Требования к программному обеспечению:

Autodesk 3D Studio Max 9/2008/2009/2010 (рекомендуется версия 2010).

Для создания текстуры можно использовать любую доступную программу, но для сложных (многослойных) текстур рекомендуется использование программы PhotoShop.
Формат файлов:
.max (3DS Max) — полная сцена проекта.


.psd – исходники текстуры объектов которые были задействованы (для сложных текстур).


.jpg, .png. и .tga – Текстуры которые применены к объектам.

Особенности моделирования:
При моделировании всегда обращайте Ваше внимание на количество полигонов у объекта. Большинство наших объектов ни когда не превышают значения в 1000 полигонов. Вот несколько примеров для использования в качестве руководящих принципов, думая о 
полигонов / треугольников для вашего объекта.

· Декор интерьера (вазы, цветы, канцелярские товары, мебель и светильники) должны быть  до 500 полигонов.

· Мелкая бытовая техника и электроника (телефон, тостер, печь, телевизор) должны быть до 200 полигонов

· High Poly модели включают в себя (автомобили, самолеты, и статуи). Детали должны быть в текстуре.

Объект на сцене должен быть один. Используйте Attach для сборки объектов в один.

Координаты объекта должны быть – X:0 Y:0 Z:0.

Учитывайте ось вращения у объектов. Объекты типа дверей должны иметь боковую (на косяке) ось вращения. Столы, стулья, и прочее — центральную ось вращения.

Требования к текстурам:
Большинство наших объектов имеют текстуру не превышающие размеры 512x512.

Есть исключения, пиратский корабль был сделан с текстурами размером 1024x1024 потому что это большой объект с большим количеством деталей.

Для объектов небольших размеров (цветы, вазы и прочее) мы рекомендуем использовать текстуру размером не более 128x128.

Допускаются размеры текстур — 1024x1024 512x512 256x256 128x128 64x64 32x32 16x16;

Соотношение сторон - 1:1
По окончанию моделирования вам необходимо собрать все используемые текстуры в папке Textures которая должна находится в корне основного файла .max.

Запрещается использование кириллических названий в объектах, либо текстурах.
