Полигональное моделирование.

Рассмотрим геометрическую иерархию, используемую в программе 3ds Max 9:

Вершина - самая основная категория. Вершины определяют не геометрию, а положение точек в трёхмерном пространстве. Вершины не имеют ни собственной поверхности, ни свойств (за исключением координат). Вершины служат для построения на их основе граней. При перемещении вершин меняется и связанное с ними отображение граней. 

Грань - треугольная поверхность, образованная соединением трёх вершин. Каждая грань имеет вектор нормали, определяющий видимую сторону грани. Вторая сторона останется невидимой при визуализации. 

Ребро - соединяет две вершины. Ребро - это результат создания граней. Каждая грань имеет три ребра. Рёбра используются для манипуляции гранями или для создания новых граней. Рёбра могут быть видимыми или невидимыми. Видимость рёбер влияет на скорость повторного рисования, чёткость и границы выборок многоугольников. Видимые рёбра используются для чёткости и влияют только на визуализацию каркаса при заданном материале проволочного каркаса. 

Полигон - многоугольник. Многоугольники представляют собой инструменты для выборки граней. При выборе и трансформации многоугольников фактически выбираются и трансформируются выборки граней. 

Элемент - может быть как очень большим, так и очень маленьким. Элемент состоит из последовательности прилегающих граней. Прилегающие друг к другу грани всегда принадлежат одному элементу. 

Объект - в отличии от элемента объект может и не быть непрерывным. Объект может состоять из одного или нескольких элементов. Объекты имеют имя, цвет. Только объекты могут иметь дорожки анимации и стеки истории данных. 

Вы можете редактировать объекты на любом из вышеперечисленных уровней. Для того чтобы выбрать нужный уровень подобъектов выделите объект, преобразуйте его в «редактируемую сетку» (для этого в контекстном меню выберите «Преобразовать в – Редактируемую сетку»). После этого на вкладке «Изменить» командной панели в свитке «Выделение» выберите один из пяти доступных уровней: Вершина, Ребро, Грань, Многоугольник, Элемент. Чтобы вернуться на уровень редактирования объектов в списке модификаторов выберите «Редактируемая сетка». 

Полигональное моделирование всегда осуществляется на основе уже готового объекта или примитива. Нужное число граней для примитива задаётся с помощью параметров «Сегменты».
