выдавала максимальную производительность. 

Не буду забивать вам голову лишней информацией. Объясню на простом языке. Мы 

увеличили  разрешение отображаемых текстур, благодаря чему они будут четче 

отображаться в окнах. Это одна из важнейших настроек, и сейчас я объясню почему. При 

загрузке чертежей для моделирования изначально они отображаются размыто. Сейчас же 

они будут отображаться четче и вас не возникнет проблем и головной боли. 

 

 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-14_192110.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-06-14_192110.jpg
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Нижняя часть интерфейса 

 

Timesliderобеспечивает быстрый доступ к нужному кадру анимации. Перетаскивая его 

можно быстро переходить от одного кадра к другому. 

На панели треков отображена линейка с разметкой ключевых кадров. 

Строка состояния отображает информацию о сцене. Так же здесь можно ввести 

параметры преобразования. 

Элементы управления кадрами предназначены для создания ключевых кадров. 

Элементы управления временем обеспечивают быстрый доступ к ключевым кадрам 

анимации. 

Элементы навигации позволяют управлять окнами проекций. 

Советы: 

Некоторых людей раздражает темная палитра интерфейса, поэтому давайте узнаем как 

как поменять интерфейс в 3d max. 

В верхнем меню выберите раздел  Customize и в открывшемся списке выберите Load 

Custom UI Scheme: 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/bottommenu.jpg
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Далее нам нужно найти файл с темой на своем компьютере. По умолчанию он находится в 

C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2011\ui 

 

Выбирайте одну из этих тем и нажимайте ОК, да и не забудьте перезагрузить программу. 

Внимание, работая в Windows 7 заходить в программу лучше всего от имени 

администратора. Для этого кликните правой кнопкой мыши по ярлыку и в открывшемся 

меню выберите Запуск от имени администратора: 

http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-07-02_194704.jpg
http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-07-02_195640.jpg
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http://soohar.ru/wp-content/uploads/2011/06/2011-07-02_200146.jpg
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Лекция №2 

Отображение трехмерного пространства.  

В отличие от программ 2D графики, в 3ds Max  дело мы имеем с трехмерными 

объектами, которые обладают такими характеристиками, как ширина, длина и высота. 

Таким образом, совершенно очевидно, что для достоверного отображения таких объектов 

необходимо использовать три различных вида на него. Зds Max  по умолчанию использует 

вид сверху (Тор), слева (Left) и спереди (Front). Также имеется еще одна проекция – 

перспектива (Perspective), которая используется скорее для контроля  за сценами, так как 

работать в ней довольно сложно (см. рис.1). В любом случае, отображения в окнах 

проекции можно свободно переключать, а так же увеличивать в четыре раза и уменьшать 

до исходного размера, о чем будет сказано ниже. 

 

Рисунок 1. Окна проекции 3ds Max (кликните по фото для увеличения) 

 Двинемся дальше. Еще со школьного курса черчения, вам, скорее всего, известно, 

что для отображения трехмерного пространства используются три координатных оси, 

расположенные перпендикулярно друг другу (см. рис. 2). Для виртуального трехмерного 

пространства можно считать, что ось Z соответствует понятию высоты, ось Х ширины, а 

ось Y глубины сцены. Поэтому неудивительно, что в разных окнах проекции 

расположение этих осей выглядит по-разному. Каждый объект в 3ds Max имеет 

собственную (локальную) систему координат. При перемещении или повороте объекта 

она перемещается вместе с ним относительно основной координатной системы. 

Численные параметры перемещения объекта по различным осям можно увидеть в нижней 

части окна программы. 

  

                     Рисунок 2. Оси координат         

http://www.3dray.ru/foto_urok1_3d/1.gif
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Так же необходимо упомянуть о координатной сетке. Как вы уже заметили, в 

каждом окне проекции имеется сетка, необходимая для точного построения объекта. Ее 

единицы можно изменять произвольно, что будет рассмотрено в следующих публикациях. 

Чтобы убрать ее отображение, просто нажмите – G. 

    Объекты 3ds Max  

Термин объекты (objects) в Max относится ко всем элементам сцены. Практически к 

любым из них могут применяться преобразования и модификаторы.  Имеется семь 

категорий объектов:  

1. Geometry (Геометрия), 

2. Shapes (Формы),  

3. Lights (Источники света),  

4. Cameras (Камеры),  

5. Helpers(Вспомогательные объекты),  

6. Space Warps (Объемные деформации)  

7. Systems (Системы).  

Они получили название параметрических, то есть имеющих определенный набор 

параметров, таких как координаты положения объекта, его размеры по длине, высоте и 

широте, число сегментов или сторон и т.п. 

Есть также четыре отдельных типа объектов, которые не относятся к данным 

категориям и называются редактируемыми:  

1. Editable Spline(Редактируемый сплайн),  

2. Editable Patch (Редактируемый кусок),  

3. Editable Poly(Редактируемая полисетка),  

4. Editable Mesh (Редактируемая сетка).  

В ходе наших занятий, мы ознакомимся с некоторыми типами объектов, 

рассмотренных выше. А для начала остановимся на наборе стандартных примитивов (куб, 

шар, геосфера, цилиндр и т.д.) входящих в категорию Geometry. Несмотря на свое 

название, они являются основой для создания гораздо более сложных объектов. 

 

Рисунок 3. Элементы сетки объекта 
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1 вершины; 2 ребра; 3 грани 

 

Если посмотреть на рисунок 3, то можно заметить, что прямоугольник (Box), 

состоит из большого количества квадратиков. На самом деле он образован множеством 

маленьких треугольников, имеющих вершины и грани. Итак, давайте ознакомимся  со 

следующими понятиями:  

 Vertex – вершина, в которой соединяются линии ( напр. ребра),   

 Edge – ребро – линия соединяющая соседние вершины,  

 Face- грань, это и есть площадь элементарной единицы сетки. 

 Работать с перечисленными элементами сеточной оболочки объектов мы будем 

несколько позже, а пока давайте поработаем над практическим созданием некоторых 

объектов. 

Для начала потренируемся создавать стандартные и улучшенные примитивы. 

Казалось бы, не стоит уделять такому простому делу слишком много внимания, однако и 

тут существуют определенные тонкости. 

Итак, загрузите программу, если она еще не запущена и взгляните в правую часть 

экрана. Там находится панель инструментов. 

 При запуске программы видна именно она. На панели расположены кнопки, 

позволяющие создавать соответствующие объекты. Вы можете нажать на любую из них, 

например [Sphere], что в переводе и означает сфера или шар, а затем, переместив курсор в 

одно из окон проекции, нажать левую кнопку мыши, и удерживая ее, нарисовать объект. 

 Давайте рассмотрим более подробно создание некоторых улучшенных 

примитивов. Все сказанное для них, будет во многом справедливо и для примитивов 

стандартных. В целях экономии места, я не буду все время упоминать, что использовать 

надо левую кнопку мыши. При необходимости задействовать правую кнопку, я сообщу 

заранее. 

Построим каркасный параллелепипед. 

1.      Щелкните на кнопке Geometry (Геометрия) (рис. 4) и выберете в списке 

разновидностей объектов — Extended Primitives (Улучшенные примитивы). В свитке 

Object Type (Тип объекта) появятся кнопки с надписями, соответствующими типам 

стандартных примитивов. 
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Рис. 4. Панель инструментов с выделенной кнопкой Geometry 

2. Щелкните на кнопке Chamfer Box (Параллелепипед с фаской).В нижней части 

командной панели появятся три свитка: Creation Method (Метод создания), Keyboard Entry 

(Клавиатурный ввод) и Parameters (Параметры). 

3. Щелкните в окне проекции Perspective (Перспектива) и, не отпуская кнопку, 

перетащите курсор по диагонали, растягивая основание. 

Следите за изменением величин параметров Length (Длина) и Width (Ширина) в 

свитке Parameters (Параметры). 

4. Отпустите кнопку мыши для фиксации длины и ширины основания. 

5. Переместите курсор при отпущенной кнопке мыши вверх или вниз, чтобы задать 

высоту параллелепипеда. 

Следите за значением параметра Height (Высота) в свитке параметров. 

6. Щелкните для фиксации высоты. После щелчка мыши, фиксирующего высоту, 

передвиньте курсор еще на некоторое расстояние вверх и щелкните левой кнопкой мыши 

еще раз. Расстояние, которое вы отмерили сейчас, будет равно ширине фаски, срезаемой 

под углом в 45°. 

Задать высоту фаски можно также с помощью параметра Fillet (Фаска). 

7. Включите режим сглаживания поверхности фаски Smooth (Сглаживание). 

В результате построенный параллелепипед должен иметь вид, показанный на рис. 

5. Мы получили параллелепипед с числом сегментов равным 1 (следует по умолчанию). 

Для изменения количества сегментов надо выставить параметры Lengt Segs (Сегментов по 

длине) и Width Segs (Сегментов по ширине). Увеличение числа сегментов бывает 

необходимо для последующего редактирования сетчатой оболочки объекта. Число 

сегментов в пределах фаски можно задать с помощью переменной Fillet Segs (Сегментов 

по фаске). 
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Рисунок 5. Параллелепипед с фаской 

  

Постоим цилиндр с фаской 

1. Нажмите на командной панели Create (Создать) кнопку Geometry (Геометрия), в 

списке выберите вариант Extended Primitives (Улучшенные примитивы) и нажмите кнопку 

Chamfer Cyl (Цилиндр с фаской). 

2.  Установите переключатель свитка Creation Metod (Метод создания) в положение 

Edge (От края) для построения основания цилиндра от одного края к другому, растягивая 

его по диаметру. 

В случае, если вы желаете построить основание от центра по величине радиуса, 

нужно установить переключатель Center (От центра). 

3. Щелкните в той точке любого из окон проекции, где будет располагаться 

начальная точка основания цилиндра, и, не отпуская ее, перетяните курсор, растягивая 

основание. Отпустите кнопку мыши, зафиксировав тем самым радиус основания. 

Величина параметра Radius (Радиус) в свитке Parameters (Параметры) отражает 

изменение радиуса основания. 

4. Переместите курсор при отпущенной кнопке мыши вверх или вниз, задавая тем 

самым высоту цилиндра. Щелкните мышкой для фиксации высоты. После щелчка мыши, 

фиксирующего высоту, передвиньте курсор еще на некоторое расстояние вверх и 

щелкните еще раз. Расстояние, которое вы отмерили сейчас, будет равно ширине фаски, 

срезаемой под углом в 45°. 

5. Задайте значения следующих параметров в свитке Parameters (Параметры): 

Height (Высота) — высота цилиндра; 

Height Segments (Сегментов по высоте) — количество сегментов поверхности; 

Сар Segments (Колец основания) — количество сегментов по радиусу; 
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Fillet (Фаска) — величина фаски; 

Fillet Segs (Сегментов по фаске) — число сегментов по фаске. 

Теперь попробуйте самостоятельно построить другие объекты, относящиеся к 

группам Standard Primitives и Extended Primitives. Ведете, как все просто?  При желании из 

этих примитивов, можно сделать вполне законченные модели, например такую 

настольную лампу, как на рисунке 6. 

  

Рисунок 6. Лампа построенная из стандартных примитивов   

 Для того чтобы перемещать и выделять объекты в трехмерном пространстве, 

используйте кнопки, показанные на рисунке 7. 

 

Рис. 7. Кнопки для манипуляции с объектами 1 - Меню выбора выделяемых типов 

объектов (например Shapes или Geometry); 2 - кнопкаSelect Object (выбор объекта); 3 –

 Select by Name (выбрать по имени объекта); 4 – Selection Region (задает тип рамки для 

выбора объектов); 5 – Window \Crossing (способ выделения объекта рамкой – определяет 

нужно ли обводить весь объект или достаточно только его части); 6 - Select and Move 

(Выделить и переместить); 7 - Select and Rotate (Выделить и повернуть); 8 - Select and 

Uniform Scale (Выделить и масштабировать) 

 Программа Зds Max обладает замечательной способностью, позволяющей 

создавать сцены любого размера и реалистичности, которые зависят лишь от вашего 

мастерства и производительности машины. Для новичка это сразу бывает не совсем 

обычно. Ну как, скажите на милость, можно вместить большую сцену в такое маленькое 

окошко проекции? Не сомневайтесь, можно. Чтобы облегчить работу имеются горячие 

клавиши, которые функционируют, если выделить одно из четырех окон проекции 

щелчком по оному левой кнопкой мыши: W – уменьшить/увеличить окно проекции, L - 

вид слева, R – вид справа, F – вид спереди, К – вид сзади, Т – вид сверху, В – снизу, Р – 

перспектива, С – вид из камеры, при условии, что она имеется в сцене. Если вы решили 
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научиться работать с 3ds Max, то я советую запомнить эти клавиши, в дальнейшем они 

упростят работу над сценами. 

Также в нижнем правом углу окна программы находится панель, содержащая 

кнопки, которые позволяют управлять видом на сцену. Все они показаны на рисунке 9. 

Некоторые кнопки этой группы после щечка фиксируются в нажатом положении и 

подсвечиваются желтым цветом. Если после этого перевести курсор в одно из окон 

проекции, он примет вид значка, изображенного на кнопке, указывая на готовность к 

соответствующей операции. 

   

Рис. 8. Кнопки управления окнами параллельных проекций. 

1 масштаб; 2 масштаб всех окон; 3 сцена целиком; 4 сцена целиком во всех окнах; 5 

масштаб области; 6 прокрутка; 7 повернуть; 8 развернуть/восстановить. 

Как я и обещал в начале статьи, давайте попробуем закрепить полученные знания 

при помощи создания простейшей анимации. Построим вентилятор и заставим его 

лопасти вращаться. 

1. Щелкните левой кнопкой мыши на кнопке Geometry (Геометрия) (рис. 5) и выберете в 

списке разновидностей объектов — Standard Primitives (Стандартные примитивы). 

2. Щелкните на кнопке  Box (Параллелепипед). 

3. Перейдите в окно Тор (Вид сверху) и нарисуйте там параллелепипед с длиной скажем 

3м, шириной 2м и высотой 0.2м (пока мы не будем задавать реальные размеры. Как это 

делать я расскажу в следующих статьях, а пока наш пропеллер будет огромный. Хотя 

какая разница? На объем файла это не влияет, а сравнивать объект все равно не с чем) 

4.  Щелкните на кнопке Cilynder (Цилиндр) 

5. В окне Тор (Вид сверху)  нарисуйте цилиндр с радиусом 0.3м и высотой 2.5м (следите 

за изменениями размеров в свитке Parametrs в правом углу окна программы) 

6. Теперь выберете в списке разновидностей объектов — Extended Primitives 

(Улучшенные примитивы). Нажмите кнопку Chamfer Box (Параллелепипед с фаской). 
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7. Нарисуйте этот объект, как мы делали в предыдущем упражнении. Параметры должны 

быть где-то такими: длина 1,5м, ширина и высота - 1м. Размер фаски выберите по 

своему усмотрению. 

8. Пользуясь кнопкой 5 (двигать объект) рисунка 7 и переключаясь между окнами 

проекций  добейтесь чтобы ваше творение приобрело вид, примерно как на рисунке 9. 

9. Чтобы случайно не сдвинуть разные части нашего вентилятора друг относительно 

друга их нужно сгруппировать. Для этого нажмите кнопку 1 (выделить объект) 

рисунка 7 потом переведите курсор мыши в любое окно проекции и , нажав левую 

кнопку мыши, выделите рамкой все объекты. Потом войдите в меню Group (Группа) 

главного меню и нажмите Group. В появившемся окошке можете задать имя группы, 

скажем "Основание" и нажмите Оk. 

Не забывайте корректировать отображение в окнах проекции при помощи 

кнопок с рисунка 8. 

  

Рисунок 9. Основание вентилятора (кликните по фото для увеличения) 

10. Теперь нарисуем сам винт с лопастями.  Перейдите в списке разновидностей объектов 

к  Standard Primitives (Стандартные примитивы). Нажмите кнопку Sphere (Сфера). В 

окне Front (Вид спереди) создайте сферу с радиусом 0,7. Не снимая выделения с 

полученной сферы в правой части экрана в свитке Parametrs задайте значение 

Hemisphere равным 0.45, что приведет к срезанию части сферы. Это будет центральная 

часть винта. 

11. Лопасти сделайте сами, пользуясь кнопкой  Box и кнопками 6 (выделить и повернуть) 

и 5 (двигать объект)  рисунка 7. Чтобы создать несколько копий одной лопасти 

http://www.3dray.ru/foto_urok1_3d/9.gif
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выделите ее и, удерживая нажатой кнопку Shift, перетащите мышью. В открывшемся 

меню задайте количество копий и нажмите Ok. Сгруппируйте центральную часть 

винта и лопасти, назвав группу "Винт", и расположите ее как на рисунке 10. 

12. Чтобы заставить лопасти винта вращаться, нажмите на большую кнопку AutoKey 

(Автоключ или Анимация) в нижней части экрана программы. Она приобретет 

красный цвет. Затем передвиньте ползунок анимации до упора, чтобы на нем было 

написано (100/100), это означает, что наша анимация будет состоять из 100 кадров. 

Теперь нажмите кнопку 6 (выделить и повернуть) рисунка 9 и в окне проекции  Front 

(Вид спереди) поверните пару раз группу "Винт" по оси Z. Далее еще раз нажмите 

кнопку  AutoKey (Анимация), чтобы она стала неактивной. Все, анимация готова. 

Просмотреть ее вы можете либо двигая ползунок, либо нажав кнопку Play, которую, 

надеюсь, вы уже обнаружили возле кнопки  AutoKey. 

1.    

2. Рисунок 10. Финальный вид сцены. 

О том, как превратить нашу творение в полноценный AVI файл я расскажу в следующих 

уроках. Также мы поучимся назначать материалы и попробуем сделать более менее  

правдоподобную сцену горящего костра, так сказать, для туристов. 


