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Ãëàâà 1
Ìàñòåðñêàÿ ïîç

1.1. Èíòåðôåéñ ìàñòåðñêîé ïîç

Íà ðèñ. 1.1 ïðèâåäåí îáùèéâèä îêíàìàñòåðñêîéïîç (PoseRoom).

Ðàçáåðåì ñòðóêòóðó îêíà ìàñòåðñêîé ïîç. Â ñàìîé âåðõíåé ÷àñòè
îêíà ðàñïîëîæåíà ñòðîêà ãëàâíîãî ìåíþ. Ïîä ñòðîêîé ìåíþ ðàç-
ìåùàåòñÿ ñòðîêà çàêëàäîê ñ íàçâàíèÿìè ìàñòåðñêèõ (ðèñ. 1.2). Îò-
êðûòü ìàñòåðñêóþ ìîæíî ùåë÷êîì ïî ñîîòâåòñòâóþùåé çàêëàäêå.

Ðàñïîëîæåíèå ðàññìîòðåííûõ äàëåå ýëåìåíòîâ ìîæåò áûòü îò-
ëè÷íûì îò ïðèâåäåííîãî íà ðèñ. 1.1, òàê êàê èõ ìîæíî ïåðåìå-
ùàòü ïî îêíó, ïåðåòàñêèâàÿ ìûøüþ çà çàãîëîâîê. Áóäåì îðèåíòè-
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Ðèñ. 1.1

Ðèñ. 1.2



ðîâàòüñÿ íà ðàñïîëîæåíèå, èçîáðàæåííîå íà ðèñ. 1.1. Ãðóïïà èí-
ñòðóìåíòîâ Editing Tools (ðèñ. 1.3) ñëóæèò äëÿ îñíîâíûõ
ìàíèïóëÿöèé ñ îáúåêòàìè.

Ãðóïïà èíñòðóìåíòîâ Light Controls (ðèñ. 1.4) ïîçâîëÿåò íàñòðàè-
âàòü ïàðàìåòðû èñòî÷íèêîâ îñâåùåíèÿ.

Ãðóïïà èíñòðóìåíòîâ Camera Controls
(ðèñ. 1.5) ñëóæèò äëÿ íàñòðîéêè ðàêóðñà,
ïîä êîòîðûì àêòèâíûé îáúåêò âèäåí â
îêíå äîêóìåíòà (ðèñ. 1.6). Ìû âèäèì
îáúåêò êàê áû ÷åðåç ãëàçîê âèäîèñêàòå-
ëÿ êàìåðû. Ìîæíî ïåðåìåùàòü îáúåêò â
òðåõ ïëîñêîñòÿõ, âðàùàòü, ìàñøòàáèðî-
âàòü è óêðóïíÿòü îòäåëüíûå ýëåìåíòû
îáúåêòà, à òàêæå ïåðåêëþ÷àòüñÿ ìåæäó
âèäàìè (âèä ñáîêó, ñâåðõó è ò. ä.)

Îêíî äîêóìåíòà (ðèñ. 1.6) ñëóæèò äëÿ
îòîáðàæåíèÿ îáúåêòîâ ñöåíû è âûïîë-
íåíèÿ îñíîâíûõ îïåðàöèé íàä íèìè.

Ïàëèòðà ïàðàìåòðîâ è ñâîéñòâ àêòèâ-
íîãî îáúåêòà (ðèñ. 1.7) ïîçâîëÿåò èçìå-
íÿòü âíåøíèé âèä îáúåêòà, åãî ïîëîæå-
íèå â îêíå äîêóìåíòà è íàñòðàèâàòü õà-
ðàêòåðèñòèêè ïîâåäåíèÿ îáúåêòà,
íàïðèìåð, ïðè åãî ñòîëêíîâåíèè ñ äðóãèì
îáúåêòîì (ñâîéñòâî Collision Detection).

Ãðóïïà èç 9-òè ÿ÷ååê ïàìÿòè
(ðèñ. 1.8) ïîçâîëÿåò çàïîìèíàòü íà-
ñòðîéêè èíòåðôåéñà îêíà ìàñòåðñêîé,
ðàñïîëîæåíèå èñòî÷íèêîâ îñâåùåíèÿ è
êàìåð ñöåíû. ×òîáû î÷èñòèòü ÿ÷åéêó,
íàäî ùåëêíóòü ïî íåé ëåâîé êíîïêîé

ìûøè ïðè íàæàòîé êëàâèøå Alt. ×òîáû
çàïîìíèòü â ÿ÷åéêå, íàïðèìåð, êîíôè-
ãóðàöèþ èíòåðôåéñà, íàäî ùåëêíóòü ïî

6

Ãëàâà 1. Ìàñòåðñêàÿ ïîç

Ðèñ. 1.3

Ðèñ. 1.4

Ðèñ. 1.5



ïóñòîé ÿ÷åéêå ëåâîé êíîïêîé ìûøè.
Ïîñëå èçìåíåíèé, ÷òîáû âîññòàíîâèòü
ïðåæíþþ êîíôèãóðàöèþ, íàäî åùå ðàç
ùåëêíóòü ïî ýòîé ÿ÷åéêå ëåâîé êíîïêîé
ìûøè.

Ãðóïïà êíîïîê Document Display Style
(ðèñ. 1.9) ïîçâîëÿåò ïåðåêëþ÷àòü ñòèëü
îòîáðàæåíèÿ îáúåêòà â îêíå äîêóìåíòà.

Ñïðàâà â ðàáî÷åì îêíå ìàñòåðñêîé
ðàçìåùàåòñÿ âåðòèêàëüíàÿ êíîïêà
(ðèñ. 1.10), îòêðûâàþùàÿ è çàêðûâàþ-
ùàÿ îêíî áèáëèîòåêè (ðèñ. 1.11).
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Ðèñ. 1.7

Ðèñ. 1.8

Ðèñ. 1.9



Â íèæíåé ÷àñòè îêíà ìàñòåð-
ñêîé ðàñïîëàãàåòñÿ àíàëîãè÷íàÿ
ãîðèçîíòàëüíàÿ êíîïêà, îòêðûâà-
þùàÿ è çàêðûâàþùàÿ îêíî àíèìà-
öèè (ðèñ. 1.12).

Ðàññìîòðèì ñòðóêòóðó îêíà äî-
êóìåíòà (ðèñ. 1.6). Îêíî èìååò äâå
çàêëàäêè Preview è Render. Íà
ðèñ. 1.6 èçîáðàæåíî ñîäåðæèìîå
çàêëàäêè Preview, êîòîðàÿ ñîäåðæèò
èíñòðóìåíòû äëÿ ïðåäâàðèòåëüíîãî
ïðîñìîòðà ñöåíû â öåëîì, à òàêæå
îòäåëüíûõ îáúåêòîâ ñöåíû.

Â âåðõíåì ëåâîì óãëó îêíà ðàç-
ìåùåíû äâà âûïàäàþùèõ ñïèñêà
(ðèñ. 1.13). Êðàéíèé ñëåâà ïîçâî-
ëÿåò âûáðàòü îáúåêò ñöåíû (â äàí-
íîì ñëó÷àå â ñöåíå çàäåéñòâîâàí
òîëüêî îäèí îáúåêò James Casual),
à ñïèñîê, ðàñïîëîæåííûé ïðàâåå,
ïîçâîëÿåò âûáðàòü ýëåìåíòû îáú-
åêòà (äëÿ James Casual ýòî ÷àñòè
òåëà Body Parts è òåëî â öåëîì Body), à òàêæå
áóòàôîðèþ (Props), êàìåðû (Cameras) è èñòî÷-
íèêè îñâåùåíèÿ (Lights).

Ïðàâåå îò ñïèñêîâ ðàñïîëîæåíû äâå êíîï-
êè ðåíäåðèíãà (ðèñ. 1.14), ñëóæàùèå äëÿ çàïó-
ñêà ïðîãðàììû ïåðåñ÷åòà èçîáðàæåíèÿ ñöåíû
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Ðèñ. 1.10

Ðèñ. 1.11

Ðèñ. 1.12

Ðèñ. 1.13 Ðèñ. 1.14



èëè îáúåêòà ñöåíû èç òðåõìåðíîãî â äâóìåðíîå. Êíîïêà (Render),
ðàñïîëîæåííàÿ ëåâåå, ñëóæèò äëÿ çàïóñêà ïåðåñ÷åòà âñåé ñöåíû, à
êíîïêà ðàñïîëîæåííàÿ ïðàâåå (Area Render) — äëÿ ïåðåñ÷åòà ÷àñòè
ñöåíû (âû ìîæåòå âûäåëèòü ÷àñòü ñöåíû ñ ïîìîùüþ ïðÿìîóãîëü-
íîé ðàìêè). Ïðèìåíåíèå Area Render ñîêðàùàåò âðåìÿ ðåíäåðèíãà
çà ñ÷åò óìåíüøåíèÿ êîëè÷åñòâà ðåíäèðóåìûõ îáúåêòîâ. Îáðàòèòå
âíèìàíèå, ÷òî íàçâàíèå êíîïîê è èíñòðóìåíòîâ âûâîäèòñÿ (ïðè
íàâåäåíèè íà íèõ êóðñîðà) â çàãîëîâêå îêíà.

Äàëåå ðàñïîëàãàþòñÿ ïèêòîãðàììû òðåõ
èíñòðóìåíòîâ (ðèñ. 1.15), ñëóæàùèõ äëÿ ïåðå-
ìåùåíèÿ êàìåðû. Îáúåêò â îêíå äîêóìåíòà
ìû âèäèì ÷åðåç âèäîèñêàòåëü òàêîé êàìåðû.
Êðàéíÿÿ ñëåâà êðóãëàÿ ïèêòîãðàììà
(ðèñ. 1.15) ñîîòâåòñòâóåò èíñòðóìåíòó ïîâîðîòà è íàêëîíà êàìåðû
âïåðåä-íàçàä. Ïèêòîãðàììà, ðàñïîëîæåííàÿ ïîñðåäèíå (ïåðåêðåñ-
òèå), ñîîòâåòñòâóåò èíñòðóìåíòó ëèíåéíîãî ïåðåìåùåíèÿ êàìåðû
â ïëîñêîñòè XZ (ãîðèçîíòàëüíàÿ ïëîñêîñòü). Êðàéíÿÿ ñïðàâà ïèê-
òîãðàììà (â âèäå ëàäîíè) — èíñòðóìåíò ëèíåéíîãî ïåðåìåùåíèÿ
êàìåðû â ïëîñêîñòè XY (ïëîñêîñòü ýêðàíà).

Îáðàòèòå âíèìàíèå, ÷òî â ãðóïïå Camera Controls èìåþòñÿ, ïî-
ìèìî ïðî÷èõ, ïîäîáíûå èíñòðóìåíòû, ïèêòîãðàììû êîòîðûõ èìå-
þò òî æå íà÷åðòàíèå (ðèñ. 1.16). Ïðè íàâåäåíèè êóðñîðà íà ïèê-
òîãðàììó â çàãîëîâêå ãðóïïû âûâîäèòñÿ îáúÿñíåíèå íàçíà÷åíèÿ
èíñòðóìåíòà.

Äëÿ âûáîðà âèäà âèçèðîâàíèÿ êàìåðû íà îáúåêò (âèä ñëåâà,
ñíèçó, ñâåðõó è ò. ä.) ìîæíî òàêæå âûçâàòü êîíòåêñòíîå ìåíþ,
ùåëêíóâ ïðàâîé êíîïêîé ìûøè ïî ñâîáîäíîìó ìåñòó â îêíå äîêó-
ìåíòà, è âûáðàòü èç ïîÿâèâøåãîñÿ ìåíþ íóæíûé âèä (ðèñ. 1.17).

Ïî óìîë÷àíèþ äëÿ êàæäîãî âèäà êàìåðû óñòàíàâëèâàåòñÿ ñâîå
ôîêóñíîå ðàññòîÿíèå. Ñäåëàéòå àêòèâíîé ëþáóþ êàìåðó è âûçîâè-
òå äëÿ íåå ïàëèòðó ïàðàìåòðîâ è ñâîéñòâ (ãëàâíîå ìåíþ Object ->
Properties). Çíà÷åíèå ôîêóñíîãî ðàññòîÿíèÿ óêàçûâàåòñÿ íà çà-
êëàäêå Parameters â ãðóïïå Others â ïàðàìåòðå Focal. Òàê, äëÿ Main
Camera ôîêóñíîå ðàññòîÿíèå ðàâíî 38 ñì, äëÿ Face Camera —
50 ñì. Ñëåäóåò èìåòü â âèäó, ÷òî ïðè ìàëûõ ôîêóñíûõ ðàññòîÿíèÿõ
ïîÿâëÿåòñÿ ýôôåêò äèñòîðñèè, ïðè êîòîðîì ýëåìåíòû îáúåêòà,
íàèáîëåå áëèçêî ðàñïîëîæåííûå ê êàìåðå, óâåëè÷èâàþòñÿ â ðàç-
ìåðå, à ðàñïîëîæåííûå íà óäàëåíèè — óìåíüøàþòñÿ. Ïîäáåðèòå
ôîêóñíîå ðàññòîÿíèå è â ìåíþ Edit -> General Preferences íà çà-
êëàäêå Document ùåëêíèòå ïî êíîïêå Set Preferred State. Òåïåðü
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Ðèñ. 1.15



ïðè êàæäîé çàãðóçêå Poser áóäóò çàãðóæàòüñÿ çàäàííûå âàìè çíà÷å-
íèÿ ïàðàìåòðîâ.

Â ïðàâîì êîíöå âåðõíåé ñòðîêè
ðàñïîëàãàåòñÿ ïèêòîãðàììà â âèäå
÷åðíîãî òðåóãîëüíèêà, êîòîðàÿ ïî-
ñëå ùåë÷êà ïî íåé îòêðûâàåò
ìåíþ îïöèé (ðèñ. 1.18).

Ðàññìîòðèì íàçíà÷åíèå ïóíê-
òîâ ìåíþ îïöèé.

Render — âêëþ÷àåò ðåíäåðèíã
âñåé ñöåíû.

Export Image — ïîçâîëÿåò ñî-
õðàíèòü ñöåíó â âèäå ãðàôè÷åñêî-
ãî ôàéëà.

Äàëåå èäóò ïóíêòû, ïîçâîëÿþ-
ùèå ñîõðàíÿòü òåêóùèå òåêñòóðû
(Terxtures) è êàðòû òåíåé (Shadow
Maps) â îïåðàòèâíîé ïàìÿòè, à íå
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Ðèñ. 1.16

Ðèñ. 1.17



ïîäãðóæàòü èõ ñ äèñêà, ÷òî ñîêðàùàåò âðåìÿ
ðåíäåðèíãà. Ýòî äîïóñòèìî, åñëè íå èçìåíÿåò-
ñÿ, íàïðèìåð, ðàñïîëîæåíèå èñòî÷íèêîâ îñâå-
ùåíèÿ â ñöåíå.

Äàëåå ïðèâåäåíû íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà
(Render Settings).

Collisions — ïîçâîëÿåò íàñòðàèâàòü õàðàêòåð
âçàèìîäåéñòâèÿ îáúåêòîâ, íàõîäÿùèõñÿ â îä-
íîì è òîì æå ìåñòå ïðîñòðàíñòâà. Åñëè âûáðàòü
Collisions On, òî âçàèìîïðîíèêíîâåíèÿ îáúåê-
òîâ äðóã â äðóãà íå áóäåò. Åñëè âûáðàòü Collisi-
ons Off, òî îáúåêòû âçàèìîïðîíèêàþò äðóã â äðóãà.

Ðàññìîòðèì ïðèìåð. Âíà÷àëå óäàëèì ïåðñîíàæ James Casual.
Äëÿ ýòîãî âûáåðåì ïóíêò Body â ñïèñêå (ðèñ. 1.13) è íàæìåì íà
êëàâèàòóðå êëàâèøó Delete, ïîäòâåðäèâ óäàëåíèå â ïîÿâèâøåìñÿ
äèàëîãîâîì îêíå. Çàòåì îòêðîåì áèáëèîòåêó, ùåëêíóâ ïî êíîïêå
(ðèñ. 1.10), âûáåðåì â ñïèñêå ïóíêò Props (ðèñ. 1.11) è äàëåå ïóíêò
Primitives (ðèñ. 1.19).

Â Primitives âûáåðåì äâà ïðèìèòèâà: øàð (Ball_1) è êóá (Box_1).
×òîáû ïðèìèòèâû ïîÿâèëèñü â îêíå äîêóìåíòà, ëèáî ùåëêíèòå ïî
ãàëî÷êå âíèçó îêíà Primitives, ëèáî äâàæäû ùåëêíèòå ëåâîé êíîï-
êîé ìûøè ïî èçîáðàæåíèþ ïðèìèòèâà.

Òåïåðü èìåíà îáúåêòîâ Ball_1 è Box_1 íàõîäÿòñÿ â ñïèñêå îáú-
åêòîâ â ãðóïïå Props (ðèñ. 1.21).

Ñäåëàåì àêòèâíûì, íàïðèìåð, îáúåêò Box_1. Ñïðàâà îò îêíà
äîêóìåíòà ïîÿâèòñÿ ïàëèòðà ñâîéñòâ è ïàðàìåòðîâ îáúåêòà Box_1.
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Ðèñ. 1.18

Ðèñ. 1.19



Ïåðåéäåì íà çàêëàäêó Properties è óñòàíîâèì
ôëàæîê Collision Detection (ðèñ. 1.22).

Òî æå ñäåëàåì äëÿ îáúåêòà Ball_1.
Îòêðîåì ìåíþ îïöèé (ðèñ. 1.18) è âûáåðåì

ïóíêò Collisions -> Collisions Off. Íà÷íåì ïåðå-
ìåùàòü êàêîé-ëèáî èç ïðèìèòèâîâ, ïðèáëèæàÿ
åãî ê äðóãîìó ïðèìèòèâó. Â ìîìåíò êîíòàêòà
íà÷íåòñÿ âçàèìîïðîíèêíîâåíèå îáúåêòîâ äðóã
â äðóãà (ðèñ. 1.23).

Ìîæíî îòîáðàçèòü êðàñíûì öâåòîì îáùèå
ïîëèãîíû, ôîðìèðóåìûå ïðè ïåðåñå÷åíèè äâóõ
îáúåêòîâ (îñòàëüíàÿ ÷àñòü îáúåêòîâ áóäåò îêðà-
øåíà â ÷åðíûé öâåò), âûáðàâ ïóíêò Show Inter-
sections (ðèñ. 1.24).

Âûáåðåì â ìåíþ îïöèé ïóíêò Collisions ->
Collisions On è ñáëèçèì îáúåêòû. Âçàèìîïðî-
íèêíîâåíèÿ íå ïðîèçîéäåò (ðèñ. 1.25).

Íà íèæíåì ïîëå îêíà äîêóìåíòà (ðèñ. 1.6)
ðàñïîëîæåíû ñëåäóþùèå êíîïêè. Êðàéíÿÿ
ñëåâà êíîïêà îòêðûâàåò ñïèñîê ñõåì ðàñïîëî-
æåíèÿ ðàçëè÷íûõ âèäîâ îáúåêòà â îêíå äîêó-
ìåíòà (ðèñ. 1.26).

Íàïðèìåð, ìîæíî ðàñïîëîæèòü âèäû, êàê
ïîêàçàíî íà ðèñ. 1.27.

Âòîðàÿ ñëåâà êíîïêà îòêðûâàåò ñïèñîê âà-
ðèàíòîâ òðåêèíãà (îòñëåæèâàíèÿ), ïîçâîëÿÿ
âûáðàòü ñïîñîá ïðåäñòàâëåíèÿ îáúåêòà ïðè åãî
ïåðåìåùåíèè (ðèñ. 1.28). Ïðè ïåðåìåùåíèè
îáúåêòà õàðàêòåðèñòèêè åãî ïîâåðõíîñòè ïåðå-
ñ÷èòûâàþòñÿ. Äëÿ óñêîðåíèÿ ïåðåñ÷åòà ìîæíî
ïðåäñòàâëÿòü îáúåêò â âèäå êóáîâ. Ýòî ìîæíî äåëàòü ïðè åãî ïåðå-
ìåùåíèè (ïóíêò Fast) èëè ïðè ïåðåìåùåíèè è â ñòàòèêå (ïóíêò
Box). Ìîæíî çàäàòü ïîëíîå ïðåäñòàâëåíèå ïîâåðõíîñòè îáúåêòà è
ïðè åãî ïåðåìåùåíèè è â ñòàòèêå (ïóíêò Full).

Òðåòüÿ ñëåâà ïèêòîãðàììà ñîîòâåòñòâóåò èíñòðóìåíòó äëÿ çàòó-
ìàíèâàíèÿ ðàñïîëîæåííûõ â ïåðñïåêòèâå îáúåêòîâ (ðèñ. 1.29).

×åòâåðòàÿ ñëåâà ïèêòîãðàììà ñëóæèò äëÿ îòîáðàæåíèÿ ïñåâäî-
òåíè ïîä îáúåêòîì. Ýòà òåíü íå ñîîòâåòñòâóåò ðåàëüíîìó ðàñïîëî-
æåíèþ òåíè îò îáúåêòà ïðè òåêóùåì ðàñïîëîæåíèè èñòî÷íèêîâ
îñâåùåíèÿ, à ñëóæèò äëÿ ïðîâåðêè ðàñïîëîæåíèÿ îáúåêòà â ïðî-
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Ðèñ. 1.27 Ðèñ. 1.28

Ðèñ. 1.29



ñòðàíñòâå (íàïðèìåð, äëÿ îïðåäåëåíèÿ, ðàñïîëîæåí ëè îáúåêò òî÷-
íî íà ïîëó èëè ïðèïîäíÿò íàä ïîëîì).

Ðàñïîëîæåííûå ñïðàâà ÷åòûðå ñãðóïïèðîâàííûõ ïèêòîãðàììû
ñëóæàò äëÿ çàäàíèÿ öâåòà (ñîîòâåòñòâåííî, ñëåâà íàïðàâî) ïåðåä-
íåãî ïëàíà, çàäíåãî ïëàíà, öâåòà ïñåâäîòåíè è ïîëà. Ïîä öâåòîì
ïåðåäíåãî ïëàíà ïîäðàçóìåâàåòñÿ öâåò ëèíèé ïðåäñòàâëåíèÿ îáú-
åêòà â ðåæèìàõ Silhouette, Outline, Wireframe è Hidden Line (4 êðàé-
íèõ ñëåâà êíîïêè â ãðóïïå Document Display Style, ðèñ. 1.9) Ïðè
íàâåäåíèè êóðñîðà íà ýòè ïèêòîãðàììû êóðñîð ïðèîáðåòàåò ôîðìó
ïèïåòêè, à ïîñëå ùåë÷êà âîçíèêàåò ïàëèòðà, â êîòîðîé ìîæíî âû-
áðàòü íóæíûé öâåò.

Ïðàâûé íèæíèé óãîë äîêóìåíòà, èìåþùèé íàêëîííóþ øòðè-
õîâêó, ïðè áóêñèðîâêå ëåâîé êíîïêîé ìûøè ïîçâîëÿåò èçìåíÿòü
ðàçìåðû îêíà.

Ðàññìîòðèì ñòðóêòóðó çàêëàäêè Render îêíà äîêóìåíòîâ
(ðèñ. 1.30).

Öèôðû, óêàçàííûå ñëåâà â âåðõíåé ñòðîêå îêíà, çàäàþò ðàçìåð
èçîáðàæåíèÿ ïîñëå ðåíäåðèíãà. Ýòîò ðàçìåð çàäàåòñÿ â îêíå Ren-
der Dimentions (ðèñ. 1.31), êîòîðîå âîçíèêàåò ïîñëå ùåë÷êà ëåâîé
êíîïêîé ìûøè ïî öèôðàì â ëåâîé ÷àñòè âåðõíåé ñòðîêè.
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Ðèñ. 1.30



Íàñòðîéêè èìåþò ñëåäóþùèé
ñìûñë:

Match preview window — óñòà-
íàâëèâàåò ðàçìåð èçîáðàæåíèÿ
ïîñëå ðåíäåðèíãà ðàâíûì èçîáðà-
æåíèþ â îêíå íà çàêëàäêå Preview.

Fit in preview window — ïîäãîíÿ-
åò ïîëó÷åííîå ïîñëå ðåíäåðèíãà
èçîáðàæåíèå ïîä ðàçìåðû îêíà íà
çàêëàäêå Render.

Render to exact resolution — ïà-
ðàìåòðû ïîëó÷åííîãî ïîñëå ðåí-
äåðèíãà èçîáðàæåíèÿ çàäàþòñÿ â
ðàñïîëîæåííûõ íèæå ïîëÿõ Width
(øèðèíà), Height (âûñîòà), Resolu-
tion (ðàçðåøåíèå).

Constrain aspect ratio — ïðè óñòàíîâëåííîì ôëàæêå ïîääåðæè-
âàåòñÿ çàäàííîå ñîîòíîøåíèå ìåæäó âûñîòîé è øèðèíîé èçîáðà-
æåíèÿ. Åñëè èçìåíÿòü, íàïðèìåð, çíà÷åíèå âûñîòû, òî çíà÷åíèå
øèðèíû áóäåò èçìåíÿòüñÿ àâòîìàòè÷åñêè, ïîääåðæèâàÿ çàäàííóþ
ïðîïîðöèþ.

Match Document Window — ùåë÷îê ïî ýòîé êíîïêå âîññòàíàâ-
ëèâàåò â ïîëÿõ Width è Height òåêóùèé ðàçìåð îêíà äîêóìåíòà.

Íàõîäÿñü íà çàêëàäêå Render, çàäàéòå Width = 250 pixels è He-
ight = 250 pixels ïðè àêòèâíîì ïåðåêëþ÷àòåëå Render to exact reso-
lution è ùåëêíèòå ïî êíîïêå Render. Ïîëó÷èòñÿ îòðåíäåðåííîå

èçîáðàæåíèå ñ ðàçìåðàìè 250×250 pixels.
Ýëåìåíò, óêàçàííûé âòîðûì ñëåâà â âåðõíåé ñòðîêå îêíà, ÿâëÿ-

åòñÿ ñïèñêîì (ðèñ. 1.32), ïîçâîëÿþùèì âûáðàòü ðàçìåð èçîáðàæå-
íèÿ ïîñëå ðåíäåðèíãà. Òàê, îí ìîæåò áûòü ðàâåí ðàçìåðó èñõîäíî-
ãî èçîáðàæåíèÿ (Full), ðàâåí ïîëîâèíå (Half) è ÷åòâåðòè (Quarter)
îò ðàçìåðà èñõîäíîãî èçîáðàæåíèÿ.

Çàäàéòå Half è ùåëêíèòå ïî êíîïêå Render, ðàñïîëîæåííîé
ïðàâåå. Ðåçóëüòàò ïðèâåäåí íà ðèñ. 1.33.

Äàëåå ñëåäóåò ñïèñîê äëÿ âûáîðà ïðîãðàììû, ñ ïîìîùüþ êîòî-
ðîé ïðîèçâîäèòñÿ ðåíäåðèíã (ðèñ. 1.34). Îòëè÷èå ìîæíî çàìåòèòü
âèçóàëüíî: FireFly ñòðîèò èçîáðàæåíèå ñâåðõó âíèç, à Poser 4 —
ñíèçó ââåðõ.

Äàëåå ðàñïîëàãàþòñÿ äâå óæå çíàêîìûå íàì êíîïêè ïîëíîãî
(Render) è ÷àñòè÷íîãî (Area Render) ðåíäåðèíãà (ðèñ. 1.32). Ïðàâåå
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Ðèñ. 1.31



ðàñïîëàãàåòñÿ êíîïêà ñîçäàíèÿ äîïîëíèòåëüíîãî îêíà (ðèñ. 1.32),
êîòîðàÿ ïîçâîëÿåò ñîçäàòü îòäåëüíîå îêíî ñ èçîáðàæåíèåì, ïîëó-
÷åííûì ïîñëå ðåíäåðèíãà (ðèñ. 1.35).

Åñëè èçîáðàæåíèå, ïîëó÷åííîå ïîñëå ðåíäåðèíãà, íå ïîìåùà-
åòñÿ öåëèêîì â îêíå èëè îíî ñäâèíóòî òàê, ÷òî åãî ïðîñòî íå âèä-
íî â îêíå, òî ýòî èçîáðàæåíèå ìîæíî ïåðåìåùàòü ñ ïîìîùüþ
êíîïêè â âèäå êèñòè ðóêè (ðèñ. 1.32). Íà ïðàâîì êîíöå âåðõíåé
ñòðîêè îêíà íàõîäèòñÿ óæå çíàêîìàÿ íàì ÷åðíàÿ òðåóãîëüíàÿ
êíîïêà ìåíþ îïöèé (ðèñ. 1.32).
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Ðèñ. 1.32

Ðèñ. 1.33 Ðèñ. 1.34



Â íèæíåé îáëàñòè îêíà íàõîäèòñÿ ñòðîêà, ñîäåðæàùàÿ â ëåâîé
÷àñòè äâà ñïèñêà èçîáðàæåíèé, ïîëó÷åííûõ ïîñëå ðåíäåðèíãà
Main Render è Compare Render (ðèñ. 1.36). Òàêæå èìååòñÿ áåãóíîê,
êîòîðûé, ïðè ðàñïîëîæåíèè åãî â êîíöàõ øêàëû, ïîçâîëÿåò âûâî-
äèòü äëÿ ñðàâíåíèÿ äâà èçîáðàæåíèÿ. Èçîáðàæåíèÿ âûáèðàþòñÿ
èç ñïèñêîâ Main Render è Compare Render. Ïðè ýòîì ñïèñîê Main
Render ïîçâîëÿåò çàäàâàòü èçîáðàæåíèå, ïîÿâëÿþùååñÿ â îêíå ïðè
áåãóíêå, íàõîäÿùåìñÿ â êðàéíåé ïðàâîé ïîçèöèè, à ñïèñîê Com-
pare Render çàäàåò èçîáðàæåíèå äëÿ áåãóíêà, íàõîäÿùåãîñÿ â êðàé-
íåé ëåâîé ïîçèöèè.

Êàê âû çàìåòèëè, ïîñëå ðåíäåðèíãà â îêíå Render ïîÿâëÿþòñÿ
ðåàëüíûå òåíè îò îáúåêòà (âìåñòî ïñåâäîòåíåé â îêíå íà çàêëàäêå
Preview), êîòîðûå ðàññ÷èòûâàþòñÿ ïðîãðàììîé â çàâèñèìîñòè îò
ïàðàìåòðîâ èñòî÷íèêîâ îñâåùåíèÿ.
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Ðèñ. 1.35

Ðèñ. 1.36



Íà ðèñ. 1.37 ïðèâåäåíà ñõåìà ãðóïïû
Light Controls ñ ïîÿñíåíèåì ñìûñëà ïèê-
òîãðàìì.

Èñòî÷íèêè îñâåùåíèÿ îáîçíà÷àþòñÿ
êðóæî÷êàìè, êîòîðûå ìîæíî ïåðåìå-
ùàòü, ïðèæàâ ëåâîé êíîïêîé ìûøè, âî-
êðóã, ïîä è íàä îáúåêòîì, èçîáðàæåííûì
â âèäå öåíòðàëüíîé êðóïíîé ñôåðû
(ðèñ. 1.37). Íà ðèñ. 1.38 è 1.39 ïðèâåäåíû
ïàëèòðû ïàðàìåòðîâ è ñâîéñòâ èñòî÷íèêà
îñâåùåíèÿ, ñ ïîìîùüþ êîòîðûõ ìîæíî
ðåãóëèðîâàòü ðàñïîëîæåíèå è ðàçìåð èñ-
òî÷íèêà (ãðóïïà ïàðàìåòðîâ Transform íà
çàêëàäêå Parameters, ðèñ. 1.38), öâåò è
èíòåíñèâíîñòü îñâåùåíèÿ (ãðóïïà Other,
ðèñ. 1.38).

1.2. Ñòðóêòóðà áèáëèîòåêè
è åå ïðèìåíåíèå

Ðàññìîòðèì ñòðóêòóðó áèáëèîòåêè è
ïðèåìû ðàáîòû ñ íåé.

Â áèáëèîòåêå õðàíÿòñÿ ôèãóðû ïåðñî-
íàæåé, èõ ïîçû, âûðàæåíèÿ ëèö, æåñòû êèñòåé ðóê, áóòàôîðñêèå
ïðåäìåòû. Â áèáëèîòåêå íàñ÷èòûâàåòñÿ 8 êàòåãîðèé (ðèñ. 1.11): Fi-
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