
В фокусе

Осваивайте трехмерный софт, — и мир превратится для вас
в золотую жилу. Вы сможете моделировать, анимировать
и рендерить все, что попадется под руку. А потом (при желании)
вы еще и переведете все это на кинопленку (и уедете работать
в Голливуд! – Прим. ред.). Сегодня мы протягиваем вам руку
помощи и предлагаем 133 полезных совета. И вы увидите,
что ваша жизнь в корне переменится …



В фокусе

Ñîâåòû ïî
ìîäåëèðîâàíèþ
Построение убедительной модели
реального или вымышленного объек-
та – занятие весьма приятное и инте-
ресное. Главное при этом – найти пра-
вильный баланс между тщательнос-
тью проработки объекта и его сложно-
стью, поскольку вам ведь наверняка
хочется, чтобы ваши объекты потом
можно было рендерить или анимиро-
вать. В процессе проектирования мо-
дели постоянно держите в голове ее
утилитарное назначение – то есть
конечную цель, которой эта модель
будет служить. Если в дальнейшем
объект нужно будет анимировать, не
делайте его слишком сложным, чтобы
не затруднять последующие этапы
работы. По окончании процесса ани-
мации всегда можно будет подправить
объект и отрендерить его заново.

Не создавайте объекты
булевыми операциями
без особой на то причины
Если два объекта пересекаются, не
образуйте из них новый посред-

ством булевых операций (за исклю-
чением тех случаев, когда объекты
прозрачны). В результате булевой
группировки появится новый
объект с гораздо более длинным
списком вершин и граней, а види-
мых изменений не произойдет.

Для анимации
используйте нуль-объекты
Делать подвижные, гибкие сочлене-
ния объектов, основываясь лишь на
их собственной геометрии, – это,
как правило, не лучший вариант
действий. Если впоследствии мо-
дель придется переделывать, то мо-
жет обнаружиться, что ранее выпол-
ненная анимация работает некор-
ректно. Чтобы избежать этих про-
блем, в местах сочленений следует
использовать нуль-объекты или
невидимые кубы, а уже к ним при-
креплять видимые детали.

Для кривых
поверхностей – NURBS
Многие системы поддерживают
NURBS-поверхности, и этим пре-

имуществом следует активно
пользоваться. Поверхности такого
типа не только устраняют проблему
резких «фонговых» переходов в
местах сочленения плоских граней,
но и придают объектам более реали-
стичный, натуральный вид.

Избегайте переходов
За исключением той ситуации,
когда ваш любимый моделлер пол-
ностью поддерживает абсолютно
все те же самые типы данных, что

Îáùèé ñâåò (ambient light)
Îáùåå îñâåùåíèå, çàëèâàþùåå âñþ

ñöåíó öåëèêîì. Ýòîò ñâåò íå îáðàçóåòñÿ

ïðÿìûìè ëó÷àìè; åãî íåëüçÿ îòíåñòè ê

êàêîìó-ëèáî êîíêðåòíîìó èñòî÷íèêó. Â

ðåàëüíîì ôèçè÷åñêîì ìèðå àíàëîãîì

òàêîãî ñâåòà ÿâëÿåòñÿ ñâåò, îòðàæåííûé

îò îêðóæàþùèõ ïîâåðõíîñòåé. Ïîñêîëü-

êó â ïðîãðàììàõ 3D-ðåíäåðèíãà ýòîãî

îáû÷íî íå ïðîèñõîäèò (ñì. ðàçäåë

Radiosity), îáùèé ñâåò çäåñü çàäàåòñÿ

íàïðÿìóþ — êîíêðåòíîé ÷èñëîâîé âåëè-

÷èíîé.

NURBS
Âû ñïðîñèòå, ÷òî ýòî çà çâåðü òàêîé?

Ýòîò ñòðàííûé òåðìèí ðàñøèôðîâûâàåò-

ñÿ ñëåäóþùèì îáðàçîì: Non-Uniform

Rational B-Splines, òî åñòü «íåîäíîðîäíûå

ðàöèîíàëüíûå áàçèñíûå ñïëàéíû» (êñòàòè,

áóêâà B çäåñü îçíà÷àåò Basis). Ýòî ìåòîä

èíòåðàêòèâíîãî ìîäåëèðîâàíèÿ 3D-êðèâûõ

è ïîâåðõíîñòåé ïðè ïîìîùè ìàòåìàòè÷åñ-

êèõ ôîðìóë. Îí ïîçâîëÿåò ñòðîèòü áîëåå

ãëàäêèå êðèâûå è áîëåå «îðãàíè÷íûå»

ïðîôèëè ïî ñðàâíåíèþ ñ òåìè, ÷òî ïîëó-

÷àþòñÿ ñ ïðèìåíåíèåì ïîëèãîíîâ.

Îñëàáëåíèå èëè çàòóõàíèå
ñâåòà (attenuation)
Â ðåàëüíîì ìèðå îñâåùåííîñòü ïðåäìå-

òîâ íàõîäèòñÿ â îáðàòíî-ïðîïîðöèîíàëü-

íîé çàâèñèìîñòè îò êâàäðàòà ðàññòîÿíèÿ

äî èñòî÷íèêà ñâåòà. Îáúåêòû, óäàëåííûå

îò èñòî÷íèêà, âûãëÿäÿò òåìíåå, à áëèçêèå

ê èñòî÷íèêó — ñâåòëåå. Ýòîò ýôôåêò

íàçûâàåòñÿ «îñëàáëåíèåì» èëè «çàòóõàíè-

åì» ñâåòà. Åñëè ãîâîðèòü ïî-ïðîñòîìó, â

íåêîòîðûõ 3D-ïàêåòàõ èñòî÷íèêè ñâåòà ïî

óìîë÷àíèþ íå îáëàäàþò ýòèì ñâîéñòâîì —

èõ ñèëà ñâåòà îñòàåòñÿ ïîñòîÿííîé.

Radiosity
Â ðåàëüíîì ìèðå ñâåò ñ ðàçíîé ñòåïåíüþ

îòðàæàåòñÿ îò ïîâåðõíîñòåé, íà êîòîðûå

îí ïàäàåò, è îêðàøèâàåòñÿ â ðàçíûå öâå-

òà. Ýòî ìîæíî âèäåòü, íàïðèìåð, â ÿðêî

îñâåùåííîé êîìíàòå ñ áåëûìè ñòåíàìè è

êðàñíûì êîâðîì íà ïîëó. Ñâåò, îòðàæåí-

íûé îò êîâðà, îêðàøèâàåò íèæíþþ ÷àñòü

ñòåíû â êðàñíûé öâåò. Â ïàêåòàõ 3D-ðåí-

äåðèíãà ýòîò ýôôåêò èìèòèðóåòñÿ òîëüêî

ñ ïîìîùüþ ñïåöèàëüíîãî àëãîðèòìà ïðî-

ñ÷åòà, êîòîðûé íîñèò íàçâàíèå Radiosity.

Ïðè èñïîëüçîâàíèè ýòîãî ìåòîäà îñâåùå-
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íèå ñöåíû âû÷èñëÿåòñÿ ãîðàçäî ðåàëèñ-

òè÷íåå, ÷åì îáû÷íî, è ñîçäàþòñÿ î÷åíü

íàòóðàëüíûå èçîáðàæåíèÿ.

Îäíàêî áîëüøèíñòâî ïàêåòîâ íå ïðåäëà-

ãàåò ìåòîä Radiosity, ïîñêîëüêó äëÿ íåãî

òðåáóåòñÿ îãðîìíîå êîëè÷åñòâî âû÷èñëå-

íèé, à ìîäåëèðîâàíèå èñòî÷íèêîâ ñâåòà

ñëèøêîì ñëîæíî.

Îðòîãîíàëüíûå ïðîåêöèè
Îðòîãîíàëüíàÿ ïðîåêöèÿ — ýòî ïðîåêöèÿ

òðåõìåðíîé ñöåíû íà äâóõìåðíóþ ïëîñ-

êîñòü: ëþáóþ èç ïëîñêîñòåé XY, YZ èëè

XZ. Â ðåçóëüòàòå îáðàçóåòñÿ òðè âèäà

ñöåíû: âèä ñïåðåäè, âèä ñáîêó è âèä

ñâåðõó. Â îòëè÷èå îò îáçîðà ñ ïåðñïåêòè-

âîé, ïðè êîòîðîì âèäèìûå ïðîïîðöèè

îáúåêòà èçìåíÿþòñÿ â çàâèñèìîñòè îò

ðàññòîÿíèÿ äî çðèòåëÿ, â îðòîãîíàëüíûõ

ïðîåêöèÿõ èñêëþ÷àþòñÿ âñå äèñòàíöèîí-

íûå ýôôåêòû è èñêàæåíèÿ â ïåðñïåêòèâå.

Áëàãîäàðÿ ýòîìó îðòîãîíàëüíûå ïðîåêöèè

îêàçûâàþòñÿ î÷åíü ïîëåçíûìè äëÿ òî÷íî-

ãî âûñòðàèâàíèÿ è âûðàâíèâàíèÿ îáúåê-

òîâ. Â áîëüøèíñòâå 3D-ïðîãðàìì èñïîëü-

çóåòñÿ íåñêîëüêî îðòîãîíàëüíûõ ïðîåê-

öèé è îáçîð ñ ïåðñïåêòèâîé.

3D-òåðìèíîëîãèÿ Õîòèòå çíàòü, ÷òî îçíà÷àþò âñå ýòè æàðãîííûå ñëîâå÷êè? ×èòàéòå...…

Íåò ñìûñëà ñîâåðøàòü íàä îáúåê-
òàìè áóëåâû îïåðàöèè, åñëè ýòî íå
ïðèâåäåò ê âèäèìûì ðåçóëüòàòàì.
Ñì. ðàçäåë «Íå äåëàéòå îáúåêòû
áóëåâûìè áåç îñîáîé íà òî ïðè÷èíû»
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и ваш рендерер (включая, к при-
меру, NURBS и тому подобные
вещи), во всех остальных случаях
следует избегать переноса моделей
из одного пакета в другой. В этом
случае возникает опасность, что
данные будут каким-либо образом
испорчены.

Позаботьтесь о хороших
исходных материалах
Возможно, для вас это само собой
разумеется, но все же повторим еще
раз: если нужно смоделировать что-
то действительно сложное, напри-
мер паровоз, вам понадобится хоро-
шая исходная информация для по-
строения модели. Для инженерных
сооружений такого типа обычно
существуют двухмерные чертежи, и
их можно разыскать, если восполь-
зоваться библиотекой или Internet.
Но предупреждаем: работать по
фотографии часто бывает крайне
затруднительно.

Работаем над формой
Если вам нужно построить кор-
пус корабля или фюзеляж само-
лета, попробуйте воспользовать-
ся следующим методом. Построй-
те цилиндр, который в дальней-
шем послужит основой.
Основания цилиндра будут изоб-
ражать, соответственно, перед-
нюю и заднюю части корпуса.
Сделайте цилиндр 36-гранным и
разбейте его на 20 частей. Удали-
те половину цилиндра, а затем,
двигаясь вдоль него, деформи-
руйте каждое из сечений, прида-
вая ему нужную форму. В заклю-

чение постройте зеркальное отра-
жение объекта, чтобы получилась
вторая половинка корпуса.

Деревья задаром
Пейзажи с большим количеством
деревьев – это настоящий кошмар
для рендерера (если только эти де-
ревья не нарисованы на холсте).
Возьмите плоский прямоугольник и
наложите на него графическую тек-
стуру с изображением растительно-
сти. Если не приближаться к прямо-
угольнику слишком близко (и он
постоянно будет повернут фрон-
тально к камере), то такая «обман-
ка» вполне может сработать. Одна-
ко для анимации этот метод, к сожа-
лению, не подойдет.

Пользуйтесь клонированием
Если ваша система поддерживает
операцию клонирования, предпоч-
тительнее пользоваться ею, а не
операцией копирования. Если
объект клонирован, то все измене-
ния, внесенные в исходный объект,
автоматически будут повторяться
во всем клоне. Конечно, это стоит
делать только в том случае, когда
нужно изменить сразу все копии
исходного объекта. Данный метод
очень хорошо подходит для модели-
рования деревьев.

Экономьте время
Прежде чем тратить долгие часы на
моделирование какого-нибудь ма-
ленького, незначительного объекта
в сцене, проверьте сначала, нельзя
ли найти подходящую модель на
одном из многочисленных бесплат-

ных Internet-сайтов. Если речь идет
о коммерческом проекте, можно
даже подумать о покупке готовой
модели. Этот великолепный F18
был бесплатно скачан с
www.meshmart.org.

Уровень детализации
При построении модели сохраняйте
ровно то количество деталей, кото-
рое будет соответствовать расстоя-
нию от объекта до камеры. Запом-
ните: если вы не собираетесь сильно
приближаться к объекту, то лучше
воспользоваться текстурой и изоб-
разить детали графически, а не мо-
делировать каждую мелочь, увели-
чивая, таким образом, сложность
сцены.

Трубы и трубопроводы
Самый простой способ построить
трубопровод или трубу – восполь-
зоваться методом экструзии по
направляющей (rail extrusion).
Для начала необходимо построить
контур, представляющий собой
центральную ось трубы. Если вам
нужно, чтобы труба расширялась,
понадобится еще один контур, за-
дающий вторую направляющую.
Затем вы проектируете круг (или
другое сечение. – Прим. ред.), ко-
торый протягивается вдоль на-
правляющей. Помните, что неко-
торые системы при использовании
единственной направляющей вы-
дают очень странные результаты и
требуют второй направляющей
даже в том случае, когда она пред-
ставляет собой всего-навсего сме-
щенную копию первой.

Эффект от скосов
Один из самых простых способов
сделать модель более реалистич-
ной – скосить большинство граней
(«снять фаску» – Прим. ред.). Дело
в том, что в реальном мире очень
редко встречаются слишком уж
ровные, словно бритвой, обрезан-
ные углы, какие мы видим в 3D-
системах. Правда, делать это нужно
в самую последнюю очередь, по-
скольку при этом значительно уве-
личивается количество вершин и
граней.
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Ìíîãèå îáúåêòû ìîæíî íàéòè â Ñåòè â
ãîòîâîì âèäå è áåñïëàòíî, ïîýòîìó,
ïðåæäå ÷åì ïîòðàòèòü ãîäû íà ìîäå-
ëèðîâàíèå, ïîèùèòå èõ â Internet.
Ñì. ðàçäåë «Ñýêîíîìüòå âðåìÿ»

Åñëè âàø ìîäåëëåð ïîääåðæèâàåò
NURBS – ïîëüçóéòåñü ýòèì! Íà èçîã-
íóòûõ ïîâåðõíîñòÿõ ýòî â ëþáîì
ñëó÷àå áóäåò èìåòü ñìûñë. Ñì. «Äëÿ
êðèâûõ ïîâåðõíîñòåé – NURBS»
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Çàïàñèòåñü RAM
Äëÿ 3DS MAX RAM — ýòî âñå. Äàæå îòíîñè-

òåëüíî ïðîñòûå ñöåíû «ïðîãëàòûâàþò»

ïàìÿòü â ìãíîâåíèå îêà. Ïîñëå òîãî êàê âñÿ

ôèçè÷åñêàÿ îïåðàòèâíàÿ ïàìÿòü áóäåò

èçðàñõîäîâàíà, 3DS MAX òî÷íî òàê æå, êàê

è äðóãèå Windows-ïðèëîæåíèÿ, íà÷èíàåò

èñïîëüçîâàòü âèðòóàëüíóþ ïàìÿòü, è ïðî-

öåññ ðåíäåðèíãà êàòàñòðîôè÷åñêè çàìåä-

ëÿåòñÿ. Äëÿ íà÷àëà âàì ïîòðåáóåòñÿ

128 Ìáàéò; çàòåì, êîãäà âû îñìåëååòå, ìîæ-

íî ïåðåéòè íà 256 Ìáàéò èëè äàæå íà 512.

(Âñå âûøåèçëîæåííûå öèôðû êàñàþòñÿ

òîëüêî Windows NT; äëÿ 95/98 äàëüíåéøåå

óâåëè÷åíèå ïàìÿòè áåññìûñëåííî — îíà âñå

ðàâíî íå èñïîëüçóåòñÿ. — Ïðèì. ðåä.)

Íåçàìåäëèòåëüíî óñêîðüòåñü
Âòîðîé ïîñëå RAM æèçíåííî âàæíûé ýëå-

ìåíò, êîòîðûé âàì îáÿçàòåëüíî ïîíàäî-

áèòñÿ, — ýòî õîðîøèé ãðàôè÷åñêèé àêñå-

ëåðàòîð. Îí îáåñïå÷èò áåñïðîáëåìíóþ

ðàáîòó ñ 3DS MAX. Âàì íàâåðíÿêà çàõî-

÷åòñÿ èìåòü òàêóþ êàðòó, êîòîðàÿ ïîääåð-

æèâàåò OpenGL, îäíàêî ñíà÷àëà ñëåäóåò

ïðîâåðèòü íàëè÷èå è ñòàáèëüíîñòü åå

äðàéâåðîâ — íåêîòîðûå êàðòû õàðàêòåðè-

çóþòñÿ õîðîøåé àïïàðàòíîé ÷àñòüþ, íî èõ

äðàéâåðû íå ñïðàâëÿþòñÿ ñ ïîñòàâëåííîé

çàäà÷åé (îñîáåííî êîãäà ðå÷ü èäåò î

êîíêðåòíîì ïàêåòå — ïîýòîìó ïðîâåðÿéòå

èìåííî íà íåì! — Ïðèì. ðåä.). Èìåéòå òàê-

æå â âèäó: íàñòîÿùèé ïðîôåññèîíàëüíûé

àêñåëåðàòîð ìîæåò ñòîèòü íåñêîëüêî

òûñÿ÷ äîëëàðîâ (â ïîñëåäíåå âðåìÿ ïîÿâè-

ëîñü áîëüøîå êîëè÷åñòâî íåäîðîãèõ

OpenGL-àêñåëåðàòîðîâ, îäíàêî â îáëàñòè

ñåðüåçíûõ ïðèëîæåíèé ñèòóàöèÿ ïðàêòè-

÷åñêè íå èçìåíèëàñü: åñëè âû õîòèòå ïîëó-

÷èòü ðåàëüíîå óñêîðåíèå — ïðèäåòñÿ

ðàñêîøåëèâàòüñÿ. Ïðè÷åì îáðàòíîå óò-

âåðæäåíèå áóäåò íåâåðíûì: ìîæíî êóïèòü

äîðîãîé àêñåëåðàòîð è íå ïîëó÷èòü íèêà-

êîãî ïðåèìóùåñòâà. — Ïðèì. ðåä.).

Îñâåùåíèå
Ïîñëå òîãî êàê âû ââåäåòå â MAX-ñöåíó

òîò èëè èíîé ñâåò, îñâåùåíèå, ïðèíÿòîå

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî 3D Studio MAX
Âîò ãëàâíûå ñîâåòû ïî èñïîëüçîâàíèþ ýòîãî 3D-òÿæåëîâåñà...

ïî óìîë÷àíèþ — êîòîðîå ïðåäñòàâëÿåò

ñîáîé îáû÷íûé îáùèé ñâåò, — àâòîìàòè-

÷åñêè îòêëþ÷àåòñÿ. Îäíàêî èíîãäà âñòðå-

÷àþòñÿ òàêèå ñèòóàöèè, êîãäà íåò íåîáõî-

äèìîñòè ââîäèòü è àêêóðàòíî ðàçìåùàòü

êàêîé-òî îïðåäåëåííûé èñòî÷íèê ñâåòà, à

òðåáóåòñÿ ïðîñòî âðåìåííàÿ âñïûøêà

îñâåùåíèÿ. Â òàêèõ ñëó÷àÿõ î÷åíü ïîëåç-

íûì îêàçûâàåòñÿ âêëþ÷àòåëü Default

Lighting, êîòîðûé ðàáîòàåò ïî íàæàòèè

êëàâèø Control+L.

Ïðîñ÷åò õîäà ëó÷à (Raytracing)
Ñòàíäàðòíûé ìîäóëü ïðîñ÷åòà õîäà ëó÷à,

âñòðîåííûé â ïðîãðàììó MAX, ðàáîòàåò

äîâîëüíî ìåäëåííî â ñðàâíåíèè ñ êîì-

ìåð÷åñêèìè plug-in-ìîäóëÿìè, è âû âðÿä

ëè çàõîòèòå åùå ñèëüíåå çàìåäëèòü åãî

ðàáîòó. Ïîýòîìó, åñëè âû ïîëüçóåòåñü

Raytrace-ìàòåðèàëàìè èëè êàðòàìè, îò-

êðîéòå îêíî ãëîáàëüíûõ ïàðàìåòðîâ

(Global Parameters) â ðåäàêòîðå ìàòåðèà-

ëîâ Material Editor, ïåðåéäèòå â ïàíåëü

óïðàâëåíèÿ ãëóáèíîé ëó÷à (Ray Depth

Control) è èçìåíèòå ïðèíÿòîå ïî óìîë÷à-

íèþ çíà÷åíèå ìàêñèìàëüíîé ãëóáèíû

(Maximum Depth). Äëÿ áîëüøèíñòâà ñöåí

áóäåò áîëåå ÷åì äîñòàòî÷íî ãëóáèíû 2

èëè 3 (ïî óìîë÷àíèþ ïðèíÿòî çíà÷åíèå 9).

Èñêëþ÷åíèå ñîñòàâëÿþò òå ñöåíû, â êîòî-

ðûõ ñîäåðæèòñÿ áîëüøîå êîëè÷åñòâî

îòðàæàþùèõ/ïðåëîìëÿþùèõ ìàòåðèàëîâ.

Åñëè íåïðàâèëüíî óñòàíîâèòü ïàðà-
ìåòðû çîíû âèäèìîñòè êàìåðû, ìîãóò
âîçíèêíóòü ñåðüåçíûå ïðîáëåìû

постоянно следить за количе-
ством полигонов. Другими слова-
ми, вам следует избегать булевых
операций и всячески стараться,
чтобы в сцене было как можно
меньше полигонов и вершин (есть
даже специальный термин для
такого рода работ: 600-полиго-
нальное моделирование. – Прим.
ред.). Во многих программах есть
очень полезный для такого случая
специальный инструмент Polygon
Reduction.

Снятие фасок у текста
При работе с логотипами весьма
распространена такая ошибка: бе-
рется контур какого-либо текста,
методом экструзии из него вытя-
гивается объемная фигура, а затем
на кромке передней поверхности
делаются скосы. Это не всегда
правильно. Когда кромки срезают-

Деревья – быстро и просто
Чтобы смоделировать красивое де-
рево, постройте прямой конус и
поделите его в вертикальном на-
правлении на 10 частей. Случайным
образом выбирая грани (начиная от
вершины), выполните экструзию в
сторону от ствола – получатся суч-
ки. Если экструзию выполнять в
несколько этапов, то по ходу дела
можно уменьшить диаметр сучка, а
также создать грани для дальнейше-
го ветвления. В конце работы ут-
ройте количество граней, чтобы
модель стала более гладкой.

Аппаратура
может и не помочь
Большая часть систем 3D-модели-
рования и рендеринга не ускоряется
за счет аппаратных графических
акселераторов. Так что если ваша
карта не поддерживает OpenGL или

Direct 3D, не переживайте. Но если
вы все же пользуетесь OpenGL, то
должны четко осознавать, что акселе-
рация игр и акселерация приложе-
ний – это разные вещи. Короче гово-
ря, карта, которая прекрасно показы-
вает себя при игре в Quake 2, может
быть вовсе не столь эффективной для
3D Studio MAX 2.5. И практически
ни один из известных нам аппарат-
ных графических акселераторов не
ускоряет процесс рендеринга (быва-
ют, конечно, исключения, неизвест-
ные автору данной статьи, которые,
впрочем, только подтверждают пра-
вило: аппаратный рендеринг служит
в основном только для облегчения
моделирования и предварительного
просмотра – Прим. ред.).

Проектирование для VRML
Если вы строите сцену, предназ-
наченную для VRML, необходимо
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ся таким образом, изменяется
форма букв: их узкие детали ста-
новятся слишком тонкими. Пра-
вильнее будет вытянуть текст с
небольшим уменьшением. Тогда и
фаска образуется, и исходный кон-
тур букв не пострадает. (Полезно
также в таких случаях делать вме-
сто прямых скосов закруглен-
ные. – Прим. ред.)

Еще немного о фасках
Даже в том случае, когда вы пользу-
етесь правильным методом при ра-
боте с текстом, у которого скошены
боковые грани, могут возникать
определенные проблемы. Если вы-
бранная вами гарнитура шрифта
имеет тонкие закругления или рез-
кие смены направления линий, с
ней, возможно, придется поработать
дополнительно. Выполните про-
стейший рендеринг методом шей-
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Ïîâåðõíîñòíûå
(UV) êîîðäèíàòû
Åñëè íà êàêîé-ëèáî ÷àñòè îáúåêòà âû

ñîáèðàåòåñü âîñïîëüçîâàòüñÿ ïîâåðõ-

íîñòíûìè (UV) êîîðäèíàòàìè, òî, ïðåæ-

äå ÷åì íàëîæèòü êàêóþ-ëèáî êàðòó íà

ïîäîáúåêò, íåîáõîäèìî óäîñòîâåðèòü-

ñÿ â òîì, ÷òî â ñòåêå âàøåãî îáúåêòà

ðàíåå (òî åñòü ãëóáæå ïî ñòåêó) áûëà

ââåäåíà êàêàÿ-ëèáî êîîðäèíàòíàÿ

ñåòêà. Ïî÷åìó ýòî íåîáõîäèìî? Ïîòî-

ìó ÷òî MAX íå ìîæåò ñîçäàâàòü èëè

êîððåêòèðîâàòü êàðòû ñ UV-êîîðäèíà-

òàìè íà ïîäîáúåêòàõ, åñëè íà âñåì

îáúåêòå çàðàíåå íå ââåäåíà êîîðäè-

íàòíàÿ ñåòêà.

Áóëåâû îïåðàöèè
Ó âàñ ïðîáëåìû ñ áóëåâûìè îïåðàöèÿìè â

MAX R2.0? Ïîïðîáóéòå ñäåëàòü ñëåäóþ-

ùåå: óáåäèòåñü, ÷òî âñå íîðìàëè ê ãðàíÿì

íàïðàâëåíû â îäíó è òó æå ñòîðîíó; ñëåã-

êà ïîäâèíüòå îäèí èç îïåðàíäîâ òàê,

÷òîáû íèêàêèå ãðàíè è íèêàêèå ðåáðà

îáúåêòîâ íå ñîâïàäàëè äðóã ñ äðóãîì (òî

åñòü íå ñîïðèêàñàëèñü áåç ôàêòè÷åñêîãî

ïåðåñå÷åíèÿ); è âûïîëíèòå äëÿ ñòåêà îïå-

ðàöèþ Collaps (íå ïóòàéòå ñ êîëëàïñèðî-

âàíèåì ìíîãîóãîëüíèêîâ (faces), êîòîðîå

òîæå ïîëåçíî ñäåëàòü ïîñëå áóëåâîé

îïåðàöèè äëÿ ìàëåíüêèõ ÷àñòåé — ïðè

ýòîì ñëîæíîñòü ìîäåëè ìîæåò ñèëüíî

óìåíüøèòüñÿ. — Ïðèì. ðåä.). Ñòåê îáúåêòà

ìåæäó óñïåøíûìè áóëåâûìè îïåðàöèÿìè

î÷èñòèòñÿ.

Ïîëîæåíèå êàìåðû
Åñëè ïðè ñèëüíîì ïðèáëèæåíèè êàìåðû ê

îáúåêòó åãî ÷àñòè íà÷èíàþò èñ÷åçàòü

òàê, ñëîâíî èõ îòðåçàëè îáúåêòèâîì

êàìåðû, òî âàì, âåðîÿòíî, íóæíî íàñòðî-

èòü ïîëîæåíèå ãðàíèö çîíû âèçóàëèçà-

öèè (clipping plane). Âûäåëèòå êàìåðó,

ïåðåéäèòå â îêíî Modify è â ðàçäåëå

Clipping Planes âêëþ÷èòå ïàðàìåòð Clip

Manually. Çàòåì óñòàíîâèòå äëÿ ïàðà-

ìåòðà Far Clip êàêîå-íèáóäü áîëüøîå

çíà÷åíèå, íàïðèìåð 10 000, è âñå áóäåò â

ïîðÿäêå.

Ðåäàêòèðîâàíèå ñåòêè
Î÷åíü ëåãêî ñïóòàòü äðóã ñ äðóãîì äâà

ïîõîæèõ ïî çâó÷àíèþ òåðìèíà: Edit Mesh

modifier (ìîäèôèêàòîð «Ðåäàêòèðîâàòü

ñåòêó») è Editable Mesh object (îáúåêò ñ

ðåäàêòèðóåìîé ñåòêîé). Îáúåêòû Editable

Mesh îáðàçóþòñÿ ïîñëå òîãî, êàê âû

âûïîëíèòå êîëëàïñ ñòåêà îáúåêòà. Îíè

îáëàäàþò òåì æå ñàìûì ôóíêöèîíàëüíûì

íàçíà÷åíèåì, íî èñïîëüçóþò ìåíüøå ïà-

ìÿòè. Âûðàæåíèå æå Edit Mesh â MAX 2.x

â îñíîâíîì ïðèìåíÿåòñÿ äëÿ ñîâìåñòèìî-

ñòè ñ ïðåäûäóùèìè âåðñèÿìè. Òåì íå

ìåíåå ýòîò ìîäèôèêàòîð âñå åùå îñòà-

åòñÿ ïîëåçíûì, à â íåêîòîðûõ ñëó÷àÿõ

äàæå íåîáõîäèìûì.

Ðåäàêòîð ìàòåðèàëîâ
Material Editor äåìîíñòðèðóåò êàðòû,

äëÿ êîòîðûõ ïðèìåíÿþòñÿ ïðîñòðàí-

ñòâåííûå êîîðäèíàòû (öèëèíäðè÷åñêèå,

shrink-wrap èëè ñôåðè÷åñêèå). Îäíàêî

äëÿ óñêîðåíèÿ ðåíäåðèíãà â äàííîì

ñëó÷àå èñïîëüçóåòñÿ «ôèêòèâíûé» âåê-

òîð çðåíèÿ, íîðìàëüíûé ê ïîâåðõíîñ-

òè, — â îòëè÷èå îò îñíîâíîãî ðåíäåðåðà,

â êîòîðîì ýòîò âåêòîð âû÷èñëÿåòñÿ

òî÷íî. Ìåòîä ðåíäåðèíãà, ïðèìåíåííûé â

ðåäàêòîðå ìàòåðèàëîâ, ëó÷øå âñåãî

ñðàáàòûâàåò, êîãäà îáúåêòîì-îáðàçöîì

ñëóæèò ñôåðà, ïîýòîìó äëÿ ðåäàêòèðî-

âàíèÿ ìàòåðèàëîâ, çàâèñÿùèõ îò ïðî-

ñòðàíñòâåííîé îðèåíòàöèè, íå ñòîèò

âûáèðàòü â êà÷åñòâå îáðàçöà íè öè-

ëèíäð, íè êóá.

Èçîáðàæåíèÿ
ñ âûñîêèì ðàçðåøåíèåì
Åñëè íóæíî, âû ìîæåòå âûïîëíÿòü ðåí-

äåðèíã èçîáðàæåíèé áîëüøåãî ðàçìå-

ðà, ÷åì ìàêñèìàëüíî âîçìîæíàÿ âåëè-

÷èíà 10 000Ѕ10 000 ïèêñåëîâ — íàïðè-

ìåð, äëÿ ïå÷àòè ñ âûñîêèì ðàçðåøåíè-

åì, — íî äåëàòü ýòî ìîæíî òîëüêî,

íàõîäÿñü â ìîäóëå Video Post. Âñòàâü-

òå Scene Event, çàòåì Image Output

Event, âûïîëíèòå íåîáõîäèìóþ ïîñëå-

äîâàòåëüíîñòü äåéñòâèé, è âû ñìîæåòå

âûáðàòü ôîðìàò âûâîäà áîëüøèé, ÷åì

10 000 ïèêñåëîâ. Ó÷òèòå, ÷òî äëÿ îäíî-

ãî òîëüêî ðåíäåðèíãà èçîáðàæåíèÿ

ðàçìåðîì 10KЅ10Ê (íå ñ÷èòàÿ ãåîìåò-

ðèè è ò.ï.) ïîíàäîáèòñÿ äîïîëíèòåëüíî

800 Ìáàéò ïàìÿòè (íå ïóãàéòåñü, âèð-

òóàëüíîé! — Ïðèì. ðåä .).

Ñäåëàâ íà ïîñëåäíåì ýòàïå ìîäåëèðîâàíèÿ ñêîñû íà óãëàõ
îáúåêòà, âû ïðèäàäèòå åìó áîëüøóþ ðåàëèñòè÷íîñòü.
Ñì. ðàçäåë «Ñíÿòèå ôàñîê ó òåêñòà»
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динга и посмотрите, не возникает
ли где-нибудь на поверхности фас-
ки нежелательных деформаций или
изъянов. При ближайшем рассмот-
рении могут обнаружиться пересе-
кающиеся многоугольники, кото-
рые нужно поправить вручную, что-
бы подчистить результат.

X, Y, Z и другие направления
Если вы то и дело забываете, где в
вашей сцене верх, а где низ, попро-
буйте сделать следующее. Построй-
те куб и нарисуйте на его противо-
положных гранях большие буквы X,
Y и Z и припишите к ним маленькие
знаки + и – для обозначения на-
правлений. Вставьте этот объект в
свою сцену и разместите его где-
нибудь на виду. Теперь вам будет
сразу ясно, какие значения нужно
изменить, чтобы переместить
объект числовым методом.

Вспомогательные объекты
При конструировании сложных
моделей вам, возможно, будут по-
лезны дополнительные «вспомога-
тельные» объекты, которые помогут
ускорить процесс моделирования.
Например, если вы строите арку и
вам приходится постоянно обра-
щаться к центру изгиба, поместите в
этом месте отдельную точку или
вершину куба. После того как вы

анимируете все, что связано с этой
точкой, вспомогательный объект
можно уничтожить или поместить
на невидимый слой.

Пользуйтесь цветом
В большинстве систем существует
возможность управлять цветом
объектов, когда они выводятся на
экран в виде каркасной сетки. Если
разработать определенный набор
правил, по которым объекты в соот-
ветствии с их функциями будут
раскрашиваться в различные цвета,
вам будет значительно легче интер-
претировать то, что вы видите на
дисплее. Например, сделайте все
статичные объекты синими, все
объекты со скелетами – белыми,
временные объекты – зелеными и
так далее.

Ñîâåòû ïî ðåíäåðèíãó
Если вы занимаетесь анимацией и
используете модели с большим ко-
личеством деталей, эта часть проек-
та наверняка отнимает у вас больше
всего времени. Необходимо поду-
мать, как можно сократить время
рендеринга, не нанося ущерба каче-
ству изображения и не снижая его
продажной стоимости. Проанализи-
руйте все свои требования и по-
смотрите, что можно вынести на
этап обработки уже отрендеренного
материала; кроме того, проверьте,
нельзя ли разбить ваш проект на
отдельные, более мелкие части. В
процессе работы не старайтесь рен-
дерить все подряд в полном разре-
шении и с наивысшим качеством.
Возможно, смотреть на это будет
приятнее, но производительность
работы резко снизится.

Распараллельтесь
Если позволят рабочие мощности,
используйте два компьютера: один
для моделирования, а другой для
рендеринга (некоторые пакеты
позволяют осуществлять ренде-
ринг по сети, причем в этом случае
для дополнительных компьютеров
вам не понадобятся даже монито-
ры. – Прим. ред.). В этом случае во
время тестового рендеринга вы
сможете продолжать работу над
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Ñëîè
Êîãäà âû ïîëüçóåòåñü ïàëèòðîé Layers, íå

çàáûâàéòå íàæèìàòü êëàâèøó Shift ïðè

èçìåíåíèè ðåæèìà ïðîñìîòðà. Â ýòîì

ñëó÷àå ýêðàí íå áóäåò ïåðåðèñîâûâàòüñÿ

êàæäûé ðàç, êîãäà âû íàæìåòå î÷åðåäíîé

ðîìáèê. Äëÿ ñëîæíûõ ìîäåëåé ýòà âîç-

ìîæíîñòü ïðîñòî íåîöåíèìà. Åñëè ùåëê-

íóòü íà âåðõíåì ðîìáèêå ïðè íàæàòîé

êëàâèøå Option, ìîæíî ñäåëàòü âèäèìûìè

ñðàçó âñå ñëîè.

Íåâåðîÿòíàÿ äåðåâÿøêà
Ïðè ïîìîùè øåéäåðà Brick Textured (Òåê-

ñòóðèðîâàíèå êèðïè÷èêàìè) ìîæíî ïîñò-

ðîèòü ñîâåðøåííî ôàíòàñòè÷åñêóþ äåðå-

âÿííóþ òåêñòóðó. Óñòàíîâèòå ñëåäóþùèå

ïàðàìåòðû: Scale (Ìàñøòàá) = 100%, Brick

Width (Øèðèíà êèðïè÷à) = 1000%, Brick

Height (Âûñîòà êèðïè÷à) = 10%, Mortar

Thickness (Òîëùèíà ñëîÿ ðàñòâîðà) = 10%,

Rough Scale (Ñòåïåíü øåðîõîâàòîñòè) =

500% è Rough Amplitude (Àìïëèòóäà øåðî-

õîâàòîñòè) = 5000%. Ïîñëå ýòîãî îñòàíåò-

ñÿ òîëüêî âûáðàòü òðè öâåòà «ïîä äðåâå-

ñèíó».

Ñ-ñïëàéíû
Ïðè ïîñòðîåíèè Ñ(ñè)-êðèâûõ â ðåæèìå

Wireframe View (Ïðîñìîòð êàðêàñíîé

ñåòêè) âñåãäà âêëþ÷àéòå ïàðàìåòð Show

Points (Ïîêàçàòü òî÷êè). Ýòî ïîìîæåò âàì

ñëåäèòü çà ðàçðåøåíèåì ëèíèé. Ñòàðàé-

òåñü äåðæàòü ýòî ðàçðåøåíèå êàê ìîæíî

áîëåå íèçêèì, íî òàê, ÷òîáû îíî îïèñûâà-

ëî êðèâóþ íóæíîé ôîðìû.

Åùå ðàç î Ñ-ñïëàéíàõ
Ïðè ïîñòðîåíèè Ñ-êðèâûõ ñòàðàéòåñü

ïîëüçîâàòüñÿ êðèâûìè òèïà Quick

quadratic, ïîñêîëüêó ýòîò ìåòîä ïîñòðîå-

íèÿ äàåò íàèáîëåå ïðåäñêàçóåìûé ðåçóëü-

òàò è ðàáîòàåò àíàëîãè÷íî ìíîãèì äðóãèì

ïàêåòàì.

Óñòàíîâêè
Êîãäà âû ãåíåðèðóåòå Ñ-ñåòêó èç ïîïå-

ðå÷íîãî ñå÷åíèÿ, óáåäèòåñü, ÷òî äëÿ

äëèíû óñòàíîâëåí òîò æå ñàìûé ïàðà-

ìåòð, ÷òî è äëÿ èñõîäíîé C-êðèâîé (òîã-

äà èõ ôîðìà íå èçìåíèòñÿ). Äëÿ ñãëàæè-

âàíèÿ ïîëüçóéòåñü îäíèì èç Tangent-

ìåòîäîâ (ìåòîä êàñàòåëüíîé), ÷òîáû

ñåòêà ïðîõîäèëà òî÷íî ÷åðåç âàøè êîí-

òðîëüíûå ëèíèè.

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî form•Z
Âåäóùèé ïàêåò êîìïàíèè auto•des•sys äåìîíñòðèðóåò ñâîè ïðåëåñòè...…

Ðàñêðàñüòå ñâîþ êàðêàñíóþ ìîäåëü
â ðàçíûå öâåòà – òàê âàì áóäåò
ëåã÷å â íåé ðàçîáðàòüñÿ



В фокусе

моделями. Это самый настоящий
параллелизм, причем производи-
тельность рендеринга в такой си-
туации удваивается.

Цветной свет
Никогда не делайте весь свет одно-
тонным. Если сцена залита светом
из окна, сделайте внешний свет
чуть-чуть желтоватым или даже
оранжевым. Внутренний заполняю-
щий свет (если у вас нет radiosity)
должен быть слегка синеватым.
Старайтесь не пользоваться общим
светом (ambient light), поскольку он
делает изображение плоским.

Избегайте копланарных
поверхностей
Большая часть программ со страш-
ной силой падает на этапе ренде-
ринга, если в сцене встречаются
копланарные полигоны, – то есть
многоугольники, лежащие непос-
редственно один на другом (в об-
щем случае – параллельные. –
Прим. ред.). Существует два способа
борьбы с этим явлением. Первый
способ – поместить эти поверхнос-
ти на небольшом расстоянии друг
от друга; второй – с помощью буле-
вой операции объединить две дета-
ли в одну. Сначала все-таки попро-
буйте развести многоугольники,
поскольку копланарность очень

часто вызывает математические
проблемы и при выполнении буле-
вых операций.

Сократите накладные
расходы памяти
Объем памяти, необходимой для
рендеринга, может напрямую за-
висеть от размера любой из тек-
стурных карт, использованных
вами в сцене. Если у какой-то из
карт удастся сократить либо раз-
мер, либо цветовой диапазон
(пользуйтесь 256-цветными
GIF’ами, а не 24-битными

TIFF’ами), вы высвободите память
и ускорите рендеринг.

Панорамные снимки
на 360 градусов
Большинство систем рендеринга
поддерживают виртуальные линзы,
с помощью которых можно строить
панорамные картинки с углом зре-
ния 180 градусов (эффект «рыбий
глаз»). Чтобы получить панораму с
охватом 360 градусов, вам нужно
всего лишь «склеить» вместе два
таких изображения. Если оптичес-
кие искажения слишком велики и

814.99

Ñå÷åíèÿ
Ïðè ïîñòðîåíèè ñå÷åíèé äëèííûõ îáúåê-

òîâ äåëàéòå èõ âäîëü, à íå ïîïåðåê. Òîãäà

âàì ãîðàçäî ëåã÷å áóäåò ñëåäîâàòü åñòå-

ñòâåííûì êîíòóðàì îáúåêòà.

Èíñòðóìåíòû äëÿ äåôîðìàöèè
Âàì íóæíî ïðèìåíèòü äåôîðìèðóþùèé

èíñòðóìåíò òîëüêî íà îäíîé ñòîðîíå

îáúåêòà? Ïîñòðîéòå ñíà÷àëà çåðêàëüíóþ

êîïèþ ýòîãî îáúåêòà, çàòåì äåôîðìèðóé-

òå èõ îò öåíòðà, à êîïèþ óäàëèòå.

Èìïîðò
Åñëè âû èìïîðòèðóåòå îáúåêòû â form•Z,

ñòàðàéòåñü ïîëüçîâàòüñÿ Wavefront OBJ-

ôàéëàìè, ïîñêîëüêó îíè çàãðóæàþòñÿ

ãîðàçäî áûñòðåå, ÷åì ôàéëû äðóãèõ ôîð-

ìàòîâ (è, êðîìå òîãî, èìåþò ñàìóþ ïðî-

ñòóþ ñòðóêòóðó, îïèñàííóþ â òåêñòîâîì

âèäå). Åñëè ïîñëå èìïîðòà íà ýêðàíå íè-

÷åãî íå âèäíî, ïîïðîáóéòå âîñïîëüçîâàòü-

ñÿ óñòàíîâêîé Import Transformation, ÷òî-

áû ìàñøòàáèðîâàòü îáçîðíîå îêíî äî

íóæíûõ ðàçìåðîâ.

Íàâåäèòå ïîðÿäîê
Åñëè íà ýêðàíå ïîÿâèëîñü ñîîáùåíèå

Object Not Well Formed («Îáúåêò íåêîð-

ðåêòíî îïðåäåëåí»), â òî âðåìÿ êàê âû

óâåðåíû, ÷òî âñå â ïîðÿäêå, ïîïðîáóéòå

ýêñïîðòèðîâàòü îäèí òîëüêî ýòîò îáúåêò,

à çàòåì èìïîðòèðóéòå åãî çàíîâî ïðè

âêëþ÷åííûõ îïöèÿõ Create 3D Solids («Ñî-

çäàòü òðåõìåðíûå òåëà») è Join Adjacent

Coplanar Faces («Îáúåäèíèòü ñìåæíûå

êîïëàíàðíûå ïîâåðõíîñòè»). Ýòî ÷àñòî

ïîìîãàåò.

Ïàðàìåòðû òåêñòóðèðîâàíèÿ
Åñëè âû îáíàðóæèëè, ÷òî òåêñòóðû íå

ïåðåìåùàþòñÿ âìåñòå ñî ñâîèìè îáúåê-

òàìè, ïðîâåðüòå, óñòàíîâèëè ëè âû êàêèå-

ëèáî ïàðàìåòðû òåêñòóðèðîâàíèÿ äëÿ

Äëÿ áûñòðîãî ïðîñìîòðà ñöåí â
form•Z ïîëüçóéòåñü ðåíäåðèíãîì
«ïî ìåñòó»

ýòîé ïîâåðõíîñòè. Äëÿ òàêèõ ïðîöåäóðíûõ

òåêñòóð, êàê ìðàìîð è äð., äîñòàòî÷íî

îòêðûòü äèàëîãîâîå îêíî Texture Mapping

è âêëþ÷èòü êàêîé-ëèáî ïàðàìåòð òåêñòó-

ðèðîâàíèÿ: êóáè÷åñêîå, ïëîñêîñòíîå è ò.ï.

Ýòî ãàðàíòèðóåò, ÷òî òåêñòóðà «ïðèëèï-

íåò» ê îáúåêòó.

Íàñòîÿùèé ïàíîðàìíûé ðåíäåðèíã – òðþê íåñëîæíûé, íî îí íå âñåãäà
ñðàáàòûâàåò. Ñì. ðàçäåë «Ïàíîðàìíûå ñíèìêè íà 360 ãðàäóñîâ»
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изображения не стыкуются, попро-
буйте соединить четыре картинки с
углом охвата 90 градусов.

Циклорама
При построении «неподвижно-
го» изображения небольшой
группы объектов попробуйте

воспользоваться старым трюком,
которым давно пользуются фо-
тографы, – циклорамой. Это та-
кой фон, который начинается
под объектом, а затем изгибается
в вертикальном направлении.
Этот прием, в отличие от беско-
нечной плоскости, делает задний

план гораздо менее назойливым
для зрителя.

Пространство и свет
При построении космических сцен
вам необходимо создать иллюзию
космического вакуума, и этот вакуум
должен иметь коэффициент прелом-
ления, в точности равный единице.
Однако если преломления света не
происходит, вы не сможете исполь-
зовать никакие объемные эффекты,
если только не введете в сцену что-
либо, что имеет преломляющую спо-
собность больше единицы, например
планетарную атмосферу.

Эффект короткого фокуса
Если вы смоделировали «естествен-
ный» объект (например, птицу или
насекомое) и хотите подложить под
него эффектный фон, попробуйте
сделать следующее. Подберите фо-
тографию парка или растительный
пейзаж. Поместите это изображение
на прямоугольник позади всей сце-
ны и уменьшите фокусное расстоя-
ние так, чтобы картинка совершен-
но не попадала в фокус. Особенно
хорошо этот прием срабатывает на
моделях маленьких существ.

4.9982

Õðàíåíèå äîïîëíèòåëüíûõ
äàííûõ î ñëîÿõ
×òîáû ñîõðàíèòü ìîäåëü âìåñòå ñ èí-

ôîðìàöèåé î ñëîÿõ, íàæìèòå êëàâèøó

Alt/Option è âûáåðèòå êîìàíäó Save As.

Êîãäà âû ïåðåçàãðóçèòå äàííûå, âñå

îáúåêòû âåðíóòñÿ íà ñâîè ïðåæíèå ñëîè.

Â ìîäåëëåðå LightWave áûâàåò î÷åíü

ïîëåçíî ïîëüçîâàòüñÿ ÷åòûðåõóãîëüíûìè

ñåãìåíòàìè (faces). Åñëè âû õîòèòå ïîñò-

ðîèòü NURBS-îáúåêò ñ ÷åòûðåõóãîëüíè-

êàìè, âîçüìèòå êóá è ðàçáåéòå åãî íà

÷àñòè. Êàê ïðàâèëî, ïðè ðàçáèåíèè ÷åòû-

ðåõóãîëüíèêîâ îáðàçóþòñÿ òîæå ÷åòûðåõ-

óãîëüíèêè.

Êîãäà ÷åòûðåõóãîëüíèêè —
ýòî ïëîõî
×åòûðåõóãîëüíèêè èëè ìíîãîóãîëüíèêè ñ

áîëüøèì ÷èñëîì ñòîðîí, ïîëó÷åííûå

ìåòîäîì äåëåíèÿ èëè ðàçáèåíèÿ, ìîãóò

ñîçäàâàòü ïðîáëåìû, åñëè âû áóäåòå

èñïîëüçîâàòü èõ íà îáúåêòàõ, èñêðèâëåí-

íûõ ïóòåì äåôîðìàöèè èõ ñêåëåòà. Êîãäà

ìíîãîóãîëüíèê èñêðèâëÿåòñÿ, îí ñòàíî-

âèòñÿ íåïëàíàðíûì, è ðåíäåðåð ïðîãðàì-

ìû LightWave ïðèõîäèò â çàìåøàòåëü-

ñòâî. Åäèíñòâåííîå ñïàñåíèå â òàêîé

ñèòóàöèè — çàãðóçèòü îáúåêò â ìîäåëëåð

è òðèàíãóëèðîâàòü åãî, âûçâàâ êîìàíäó

Triple (ìåíþ Polygon). Îäíàêî èìåéòå â

âèäó: â ðåçóëüòàòå ïðèìåíåíèÿ ýòîé îïå-

ðàöèè ó âàñ ìîãóò âîçíèêíóòü àíàëîãè÷-

íûå ïðîáëåìû ñ êàðòàìè ñìåùåíèÿ

(displacement maps).

Ëèøíèå ìíîãîóãîëüíèêè
Ïîñëå ïðèìåíåíèÿ áóëåâûõ îïåðàöèé

LightWave ìîæåò ñãåíåðèðîâàòü äâà ìíî-

ãîóãîëüíèêà íà îñíîâàíèè îäíîãî ñïèñêà

âåðøèí. ×òîáû óñòðàíèòü ýòó ïîãðåø-

íîñòü, âûáåðèòå èç ìåíþ Polygon êîìàíäó

Unify. Â ðåçóëüòàòå ýòîãî ìîæåò îêàçàòü-

ñÿ, ÷òî â îáúåêòå îáðàçîâàëàñü «äûðêà»,

íî ðàññòðàèâàòüñÿ ïî ýòîìó ïîâîäó íå

ñòîèò. «Ïîòåðÿííûé» ìíîãîóãîëüíèê ïðî-

ñòî ñìîòðèò â äðóãóþ ñòîðîíó. Ïåðåâåð-

íèòå åãî, è îí ñíîâà ïîÿâèòñÿ.

Ïëîòíî ïðèëåãàþùèå îáúåêòû
Åñëè â êîíöå àíèìàöèè îáúåêòû äîëæíû â

òî÷íîñòè ïîäîéòè äðóã ê äðóãó, êàê äâå

ñîñòàâíûå ÷àñòè ãîëîâîëîìêè, âàì íåîá-

õîäèìî âûïîëíèòü ñëåäóþùèå ïîäãîòîâè-

òåëüíûå îïåðàöèè. Ñìîäåëèðóéòå âñå ýòè

îáúåêòû êàê åäèíîå öåëîå — òàê, êàê îíè

áóäóò âûãëÿäåòü â çàâåðøàþùåì êàäðå

àíèìàöèè. Êîãäà ìîäåëü áóäåò ãîòîâà,

ðàçáåéòå åå íà íóæíûå ÷àñòè. Çàãðóçèòå

ìîäåëü â ñöåíó è ðàçìåñòèòå òàê, ÷òîáû

åå ÷àñòè ñîâïàëè ñ ïîðîäèâøèìè èõ

îáúåêòàìè, êàê îíè äîëæíû áûëè ðàñïî-

ëàãàòüñÿ â ñöåíå. Òåïåðü îòäåëüíûå ÷àñòè

ìîæíî ñâîáîäíî äâèãàòü è àíèìèðîâàòü.

Åñëè æå âû ñòàíåòå çàãðóæàòü ýòè îáúåê-

òû ïî îäíîìó è ïûòàòüñÿ ïîäîãíàòü èõ

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî LightWave 3D
Íåñêîëüêî ðåêîìåíäàöèé ïî ïîâîäó ïàêåòà — ëèäåðà â äàííîì êëàññå ïðîäóêòîâ — îò êîìïàíèè Newtek...

Ïðè ðåíäåðèíãå íåïîäâèæíûõ ñöåí î÷åíü ìîãóò ïðèãîäèòüñÿ ïðèåìû è
ìåòîäû òðàäèöèîííîé ôîòîãðàôèè. Ïîïðîáóéòå, íàïðèìåð, öèêëîðàìó.
Ñì. ñîîòâåòñòâóþùèé ðàçäåë
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Идеальный мир
Когда в одном кадре сочетается
компьютерная графика и материа-
лы живых съемок, часто возникает
проблема несоответствия: графи-
ческие элементы выглядят слишком
безупречными по сравнению с жиз-
ненными реалиями. Для решения
этой проблемы применяют такой
прием: на этапе post-production
фильм искусственно «ухудшают»:
приблизительно два раза в секунду
(например, на каждом двенадцатом
кадре) случайным образом делают
искусственные «царапины». Таким
образом, качество снижается на-
столько, что изображение становит-
ся похожим на реальную киноплен-
ку. (В любом случае компьютерную
графику необходимо «смазать»,
слегка понизив контрастность изоб-
ражения; воспользуйтесь для этого,
например, инструментом Blur. –
Прим. ред.)

Проблема воды
Текстура, имитирующая воду, хоро-
ша лишь до некоторой степени.
Если поверхность, на которую она
наложена, плоская, то все зависит
от того, какая кромка образуется

вокруг лодки или стенки пирса,
примыкающего к воде. Когда тек-
стура изображает воду, покрытую
волнами, кромка выглядит весьма
странно. Единственное решение
такой проблемы – смоделировать
поверхность воды в виде сетки с
волнообразными деформациями

(хотя бы вблизи ее пересечения с
береговой кромкой и другими
объектами. – Прим. ред.).

Обманный объем
В стародавние времена, когда
люди еще не умели рендерить
объемный (volumetric) свет, им

834.99

äðóã ê äðóãó, äåëî îáåðíåòñÿ ñïëîøíûìè

ìó÷åíèÿìè.

Ïðîçðà÷íîñòü âûøå 100%
Åñëè äëÿ îáúåêòà ñ íîðìàëüíûìè ðåáðàìè

óñòàíîâèòü óðîâåíü ïðîçðà÷íîñòè 200%,

òî ÷åðåç ýòîò îáúåêò âñå áóäåò âèäíî ñ

óäâîåííûìè çíà÷åíèÿìè ãàììû. Åñëè äëÿ

ðåáåð áóäåò óñòàíîâëåí ëþáîé äðóãîé

ðåæèì, ïðîçðà÷íîñòü âåðíåòñÿ îáðàòíî â

100%, çàòî ìîæåò ïîëó÷èòüñÿ êàêîé-íè-

áóäü äðóãîé ïðè÷óäëèâûé ýôôåêò.

Íåáîëüøèå ñèÿíèÿ
Ìàëåíüêèå ìíîãîóãîëüíèêè ñâåòÿòñÿ íå

î÷åíü ñèëüíî, ïîñêîëüêó âåëè÷èíà ñâå÷å-

íèÿ çàâèñèò îò ïëîùàäè ïîâåðõíîñòè

ìíîãîóãîëüíèêà. ×òîáû ñîçäàòü ýôôåêò

áîëüøåãî ñâå÷åíèÿ, ñîçäàéòå áîëüøå

÷àñòèö/ìíîãîóãîëüíèêîâ è îáÿçàòåëüíî

âêëþ÷èòå ðåæèì Glow â ïàíåëè Effects.

Äâèãàòåëü äëÿ íóëü-
òðàíñïîðòèðîâêè
Íà÷èíàÿ åùå ñ 80-õ ãîäîâ è ôèëüìà Star

Track, ÷òîáû èçîáðàçèòü óñêîðåíèå êîñ-

ìè÷åñêîãî êîðàáëÿ äî ñêîðîñòè ñâåòà è

åãî èñ÷åçíîâåíèå ÷åðåç äûðó â ïîäïðîñò-

ðàíñòâå, èñïîëüçîâàëè ñâåòÿùèåñÿ ïîëî-

ñû, ìîëíèåíîñíî ïðîíîñÿùèåñÿ ÷åðåç

ýêðàí. ×òîáû ñîçäàòü òàêîé ýôôåêò â

ïðîãðàììå LightWave, ïîñòðîéòå âåðåíèöó

÷àñòèö, áûñòðî ëåòÿùóþ íà êàìåðó, è

óáåäèòåñü, ÷òî äëÿ ïàðàìåòðà Blur Length

óñòàíîâëåíà áîëüøàÿ âåëè÷èíà.

×àñòèöû
Â ýòîì ñëó÷àåò ïàðàìåòð Blur òîæå íåîá-

õîäèìî âêëþ÷èòü. Â êîíöå íåïëîõî áûëî

áû äîáàâèòü åùå îäèí ìåëêèé øòðèõ — â

ìîìåíò èñ÷åçíîâåíèÿ îáúåêòà âñòàâèòü

ìãíîâåííóþ âñïûøêó (ýôôåêò Lens Flare).

Ñâåò, äâèæóùèéñÿ âîêðóã
ëîãîòèïà
Åñëè âû õîòèòå, ÷òîáû âîêðóã âàøåãî

ëîãîòèïà äâèãàëñÿ ñâåò, íå ïåðåìåùàéòå

ñîáñòâåííî èñòî÷íèê ñâåòà. Ñâÿæèòå âñå

îáúåêòû ñöåíû (çà èñêëþ÷åíèåì èñòî÷íè-

êîâ ñâåòà) ñ íóëü-îáúåêòîì â öåíòðå ýòîé

ñöåíû, à çàòåì ïîâîðà÷èâàéòå ýòîò

îáúåêò. Ïîñêîëüêó êàìåðà áóäåò äâèãàòü-

Óêðîòèòå ñòðàøíîãî çâåðÿ ïî èìåíè
LightWave — èëè, ïî ìåíüøåé ìåðå,
óñìèðèòå åãî

ñÿ âìåñòå ñî âñåìè îñòàëüíûìè îáúåêòà-

ìè, â ñöåíå íè÷åãî íå áóäåò èçìåíÿòüñÿ,

êðîìå ñâåòà, ïàäàþùåãî íà ëîãîòèï.

Íåêîòîðûå ïîëåçíûå êëàâèøè
Â ìîäåëëåðå, ÷òîáû óâåëè÷èòü èçîáðàæå-

íèå, ìîæíî ïðîñòî âûäåëèòü ÷àñòü ìîäåëè

è íàæàòü êëàâèøè Shift+A. Ïðè íàæàòîé

êëàâèøå Alt/Option ëåâîé êíîïêîé ìûøè

ìîæíî ïðîêðó÷èâàòü èçîáðàæåíèå ïåðåä

ïðîñìîòðîâûì îêíîì.

×òîáû ñîçäàòü ýôôåêò âîëí íà ïîâåðõíîñòè âîäû, õîðîøî âîñïîëüçîâàòüñÿ
êàðòîé ðåëüåôíîñòè – çà èñêëþ÷åíèåì êðîìêè, ãäå âîçíèêàþò
îïðåäåëåííûå ïðîáëåìû. Ñì. ðàçäåë «Ïðîáëåìà âîäû»
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приходилось самим создавать этот
эффект при помощи конусов с вы-
сокой степенью прозрачности и
небольшим фрактальным шумом.
Если ситуация не очень сложная,
таким способом можно достигнуть
нужного эффекта, причем ренде-
ринг будет выполняться гораздо
быстрее, чем в случае с настоящей
объемностью.

Сократите до минимума
количество источников света
С появлением в сцене каждого но-
вого источника света продолжи-

тельность рендеринга проекта экс-
поненциально увеличивается. По-
этому советуем сократить количе-
ство таких источников до минимума
и никогда не ставить тени, если они
вам не нужны.

Чувствительные текстуры
Некоторые текстуры не работают,
если для объекта, на который они
наложены, включен атрибут сгла-
живания (anti-aliased). В такой
ситуации вам необходимо отклю-
чить сглаживание (либо глобально
во всей сцене, либо конкретно для
этого объекта, если такое возмож-
но). Другой способ решения этой
проблемы изложен в следующем
пункте.

Быстрое сглаживание
Если вы уже некоторое время зани-
маетесь трехмерным моделирова-
нием, то, вероятно, уже знаете, что
дольше всего рендеринг продолжа-
ется тогда, когда для него установ-
лен режим сглаживания с высоким
качеством (high quality anti-
aliasing). Если сцена не анимирует-
ся, гораздо быстрее будет отренде-

рить весь проект дважды и в фор-
мате в два раза больше прежнего, а
сглаживание выполнить в каком-
нибудь графическом пакете типа
Photoshop в процессе уменьшения
изображения до требуемого форма-
та. Такой прием носит название
«супер-сэмплинг», и его широко
используют аниматоры – напри-
мер, создатели графики для филь-
ма «Вавилон-5». (Не забывайте
также, что при использовании вы-
сокой степени сглаживания при
рендеринге вы лишаетесь большой
доли контрастности. Поэтому, если
вы хотите, чтобы изображение
«звенело» (особенно это касается
летающих букв), оставляйте его с
«зазубринами»: в анимации они не
так заметны, как потеря контраст-
ности. – Прим. ред.)

Эффект супер-«рыбий глаз»
Чтобы создать впечатляющий эф-
фект с линзой «рыбий глаз», вос-
пользуйтесь отражающей сферой.
Установите ее в том месте, где дол-
жна находиться камера, а саму ка-
меру разверните и направьте на эту
сферу. Вся сцена будет видна как

4.9984

Äàéòå åìó RAM’à, è ïîáîëüøå
StudioPro 2.5 ñ îãðîìíîé ñêîðîñòüþ

«ñúåäàåò» îïåðàòèâíóþ ïàìÿòü. ×òîáû

äîáèòüñÿ îò ïðîãðàììû åå íàñòîÿùåé

ìîùè, âàì ïîíàäîáèòñÿ, ïî ìåíüøåé

ìåðå, 128 Ìáàéò èëè äàæå áîëüøå, îñî-

áåííî åñëè ïîëüçîâàòüñÿ ñèñòåìàìè

÷àñòèö äëÿ ãåíåðàöèè ñïåöýôôåêòîâ.

×òîáû ñîêðàòèòü îáúåì ðåàëüíî èñ-

ïîëüçóåìîé RAM, âêëþ÷èòå âèðòóàëüíóþ

ïàìÿòü.

MIP-mapping
Åñëè âû èñïîëüçóåòå òåêñòóðíóþ êàðòó

ñ íèçêèì (ýêðàííûì) ðàçðåøåíèåì, â

îêíå Map ñëåäóåò âêëþ÷èòü ðåæèì

MIP Mapping. Â ýòîì ñëó÷àå â ïðîöåññå

ðåíäåðèíãà òåêñòóðíàÿ êàðòà áóäåò

ñãëàæèâàòüñÿ, è â ôèíàëüíîì èçîáðà-

æåíèè íå áóäåò âîçíèêàòü àðòåôàêòîâ.

Õîòÿ èç-çà ýòîãî ðåíäåðèíã ìîæåò âû-

ïîëíÿòüñÿ íåìíîãî äîëüøå, ðåçóëüòàò

òîãî ñòîèò.

Ñèñòåìû ÷àñòèö
Ñèñòåìû ÷àñòèö — ïðèÿòíîå è äîëãîæäàí-

íîå íîâøåñòâî âåðñèè 2.5. Ñ èõ ïîìîùüþ

ìîæíî âûïîëíÿòü âñå ñàìûå ðóòèííûå

çàäà÷è (õîòÿ ýòî ñóùåñòâåííûì îáðàçîì

ñêàçûâàåòñÿ íà âðåìåíè ðåíäåðèíãà è íà

òðåáîâàíèÿõ ê îáúåìó ïàìÿòè). Ñïðîñèòå

ñàìè ñåáÿ: íå ëó÷øå ëè áóäåò ïðèìåíèòü

äàííûé ýôôåêò â ïðîãðàììå Photoshop

èëè After Effects?

Ñåòêè Áåçüå
Â ïðîãðàììå StudioPro ñëåäóåò êàê ìîæíî

áîëüøå ðàáîòàòü ñ ñåòêàìè Áåçüå. Îíè

çàíèìàþò ìåíüøå ïàìÿòè, èõ ëåã÷å ðåäàêòè-

ðîâàòü è äåôîðìèðîâàòü ïî ñðàâíåíèþ ñî

ñëîæíûìè ïîëèãîíàëüíûìè ñåòêàìè. ×òîáû

óñêîðèòü ïåðåðèñîâêó ýêðàíà è ïðåäâàðè-

òåëüíûé ðåíäåðèíã, ñäâèíüòå ïîëçóíîê íà

øêàëå Smooth â ïàëèòðå Object âíèç äî

îòìåòêè ïðèìåðíî 10%. Êîãäà æå äåëî äîé-

äåò äî îêîí÷àòåëüíîãî ðåíäåðèíãà, åãî

ìîæíî áóäåò âåðíóòü â ïîëîæåíèå 100%.

Illustrator
Ïðîãðàììà StudioPro ðàáîòàåò ñ ôàéëàìè,

ñîõðàíåííûìè â ïðîãðàììå Illustrator, ãî-

ðàçäî ëó÷øå, ÷åì ñ ôàéëàìè, ñîõðàíåííû-

ìè èç FreeHand â ôîðìàòå Illustrator. Åñëè

âû èìïîðòèðóåòå ïðîôèëè èç ôàéëà

Illustrator, ïðîâåðüòå, âñå ëè âàøè îáúåêòû

çàëèòû è íåò ëè ñðåäè íèõ îáúåêòîâ ñ

îäíèìè ëèøü êîíòóðàìè. Äåëî â òîì, ÷òî

StudioPro ðàñïîçíàåò òîëüêî ãåîìåòðèþ, à

êîíòóðíûå ëèíèè íå ïîçâîëÿþò ýòî ñäå-

ëàòü. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ïðîãðàììà ðàñ-

ïîçíàåò ãðóïïû Illustrator’à.

Ðåíäåðèíã â ñåòè
Åñëè ó âàñ íå îäèí êîìïüþòåð, à íåñêîëü-

êî, ñîåäèíèòå èõ â ñåòü (Ethernet) è óñòà-

íîâèòå íà íèõ ïðîãðàììó RenderPro c CD

StudioPro (â ìåíþ Custom Install âûáåðèòå

ðåæèì Minimum Install, à çàòåì â ïîëå ðåãè-

ñòðàöèîííîãî íîìåðà ââåäèòå ñëîâî

RenderPro). Â ðåçóëüòàòå áóäåò îðãàíèçî-

âàí ñåòåâîé ðåíäåðèíã, êîòîðûé âûïîëíÿ-

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî StudioPro
Â ëó÷àõ íàøèõ ïðîæåêòîðîâ — âåëèêîëåïíûé ïàêåò äëÿ ìîäåëèðîâàíèÿ è ðåíäåðèíãà êîìïàíèè Strata...

Âîäà ñëèøêîì êàïðèçíà è êîâàðíà,
÷òîáû ñäåëàòü åå ïðàâèëüíî.
Ïîýòîìó íå èñïîëüçóéòå åå, åñëè â
ýòîì íåò êðàéíåé íåîáõîäèìîñòè.
Ñì. ðàçäåë «Îñòàâàéòåñü ñóõèìè»
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бы сквозь линзу с углом охвата 180
градусов. Единственное затрудне-
ние – все в этой линзе будет пере-
вернуто, как в зеркале, и, если в
сцене есть текст, это будет заметно.

Ñîâåòû ïî àíèìàöèè
Профессиональные аниматоры по-
лучают за свою работу большие
деньги, так что не ждите, что у вас
сразу все получится. Большая часть
анимационных проектов терпит
крах из-за того, что планы оказыва-
ются слишком амбициозными. Если
вы еще не очень опытный мульти-
пликатор, начните с того, с чем, как
вам кажется, вы наверняка справи-
тесь, и сделайте это от начала до
конца. Начинать со сцен, где уча-
ствуют несколько героев и необхо-
дима синхронизация речи, – это
значит сразу обречь себя на провал.

Перемещайте
элементарные объекты
В процессе анимации пользуйтесь
кубиками или упрощенными вари-
антами своих моделей – тем самым
вы ускорите перерисовку экрана и
сможете отчетливо рассмотреть все

движения. Если сцена действитель-
но сложная, возможно, вам удастся
построить какую-то систему LOD
(level of detail, или уровни детализа-
ции), в которой объекты, удаляю-
щиеся от камеры, уменьшают коли-
чество граней. (Если ваша програм-
ма не позволяет это автоматизиро-
вать, попробуйте сделать несколько
вариантов одного и того же объекта,
но с разным количеством граней, и
заменяйте их вручную, по мере уда-
ления от камеры. Выигрыш во вре-
мени рендеринга с лихвой компен-
сирует ваши затраты на такую рабо-
ту. – Прим. ред.)

Слои экономят ваше время
Если ваша камера неподвижна, а все
действие происходит на переднем
плане, выполните сначала ренде-
ринг статичного заднего плана (вам
понадобится только один кадр! –
Прим. ред.) и используйте его как
фон (или вообще поставьте в каче-
стве задника при постобработке, не
забыв при этом просчитать осталь-
ные слои с альфа-каналом. – Прим.
ред.) Возможно, кому-то этот трюк
покажется слишком «дешевым», но
он использовался, например, при
создании фильма «История игру-
шек» (Toy Story).

854.99

åòñÿ çíà÷èòåëüíî áûñòðåå îáû÷íîãî. Ðàñ-

ïðîñòðàíÿòü ýòîò ïðîöåññ ìîæíî íà ëþ-

áîå êîëè÷åñòâî ìàøèí, îðãàíèçîâàâ, òà-

êèì îáðàçîì, ñâîå ëè÷íîå àíèìàöèîííî-

ðåíäåðèíãîâîå õîçÿéñòâî.

Èåðàðõèÿ ìîäåëåé
Ïîëüçóéòåñü èåðàðõèåé ìîäåëåé. Åñëè âû

ñîáèðàåòåñü èñïîëüçîâàòü îäèí îáúåêò

íåñêîëüêî ðàç â îäíîé è òîé æå ñöåíå,

ïîìåñòèòå åãî â èåðàðõèþ ìîäåëåé, è

äàëåå îí áóäåò òðàêòîâàòüñÿ êàê îáîá-

ùåííàÿ ôîðìà. Êîãäà äåëî äîéäåò äî

ðåíäåðèíãà, êàæäîå âõîæäåíèå ýòîãî

îáúåêòà â îñíîâíîé ñöåíå áóäåò êëàññè-

ôèöèðîâàòüñÿ êàê îòäåëüíûé ïðèìåð,

íåçàâèñèìûé ïî ïîëîæåíèþ è ïî îðèåíòà-

öèè. Ýòî îçíà÷àåò, ÷òî èçîáðàæåíèå áó-

äåò ðåíäåðèòüñÿ ãîðàçäî áûñòðåå, ÷åì â

òîì ñëó÷àå, êîãäà âû ïðîñòî ìîäåëèðóåòå

è êîïèðóåòå ôèãóðó â îñíîâíîì îêíå.

Îñâåùåíèå è òåêñòóðû
Çàõâàòûâàþùåå âïå÷àòëåíèå îò ñöåíû

ñîçäàåòñÿ îòíþäü íå ñëîæíûì ìîäåëèðî-

âàíèåì, à õîðîøèì îñâåùåíèåì è òåêñòó-

ðèðîâàíèåì. Â ïðîãðàììó StudioPro âñòðî-

åí î÷åíü ìîùíûé ìîäóëü ðåíäåðèíãà,

êîòîðûé, êðîìå âñåãî ïðî÷åãî, ïîääåðæè-

âàåò êàðòû ðåëüåôíîñòè, ïðîçðà÷íîñòè,

ñâå÷åíèÿ è ðàññåÿíèÿ. Âìåñòî òîãî ÷òîáû

ìîäåëèðîâàòü ìåëêèå äåòàëè, âîñïîëüçóé-

òåñü ëó÷øå ýòèìè çàìå÷àòåëüíûìè âîç-

ìîæíîñòÿìè — îíè áóäóò ðåíäåðèòüñÿ

ãîðàçäî áûñòðåå.

Îòêðûòûå îïöèè
Âåçäå, ãäå òîëüêî ìîæíî, âìåñòî áóëå-

âûõ îïåðàíäîâ â ïàëèòðå Extensions

ïîëüçóéòåñü îïöèåé Antimatter (Àíòèâå-

ùåñòâî). Ýòîò ïåðåêëþ÷àòåëü íàõîäèò-

ñÿ â îêíå Project ðÿäîì ñî ñïèñêîì

Objects. Îí îçíà÷àåò, ÷òî áóëåâà îïå-

ðàöèÿ âûïîëíÿåòñÿ «íà ëåòó» â ïðîöåñ-

ñå ðåíäåðèíãà (áåç èçìåíåíèÿ ãåîìåò-

ðèè). Êðîìå òîãî, âû ìîæåòå âåðíóòüñÿ

ê ýòîé îïåðàöèè è ïîäïðàâèòü ïîëîæå-

íèå îáúåêòîâ, à òàêæå çàñòàâèòü ðåí-

äåðåð íàëîæèòü íà âûðåçàííóþ îáëàñòü

äðóãóþ òåêñòóðó.

Radiosity
Åñëè âàì íåîáõîäèìî ïðèìåíèòü ðåíäå-

ðèíã ïî ìåòîäó Radiosity, ïðè êîòîðîì

Ìîäåëèðîâàíèå — ýòî õîðîøî, íî
ñâåò è òåêñòóðû âàæíåå

áóäóò ïðîñ÷èòàíû âçàèìíûå îòðàæåíèÿ

îáúåêòîâ, æåëàòåëüíî ñâåñòè ê àáñî-

ëþòíîìó ìèíèìóìó êîëè÷åñòâî èñòî÷íè-

êîâ ñâåòà è ñâåòÿùèõñÿ îáúåêòîâ â

ñöåíå, ïîñêîëüêó èíà÷å ðåíäåðèíã áóäåò

âûïîëíÿòüñÿ öåëóþ âå÷íîñòü. Âîçìîæíî,

âû ñîãëàñèòåñü, ÷òî â ñëîæíûõ ñöåíàõ

ëó÷øå ðåíäåðèòü îòäåëüíûå ãðóïïû

îáúåêòîâ ñ àëüôà-êàíàëàìè, à çàòåì

ñîáèðàòü èõ â ïðîãðàììå ïîñòîáðàáîò-

êè. Ðåíäåðèòü ôîí â ðåæèìå Radiosity íè

ê ÷åìó — òàêàÿ íåîáõîäèìîñòü âîçíèêà-

åò î÷åíü ðåäêî.

Âàì íóæíû ïðàçäíè÷íûå ëåíòû è òðàíñïàðàíòû? Ýòî äåëàåòñÿ î÷åíü
ïðîñòî, åñëè çíàòü êàê. Ñì ðàçäåë «Ïðàçäíè÷íûå òðàíñïàðàíòû»
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Ограничьте
перемещения камеры
Когда вы анимируете длинный не-
прерывный фрагмент, старайтесь,

чтобы на всем его протяжении камера
оставалась неподвижной. Обратите
внимание, как мало двигается камера
в обычном кино. Ее перемещение

используют лишь в качестве спецэф-
фекта, поскольку длинные проезды с
крутыми поворотами могут дезориен-
тировать зрителя и вызвать у него
головокружение и тошноту. Такой
эффект нежелателен, если только вы
не собираетесь построить что-то вро-
де ярмарочного аттракциона.

Действие и противодействие
Ньютон говорил, что «всякому дей-
ствию существует равное, противо-
положно направленное противодей-
ствие». В хорошей анимации этот
закон применяется на полную ка-
тушку. Объекты или герои никогда
не должны останавливаться или
начинать движение без какого-либо
видимого внешнего воздействия.
Энергия, показанная в сцене, не
должна никуда исчезать, а может
лишь перераспределяться.

Оставайтесь сухими
Избегайте воды, если это, конечно,
не оговорено специально в вашем

4.9986

Ôîíîâàÿ èíôîðìàöèÿ
×òîáû ñäåëàòü ôîíîâóþ êàðòèíêó âèäè-

ìîé â ðàçäåëå Editor (Ðåäàêòîð), ñíà÷àëà

îòêðîéòå äèàëîãîâîå îêíî Preferences.

Çàòåì ïåðåéäèòå íà ñòðàíèöó Window è

âêëþ÷èòå îïöèþ Display Background

Picture in Editor. Êðîìå òîãî, ñîçäàéòå

îêðóæàþùóþ ñðåäó èç ìåíþ Objects/

Special Objects. Çàòåì âûáåðèòå íóæíîå

èçîáðàæåíèå íà ñòðàíèöå Back Layer.

Ïîëíûé íàáîð øðèôòîâ
Â íàñòîÿùåå âðåìÿ Cinema 4D èñïîëüçó-

åò ñèñòåìíûå øðèôòû (â ôîðìàòå

TrueType). Îäíàêî, ñóäÿ ïî íàøåìó îïû-

òó, íà êîìïüþòåðàõ Macintosh ÷àùå èñ-

ïîëüçóþòñÿ øðèôòû PostScript Type 1.

×òîáû ïîëüçîâàòüñÿ òàêèìè øðèôòàìè â

ïðîãðàììå Cinema, åñòü äâå âîçìîæíîñ-

òè. Ïåðâàÿ — ïðåîáðàçîâàòü íóæíûé

øðèôò â ôîðìàò TrueType (íàïðèìåð,

ïðè ïîìîùè ïðîãðàììû Metamorphosis) è

ñêîïèðîâàòü åãî â ñèñòåìíûé êàòàëîã

Font.

Âòîðîé âàðèàíò — íàáðàòü òåêñò, ñêàæåì,

â ïðîãðàììå Illustrator èëè FreeHand è

ïðåîáðàçîâàòü áóêâû â êîíòóðû, çàòåì

ñîõðàíèòü ôàéë â ôîðìàòå Illustrator è

îòêðûòü åãî â C4D. Èìåéòå â âèäó, ÷òî ïðè

ýòîì îòâåðñòèÿ â áóêâàõ íå áóäóò ãåíåðè-

ðîâàòüñÿ àâòîìàòè÷åñêè.

Èëëþñòðèðîâàíèå â ðåàëüíîì
ìàñøòàáå
×òîáû èìïîðòèðîâàòü êîíòóðû, ïîäãîòîâ-

ëåííûå â ïðîãðàììå Illustrator, â èõ èñòèí-

íîì ìàñøòàáå, ïîïðîáóéòå âîñïîëüçî-

âàòüñÿ ñëåäóþùèì ýìïèðè÷åñêèì ïðàâè-

ëîì: 1 ïóíêò (1/12 ïèêè) ðàâåí îäíîé åäèíè-

öå â C4D. Èìåÿ òàêîé êîýôôèöèåíò

ïðåîáðàçîâàíèÿ, âû ìîæåòå ëåãêî âûâåñòè

ôîðìóëó äëÿ ðàçìåðîâ èìïîðòèðîâàííûõ

ñïëàéíîâ â ìåíåäæåðå êîîðäèíàò

(Coordinate Manager).

Èçáåãàéòå âñïûøåê
Â Cinema 4D ðåàëèçîâàíû âåëèêîëåïíûå

ýôôåêòû Lens Flare, îäíàêî ïðè íåóêëþ-

æåì èõ èñïîëüçîâàíèè ìîæåò ïîëó÷èòüñÿ

òàê, ÷òî âñïûøêè çàòìÿò âñå îñòàëüíîå

èçîáðàæåíèå. Èñòî÷íèêè ñâåòà, ïîìåùåí-

íûå íà çàäíèé ïëàí, íåîáõîäèìî óìåíü-

øèòü â ðàçìåðå, òîãäà îíè íå áóäóò îáðà-

ùàòü íà ñåáÿ ñëèøêîì ìíîãî âíèìàíèÿ.

Åñëè âû õîòèòå èçîáðàçèòü âûñòðåë èëè

ïîëåò ôîòîííîé òîðïåäû, îáðàòèòåñü ê

âèäèìûì èñòî÷íèêàì ñâåòà. ×òîáû ïîëó-

÷èòü ÿðêèé ôîíîâûé (êîíòðîâîé) ñâåò,

íóæíî âêëþ÷èòü ïåðâè÷íûå ëó÷è (primary

rays) è óìåíüøèòü èõ ðàçìåð äî 8-9%.

Ìåðöàþùàÿ àíèìàöèÿ
×òîáû èçáåæàòü «äðîæàùåãî ìåðöàíèÿ»,

âûïîëíÿéòå ðåíäåðèíã èçîáðàæåíèé áåç

ïðåîáðàçîâàíèÿ ïàëèòðû (dithering). Ôóíê-

öèÿ Dithering ïîðîæäàåò íå òîëüêî îøè-

áî÷íûå öâåòà, íî è ñèëüíîå äðîæàíèå.

Èçáåãàéòå êàðò ñ ìåëêèì ðåëüåôîì (åñëè

ìîæíî, èñêëþ÷èòå èõ ñîâñåì) è ïîëüçóé-

òåñü ôèëüòðàìè Mid èëè Soft, êîòîðûå

âêëþ÷àþòñÿ ñðåäè äðóãèõ ïàðàìåòðîâ

ðåíäåðèíãà.

Ïðè èñïîëüçîâàíèè òåêñòóð ñ øóìîì

ïåðåêëþ÷èòåñü ñ ðåæèìà èíòåðïîëÿöèè

«Anti 1» íà ðåæèì «Anti 3». Èñïîëüçóéòå

ñãëàæèâàíèå (anti-aliasing) ñ âûñîêèìè

çíà÷åíèÿìè oversampling. Âìåñòî íèçêèõ

çíà÷åíèé oversampling ïðè ñãëàæèâàíèè â

ðåæèìå Always (Âñåãäà) ïîëüçóéòåñü

ëó÷øå âûñîêèìè çíà÷åíèÿìè oversampling

è ñãëàæèâàíèåì â ðåæèìå Colour+Edge.

Åñëè ýòî íå èñïîðòèò âàøåãî èçîáðàæå-

íèÿ, ïîëüçóéòåñü òàêæå ãëóáèíîé ïîëÿ

(depth of field).

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî Cinema 4D
Ôëàãìàí îò Maxon Computer ïîäíèìàåò ïàðóñà...

Íàìåê íà ãëóáèíó – ñàìûé ïðîñòîé ñïîñîá ââåñòè â ñöåíó… íó äà,
äîïîëíèòåëüíóþ ãëóáèíó. Ñì. ðàçäåë «Îáîçíà÷üòå ãëóáèíó»
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проекте. Помимо раздутых разме-
ров файлов и увеличения необхо-
димого времени рендеринга, вы
получите результат, который ред-
ко бывает похож на правду и пло-
хо влияет на общее впечатление от
картинки. Если же вам обязатель-
но нужна вода, подумайте, как за-
маскировать ее недостатки, – ноч-
ными бликами, туманом, паром и
тому подобными эффектами. (А
лучшие результаты дает обычная
съемка воды, положенная с про-
зрачностью на вашу компьютер-
ную графику. Причем сделать это
можно опять же на этапе постобра-
ботки. – Прим. ред.)

Как улучшить воду
При моделировании воды очень
часто допускается следующая
ошибка: поверхность водоема стро-
ят из плоскости. Таким образом,
создается поверхность, однако свет,
идущий из-под воды, преломляется
неправильно. Чтобы правильно

изобразить воду, используйте замк-
нутые объемные фигуры, которые
лучше смоделируют эффект глуби-
ны и преломления света.

Взрывающиеся объекты
Если вы собираетесь взорвать
какой-либо объект, попробуйте
разбить его на независимые поли-
гоны или грани. Это означает, что
объект может по-настоящему раз-
валиться, а не просто деформиро-
ваться. Еще один взрывной
трюк – заполнить объект множе-
ством маленьких объемных кону-
сов или пирамидок. Когда они
вылетят изнутри объекта, все бу-
дет выглядеть так, словно эти
мелкие осколки появились в ре-
зультате детонации.

Праздничные флаги и
транспаранты
Если ваше приложение поддержи-
вает того или иного рода поля сме-
щений (displacement field), подгото-

вить транспарант или вымпел легче
легкого. Создайте волнистую карту
смещения (displacement map) и про-
сто пустите ее прямоугольный обра-
зец по поверхности. Предваритель-
но убедитесь, что она разбита на
достаточное число многоугольни-
ков, чтобы изгибы получились глад-
кими. Медленно поворачивая карту
смещения, можно устроить допол-
нительные скручивания.

Камера на американских
горках
Когда мы катаемся на аттракционе
«американские горки», наши голо-
вы не остаются неподвижными, в
результате чего создается очень
интересный эффект. Чтобы скопи-
ровать его, поместите впереди са-
ней над рельсами невидимый
объект и направьте камеру на него.
Тогда перед каждым спуском, пе-
ред каждым поворотом сначала
будет реагировать камера, а потом
только будет происходить реальное

874.99

Êàïðèçíûå àíèìàöèè
Åñëè âû âäðóã îáíàðóæèëè, ÷òî îáúåêòû

íåîæèäàííî ñòàëè äâèãàòüñÿ íå òàê, êàê

íóæíî, ýòî, ñêîðåå âñåãî, îçíà÷àåò, ÷òî âû

àíèìèðîâàëè ñöåíó, à çàòåì ïåðåãðóïïè-

ðîâàëè àíèìèðîâàííûå îáúåêòû â èåðàð-

õèè. Ýòî î÷åíü âàæíî — ñíà÷àëà çàôèêñè-

ðîâàòü èåðàðõè÷åñêóþ ñòðóêòóðó ñöåíû, à

òîëüêî ïîòîì àíèìèðîâàòü åå. Âñå îñ-

òàëüíûå ñïîñîáû ðàáîòû ïðèâîäÿò ê âîç-

íèêíîâåíèþ íåíóæíûõ ïðîáëåì.

Ïðûãàþùèå àíèìàöèè
×àñòî âî âðåìÿ àíèìàöèè ïîëåòà êàìå-

ðû ïî ñöåíå òðåáóåòñÿ, ÷òîáû êàìåðà

áûëà íàïðàâëåíà íà íåêèé «öåëåâîé»

îáúåêò. Êîãäà êàìåðà äîñòèãàåò óãëà

90 ãðàäóñîâ (îòíîñèòåëüíî öåëè), óãîë

ïîâîðîòà ïåðåñêàêèâàåò íà 180 ãðàäó-

ñîâ, è îêàçûâàåòñÿ, ÷òî êàìåðà ñìîòðèò

íå â òó ñòîðîíó. ×òîáû èñïðàâèòü ýòó

îøèáêó, ïîñòðîéòå ôèêòèâíûé îáúåêò

(dummy) ñî ñâîåé ëîêàëüíîé ñèñòåìîé

êîîðäèíàò (êîìàíäà Objects > Axis),

ïîâåðíóòîé ïî îòíîøåíèþ ê îñòàëüíîìó

«ìèðó» íà 90 ãðàäóñîâ. Òåïåðü ïîìåñòè-

òå âàøó êàìåðó â ýòó ôèêòèâíóþ ñèñòå-

ìó êîîðäèíàò è àíèìèðóéòå ñöåíó òàêèì

îáðàçîì, ÷òîáû ëåòàë ôèêòèâíûé

îáúåêò, à êàìåðà áûëà áû îðèåíòèðîâà-

íà â åãî ñèñòåìå êîîðäèíàò. Íèêàêèõ

«ïðûæêîâ» òîãäà íå ïðîèçîéäåò.

Îñè âðàùåíèÿ
Â Cinema 4D åñòü ïðîáëåìû ñ èíòåðïîëÿ-

öèåé ìåæäó óãëàìè íàêëîíà. Ïðåäñòàâüòå

ñåáå, ÷òî âû õîòèòå àíèìèðîâàòü øàð,

âðàùàþùèéñÿ âîêðóã íàêëîííîé îñè (íà-

ïðèìåð, ãëîáóñ). Ïîâåðíèòå çåìíîé øàð

âîêðóã ñâîåé îñè íà 360 ãðàäóñîâ. Âû

îáíàðóæèòå, ÷òî, êîãäà îñü âðàùåíèÿ

íàêëîíåíà, äâèæåíèÿ íå ïîëó÷àþòñÿ ãëàä-

êèìè. Ñôåðà êàê áû «êóâûðêàåòñÿ». ×òîáû

èñïðàâèòü ýòó îøèáêó, îáúåäèíèòå ñôåðó

ñ îñüþ (ïðè ïîìîùè ôóíêöèè Group èëè

âðó÷íóþ, ïîñòðîèâ îñü è ïåðåìåñòèâ ñôå-

ðó â èåðàðõèþ). Ïîâåðíèòå ñôåðó âîêðóã

ñâîåé îñè, à ïîðîäèâøóþ åå îñü íàêëîíè-

òå. Â îáùåì, ñôåðà áóäåò âñå òàê æå

âðàùàòüñÿ, òîëüêî âîêðóã ñâîåé îñè X

(èëè Y, èëè Z), ïîýòîìó àíèìàöèÿ áóäåò

êîððåêòíîé.

Îøèáêè â áóëåâûõ îïåðàöèÿõ
Èñïîëüçîâàíèå ïëîñêèõ îáúåêòîâ â êà÷å-

ñòâå áóëåâûõ îïåðàíäîâ ìîæåò ïðèâåñòè ê

ñòðàííûì ðåçóëüòàòàì. (Ýòî ïðîèñõîäèò

èç-çà òîãî, ÷òî ìàòåìàòèêà áóëåâûõ îïå-

ðàöèé òðåáóåò, ÷òîáû îïåðàíäû èìåëè

ãëóáèíó, à òàêæå øèðèíó è âûñîòó.) Ïðè

ïîñòðîåíèè òàêîé ôîðìû, êàê, íàïðèìåð,

ïîëóñôåðà, óáåäèòåñü, ÷òî âû÷èòàåìûé

îïåðàíä (îáúåêò, êîòîðûé âû÷èòàåòñÿ èç

ñôåðû) èìåë îáúåì, — ïîäîéäåò, íàïðè-

ìåð, êóá ñî ñòîðîíîé, ÷óòü áîëüøåé, ÷åì

äèàìåòð ñôåðû.

«Äûðÿâûå» ñïëàéíû
Cinema 4D àâòîìàòè÷åñêè çíàåò, ÷òî,

êîãäà çàìêíóòûé ñïëàéí ÿâëÿåòñÿ ïîä-

îáúåêòîì äðóãîãî îáúåêòà, íóæíî ïîñò-

ðîèòü «äûðêó». Ïîñòðîéòå êîíòóðíûé

ñïëàéí è ñïëàéí «äûðêè», çàòåì â ïàëèò-

ðå Object Manager ìåòîäîì drag-and-drop

ïåðåìåñòèòå ñïëàéí «äûðêè» íà êîíòóð-

íûé ñïëàéí. Àêòèâèçèðóéòå êîíòóðíûé

ñïëàéí è ñîçäàéòå íåîáõîäèìûé ñïëàéíî-

âûé îáúåêò. Çàìå÷àíèå: äâà ñïëàéíà

«äûðîê» íå äîëæíû ïåðåñåêàòüñÿ. Ñïëàé-

íû êîíòóðà è «äûðêè» òîæå íå äîëæíû

ïåðåñåêàòüñÿ.

Lens Flare: ïðè óìåðåííîì
èñïîëüçîâàíèè îíè ñìîòðÿòñÿ
âåëèêîëåïíî, íî çäåñü î÷åíü
ëåãêî ïåðåãíóòü ïàëêó
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изменение направления движения.
Именно так движутся головы лю-
дей. Этот прием можно также ис-
пользовать для моделирования
движения судов на воздушной по-
душке.

Фантастические эффекты
Для большего эффекта при помо-
щи систем CGI можно воссоздать
прием, использованный в фильме
«Челюсти». Установите камеру
перед объектом или героем, а затем
по обеим сторонам от него размес-
тите несколько кубиков так, чтобы
они оказались на границе экрана.
Через три секунды придвиньте ка-
меру ближе к объекту, одновремен-
но увеличивая угол обзора камеры
таким образом, чтобы оба вспомо-
гательных объекта все так же попа-
дали в кадр. Удалите вспомогатель-
ные объекты и запишите анима-
цию. Посмотрите, какой своеобраз-
ный эффект получится в
результате.

Встроенные растворения
Если вы хотите подмонтировать
один фрагмент анимации к другому
методом растворения, сделайте это

в процессе рендеринга. Отрендери-
те последнюю секунду анимации в
отдельные картинки, уменьшив
гамму в последнем кадре до черно-
го. В кадре, где происходит раство-
рение, сделайте все объекты неви-
димыми, а первый кадр второго
фрагмента используйте в качестве
фона. Увеличивайте гамму у объек-
тов второй сцены до тех пор, пока к
концу растворения она не достигнет
нормы. Некоторые системы поддер-
живают анимированные фоны: в
этом случае вам не нужно будет
менять фоны в каждом кадре.

Великолепный цвет
Если вы собираетесь переводить
свою анимацию на видео, будьте
особенно осторожны с цветами, ис-
пользованными в вашей графике.
Многие системы поддерживают
послесъемочную обработку, создаю-
щую «безопасные» PAL- или NTSC-
цвета, поскольку в обеих телевизи-
онных системах имеются так назы-
ваемые слепые пятна, и, если эту
проблему не решить, эти пятна по-
лучатся черными. Как правило, сле-
дует избегать резких красных оттен-
ков. (Проблема цветов, «легальных»

для той или иной системы телеви-
дения, в действительности гораздо
сложнее и требует комплексного
подхода: подберите предметы похо-
жего цвета и снимите их на камеру
(лучше на профессиональную),
причем при съемке желательно
пользоваться специальными свето-
выми приборами, «выделяющими»
необходимый спектр; затем «отбе-
рите» для компьютерной графики
требуемые цвета из полученного
таким образом видео и используйте
только их – и вы застрахованы от
ошибок. – Прим. ред.)

Ровная походка
При создании цикла, моделирующе-
го пешую ходьбу, избегайте «про-
скальзывания»: помните, что одна
из стоп постоянно должна нахо-
диться в контакте с поверхностью
земли: она не должна двигаться до
тех пор, пока другая стопа не уста-
новится прочно на земле. Исключе-
ние – ходьба по льду и походка
Майкла Джексона.

Еще раз о ходьбе
Когда человек просто идет, проис-
ходит сразу очень много всяких
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Ïàíîðàìû
Ïîëüçîâàòåëè Mac ìîãóò ïðåîáðàçîâàòü

ïàíîðàìíûå èçîáðàæåíèÿ (Panoramas),

ïîäãîòîâëåííûå â Bryce 2, â âèäåîôèëü-

ìû â ôîðìàòå Quick Time VR ïðè ïîìî-

ùè áåñïëàòíîé óòèëèòû, îïóáëèêîâàí-

íîé ïî àäðåñó http://

qtvr.quicktime.apple.com. Åñëè ó âàñ óæå

åñòü Bryce 3D, âû ìîæåòå ýêñïîðòèðî-

âàòü QTVR ïðÿìî èç ïðèëîæåíèÿ. Åñëè

íóæíî ñîáðàòü ïàíîðàìó èç ãîòîâûõ

íåïîäâèæíûõ èçîáðàæåíèé íà PC, âàì

ïîíàäîáèòñÿ êîììåð÷åñêèé ïðîäóêò

ïîä íàçâàíèåì Spin Panorama.

Äâèãàéòå ñîëíöå è ëóíó
Â íîâîì Bryce 3D âåðñèè 3.1 ìîæíî

òî÷íî ïîçèöèîíèðîâàòü ñîëíöå è ëóíó.

Ïåðåâåäèòå Bryce â ðåæèì ðàáîòû ñ

êàðêàñíîé ñåòêîé è îòêðîéòå ïàëèòðó

Sky. Íàæàâ êëàâèøè Control+Alt

(Command+Option+Control äëÿ êîìïüþ-

òåðîâ Mac), äâàæäû ùåëêíèòå ìûøüþ

íà ñîëíå÷íîì äèñêå. Åñëè òåïåðü, íå

îòïóñêàÿ Control+Alt, ùåëêíóòü â ëþáîì

ìåñòå ñöåíû, â ýòîì ìåñòå ïîÿâèòñÿ

ñîëíûøêî. Åñëè ïðè ýòîì äåðæàòü íà-

æàòîé åùå è êëàâèøó Shift, âìåñòî ñîë-

íûøêà ïîÿâèòñÿ ëóíà.

Òèñíåíèå
Íå èìïîðòèðóéòå òèñíåíèå â ðåäàêòîð

ëàíäøàôòîâ â âèäå áèòîâîé êàðòû.

Ðåçóëüòàò ïîëó÷èòñÿ îòâðàòèòåëüíûé.

Âîñïîëüçóéòåñü ëþáûì ïðèëîæåíèåì, â

êîòîðîì ìîæíî ïîñòðîèòü òèñíåíèå â

ôîðìàòå DXF (AutoCAD, íàïðèìåð), à

çàòåì èìïîðòèðóéòå ýòè îáúåêòû â

Bryce.

Ïîñòðîåíèå îáúåìíûõ
ëàíäøàôòîâ
Ïî óìîë÷àíèþ ðåëüåôû ìåñòíîñòè, ïîñòðî-

åííûå â ïðîãðàììå Bryce, íå èìåþò îáú-

åìà, òî åñòü ëó÷è ñâåòà, ïðîõîäÿùèå ÷åðåç

ïåéçàæ, íå ïðåëîìëÿþòñÿ. ×òîáû ñäåëàòü

ïåéçàæ îáúåìíûì, íàéäèòå ìàëåíüêèé

òðåóãîëüíè÷åê â ïðàâîé íèæíåé ÷àñòè ýê-

ðàíà ðåäàêòîðà ðåëüåôîâ Terrain Editor

(îí ñïðÿòàí ðÿäîì ñî çíà÷êîì «ðàäóãà»). Â

ìåíþ, îòêðûâàþùåìñÿ ïîä ýòèì òðåóãîëü-

íè÷êîì, íóæíî âêëþ÷èòü ðåæèì Solid.

Îòðèöàòåëüíûé ñâåò
Â Bryce 3D âåðñèè 3.1 ïðåäóñìîòðåíà íîâàÿ

âîçìîæíîñòü — ñîçäàâàòü îòðèöàòåëüíûå

èñòî÷íèêè ñâåòà. Ýòè èñòî÷íèêè, êàê ÷åð-

íàÿ äûðà, âñàñûâàþò â ñåáÿ ñâåò èç ñöåíû.

Òåíè ïîëó÷àþòñÿ íå òåìíåå, à ñâåòëåå

îñòàëüíîãî ïåéçàæà. Ýòî áûâàåò ïîëåçíî,

êîãäà îáúåêò â òåìíîé ñöåíå íóæíî ñäå-

ëàòü ìåíåå ðåëüåôíûì, ìåíåå çàìåòíûì.

Ïîëüçóéòåñü õîðîøèìè
ïðîãðàììàìè-ìîäåëëåðàìè
Ïîäáåðèòå äëÿ ñåáÿ êàêóþ-íèáóäü ïðî-

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî Bryce
Âñå, ÷òî âàì íåîáõîäèìî çíàòü î êîðîëå ëàíäøàôòîâ îò MetaCreations...
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ãðàììó ìîäåëèðîâàíèÿ, ÷òîáû îíà óìåëà

âûâîäèòü ìîäåëè â ôîðìàòå DXF, ïî-

ñêîëüêó ñòðîèòü ñëîæíûå îáúåêòû íå-

ïîñðåäñòâåííî â Bryce òðóäíî è äîëãî.

Îáúåêòû æå, ïîïàâøèå â Bryce ïóòåì

èìïîðòà, çàìå÷àòåëüíî ðàáîòàþò, è ê íèì

äàæå ìîæíî ïðèìåíÿòü ìíîæåñòâåííûå

òåêñòóðû (åñëè ðàçáèòü îáúåêò íà ÷àñ-

òè). Bryce íóæíî èñïîëüçîâàòü äëÿ òîãî,

÷òî îí äåëàåò ëó÷øå âñåãî, — äëÿ ðåíäå-

ðèíãà.

Ôðàêòàëüíûå òåêñòóðû
(âåðñèÿ 3 è âûøå)
Ñïðÿòàííûå â ðåäàêòîðå ðåëüåôîâ

Terrain Editor, ýòè òåêñòóðû ïîçâîëÿþò

ñòðîèòü íàñòîÿùèå ôðàêòàëüíûå ïåéçà-

æè. Íàæàâ êëàâèøó Control/

Command+Shift è ùåëêíóâ íà êíîïêå

Fractal, âû âûçîâåòå ñïåöèàëüíóþ ôðàê-

òàëüíóþ ïîäïðîãðàììó. Î òîì, ÷òî îíà

ðàáîòàåò, âû ïîéìåòå ïî òîìó, ÷òî äëÿ

îáðàáîòêè èçîáðàæåíèÿ åé ïîíàäîáèòñÿ

íåñêîëüêî ñåêóíä. Ðåçóëüòàò áóäåò òåì

áîëåå öåíåí, ÷åì âûøå ðàçðåøåíèå ïåé-

çàæà.

Êîñìè÷åñêèå ñöåíû
×òîáû êîñìè÷åñêàÿ ñöåíà ñòàëà àáñî-

ëþòíî óáåäèòåëüíîé, ïîçàáîòüòåñü î åå

ôîíå. Ëó÷øåå ìåñòî, ÷òîáû ïîèñêàòü

òàêîé ôîí, — www.nasa.gov. Ïîñëå òîãî

êàê âû íàéäåòå ïîäõîäÿùóþ ôîòîãðà-

ôèþ òóìàííîñòè, ñäåëàííóþ ïðè ïîìîùè

ñàìîãî ñîâðåìåííîãî ðàäèîòåëåñêîïà,

îòêëþ÷èòå â ñöåíå àòìîñôåðó è óñòàíî-

âèòå ÷åðíûé ôîí. Ïîñëå ýòîãî, ÷òîáû

ïîìåñòèòü êàðòèíêó íà çàäíèé ïëàí ñöå-

íû, ìîæíî âîñïîëüçîâàòüñÿ ìîäóëåì

èìïîðòà èçîáðàæåíèé.

Ðåíäåðèíã êàðêàñíûõ
àíèìàöèé (òîëüêî â Bryce 3.1)
Ïðè òåñòèðîâàíèè àíèìàöèé âàæíåå âñåãî

îòëàäèòü äâèæåíèå, à íå ãðàôèêó, ïîýòî-

ìó äëÿ ýòèõ öåëåé âïîëíå ïîäîøåë áû

êàðêàñíûé âèä ìîäåëåé. Òàêîé ðåæèì

ìîæíî âêëþ÷èòü, íàæàâ êëàâèøó Shift è

ùåëêíóâ íà êíîïêå Render. Òîãäà àíèìà-

öèÿ áóäåò ðåíäåðèòüñÿ â òîì ðåæèìå, â

êîòîðîì âû â äàííûé ìîìåíò ðàáîòàåòå

(ðåæèì êàðêàñíîé ìîäåëè èëè ðåæèì

øåéäèíãà ãðàíåé).

«Ïðèçåìëåíèå» îáúåêòîâ
Íîâèíêà Bryce 2 — âîçìîæíîñòü «ñòàâèòü»

îáúåêòû, òî åñòü îïóñêàòü îáúåêò âåðòè-

êàëüíî âíèç äî òåõ ïîð, ïîêà îí íå äîñ-

òèãíåò ïåðâîãî ïîïàâøåãîñÿ íà ïóòè

îáúåêòà. Ýòà ôóíêöèÿ âåëèêîëåïíî ïîä-

õîäèò äëÿ òîãî, ÷òîáû ðàñêëàäûâàòü êàì-

íè ïî ïîâåðõíîñòè ëàíäøàôòà; òîëüêî íå

çàáóäüòå íåáîëüøèì «òîë÷êîì» ñëåãêà

óãëóáèòü èõ â ïî÷âó, à òî îíè áóäóò ñìîò-

ðåòüñÿ íåìíîãî ñòðàííî.

Èñòî÷íèêè îòðèöàòåëüíîãî ñâåòà íà
ñàìîì äåëå âñàñûâàþò ñâåò â ñåáÿ,
äåëàÿ ñöåíó òåìíåå, ÷åì ðàíüøå

движений, и, чтобы достоверно
смоделировать ходьбу, необходи-
мо учесть множество мелких дета-
лей. Все тело целиком волнообраз-
но то поднимается, то опускается.
Торс поворачивается вправо-вле-
во, чтобы размахивать руками.
Шея же поворачивается в проти-
воположные стороны, чтобы голо-
ва постоянно смотрела вперед.
Ступни всегда ставятся ближе к
центральной линии тела, чем в
положении стоя.

И еще раз о ходьбе
Чтобы начать движение в любом
направлении, мы сначала смещаем
вес тела от центра тяжести, а затем
побеждаем закон Ньютона. То же
самое необходимо имитировать и
при работе с героями мультфиль-
мов. В начале движения всегда сле-
дует чуть-чуть наклонять тело героя
вперед, а потом – во время останов-
ки – чуть-чуть назад.

Пересчитайте пальцы
У большинства героев рисованных
мультфильмов на руках всего по
четыре пальца, потому что, если на
маленькой ручке нарисовать пять

пальцев, она будет похожа на гроздь
бананов. Эта традиция живет уже
так давно, что ею можно воспользо-
ваться и сейчас, при создании
«мультяшных» графических героев.
На пальцах вы сэкономите и время,
и силы.

Постановка движений
Если ваш герой собирается кинуть
мячик или нанести удар, вы долж-
ны обозначить это предваритель-
ными действиями. Для этого героя
нужно заставить отвести руки на-
зад до упора и задержать их в та-
ком положении на некоторое вре-
мя. Позднее, когда «удар» будет

уже нанесен, ни один из зрителей
не будет удивлен произошедшим
событием. Это называется «поста-
новкой действия». Как долго дол-
жна тянуться пауза – зависит от
вашего опыта и чутья.

Тряска
В анимации закон сохранения энер-
гии имеет даже большее значение,
чем в жизни. Объект, находящийся
в движении, не может остановиться
мгновенно, если он двигался с боль-
шой скоростью. Наилучший тому
пример – летящая стрела. Когда она
вонзается в мишень, она перестает
двигаться вперед и начинает вибри-
ровать по всей своей длине. Этот
период «последствия удара» назы-
вается «тряской». Она показывает,
куда девается имевшаяся у объекта
кинетическая энергия.

Оставайтесь
в безопасной зоне
Еще одна вещь, которую необходи-
мо принять во внимание при подго-
товке анимации для видео или
TV, – это так называемая безопас-
ная зона (Safe area). Так называется
область экрана, которая во время

Êàðòû ðåëüåôíîñòè îáû÷íî ãîðàçäî
áîëåå ýôôåêòèâíû, ÷åì ñëîæíàÿ
ãåîìåòðèÿ, – êàê ïîêàçàíî çäåñü, â
Bryce 3D, – îäíàêî è ó íèõ åñòü
ñâîè îãðàíè÷åíèÿ
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Ñîçäàéòå ñàìè äëÿ ñåáÿ
óäîáíóþ ðàáî÷óþ îáñòàíîâêó
Ïîñêîëüêó â ýòîé ïðîãðàììå ïðåäóñìîò-

ðåíî îãðîìíîå ìíîæåñòâî ðàçëè÷íûõ

ðåæèìîâ ïðîñìîòðà ðàáî÷åãî ïðîñòðàí-

ñòâà, âîçìîæíî, äëÿ âàñ îêàæóòñÿ ïîëåç-

íûìè Infini-D-øàáëîíû. Ïîñòðîéòå ïóñòóþ

ñöåíó, îðãàíèçîâàííóþ íàèáîëåå ïðèâû÷-

íûì è óäîáíûì äëÿ âàñ îáðàçîì: âûáåðèòå

è óñòàíîâèòå âàøè ëþáèìûå öâåò ôîíà è

ðàçìåð îêíà, âêëþ÷èòå èëè âûêëþ÷èòå

êîîðäèíàòíóþ ñåòêó è ò.ä. Ñîõðàíèòå âñå

ýòè ïàðàìåòðû â ôàéëå-øàáëîíå è äåðæè-

òå åãî ó ñåáÿ íà Desktop’å. Êàê òîëüêî

âàì çàõî÷åòñÿ íà÷àòü íîâûé ïðîåêò, ùåë-

êíèòå íà çíà÷êå ýòîãî øàáëîíà, à íå íà

çíà÷êå ïðîãðàììû.

Êàòàëîãèçàöèÿ òåêñòóð
Åñëè âû ñîçäàëè óæå ìíîãî òåêñòóð, ïî-

ñòàâüòå ïåðåä èõ èìåíàìè ïðîáåë. Òîãäà

îíè âñåãäà áóäóò íàõîäèòüñÿ â âåðõíèõ

ñòðîêàõ ñïèñêà, è âàì íå íóæíî áóäåò

äîëãî ïðîêðó÷èâàòü åãî, ÷òîáû íàéòè íóæ-

íóþ òåêñòóðó. Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå ïðè

íàæàòèè ëþáîé áóêâåííîé êëàâèøè îòêðî-

åòñÿ òà ÷àñòü ñïèñêà, êîòîðàÿ íà÷èíàåòñÿ

ñ òåêñòóðû, íàçûâàþùåéñÿ íà äàííóþ áóê-

âó èëè íà áëèæàéøóþ ê íåé ïî àëôàâèòó.

Âñòðîåííûå ïðîöåäóðû
Ïðîñòîé è ëåãêèé ñïîñîá ñãåíåðèðîâàòü

êàðòó ïðîçðà÷íîñòè èëè ñâå÷åíèÿ — èñ-

ïîëüçîâàòü âñòðîåííûå ïðîöåäóðû. Ñî-

çäàéòå ÷åðíî-áåëóþ òåêñòóðó ïðè ïîìîùè

ôèëüòðîâ Marble, Noise, Wood, Fractal èëè

Corrosion, à çàòåì èìïîðòèðóéòå åå â

ñòðóêòóðó âàøåé ïîâåðõíîñòè òî÷íî òàê

æå, êàê âû ïîñòóïàåòå ñ áèòîâûìè êàðòà-

ìè. (Ýôôåêò Marble — «ìðàìîð» — îñî-

áåííî õîðîø äëÿ ñîçäàíèÿ ñëîåâ îáëà÷íî-

ñòè íà ïëîñêîñòÿõ è ñôåðàõ.)

Ñëîæíîå ìîäåëèðîâàíèå
Åñëè âû ñòðîèòå ñëîæíóþ ìîäåëü, ñîñòîÿ-

ùóþ èç ìíîãèõ ÷àñòåé, ïîêðûòûõ îäíîé

òåêñòóðîé, ñíà÷àëà ïîñòðîéòå îñíîâíîé

íåñóùèé (ðîäèòåëüñêèé) îáúåêò, íàëîæèòå

íà íåãî òåêñòóðó è òîëüêî çàòåì ñòðîéòå

äî÷åðíèå äåòàëè. Â ìåíþ Textures äëÿ

êàæäîãî èç ýòèõ îáúåêòîâ âêëþ÷èòå ðåæèì

Use Parent’s Surface. Ïîñëå ýòîãî, êàê

òîëüêî ó âàñ âîçíèêíåò íåîáõîäèìîñòü

âíåñòè êàêèå-ëèáî ãëîáàëüíûå èçìåíåíèÿ,

âñå, ÷òî íóæíî áóäåò ñäåëàòü, — ýòî èçìå-

íèòü «ðîäèòåëüñêóþ» òåêñòóðó, à âñå «äåò-

êè» èçìåíÿòñÿ àíàëîãè÷íûì îáðàçîì ïî

îäíîìó ëèøü ùåë÷êó ìûøè. (Çàìåòèì, ÷òî

«ðîäèòåëåì» ìîæåò áûòü, íàïðèìåð, ïðî-

ñòîé êóá, ïîãðóæåííûé âíóòðü ìîäåëè è

àáñîëþòíî íåâèäèìûé äëÿ çðèòåëÿ.)

×àñòèöû ïðîèçâîëüíîé ôîðìû
Ýòîãî íåò â äîêóìåíòàöèè, íî âû ìîæåòå

ñîçäàâàòü ÷àñòèöû ïðîèçâîëüíîé (â ðàçóì-

íûõ ïðåäåëàõ) ôîðìû. Äëÿ ýòîãî âàì íóæíî

ïîñòðîèòü ñîñòàâíóþ ïîâåðõíîñòü: âçÿòü

ìàëåíüêóþ áèòîâóþ êàðòó àëüôà-êàíàëà è

ïîäëîæèòü ïîä íåå íåâèäèìóþ ïëîñêîñòü

(0% Diffuse Shading, 100% Transparency) â

ïðèíÿòîì ïî óìîë÷àíèþ ðåæèìå Decal

Mapping. Âûáåðèòå ïðÿìîóãîëüíûé âàðèàíò

÷àñòèö (Rectangular) è ùåëêíèòå íà êíîïêå

Applied Surface. ×òîáû ðàñêðàñèòü ÷àñòè-

öû, «ïåðåòàùèòå» âàøó ñëîæíóþ ïîâåðõ-

íîñòü â ãåíåðàòîð ÷àñòèö. Âûïîëíèòå ðåí-

äåðèíã âàøåãî ôðàãìåíòà â ðåæèìå Phong

shading — è âñå ãîòîâî!

10 ïîëåçíûõ ñîâåòîâ ïî Infini-D
Òåïåðü — êàê äîáèòüñÿ ìàêñèìàëüíî âîçìîæíîãî îò îäíîãî èç ëó÷øèõ ïàêåòîâ...

вещания видна в телевизоре любой
марки. Оставаться строго внутри
безопасной зоны очень важно, если
вы считаете, что зрители должны
«прочитать» изображение. Многие
приложения (включая MAX) пока-
зывают рамку, обозначающую гра-
ницы зоны безопасности. (На самом
деле такую зону нельзя определить
строго – она зависит и от марки
телевизора, и от передающей/при-
нимающей аппаратуры. Поэтому,
как правило, определяются две
зоны – Safe action area и Safe titling
area. Первая из них «мягче», вто-
рая – строже. Таким образом, вы
получаете рамку некоторой толщи-
ны, которая гарантирует попадание
в кадр всего, что находится внутри,
и непопадание всего того, что оста-
ется снаружи. Все попадания на
«пограничную» полосу – на ваше
усмотрение. – Прим. ред.)

Частота кадров
Для телевизоров PAL/SECAM нуж-
но запланировать частоту кадров,
равную 25 кадрам в секунду (50

полей при чересстрочной разверт-
ке). Если ваша анимация будет за-
писываться на пленку, нужна часто-
та 24 кадра в секунду. В системе
NTSC базовая частота равна
60 МГц, поэтому необходимо 30
кадров в секунду (или 60 полей).

Соотношение сторон кадра
Как и с частотой кадров, с соотно-
шением сторон тоже следует обра-
щаться осторожно. Для каждого
типа выводного устройства оно
свое. Использовать правильное раз-
решение и соотношение сторон,
соответствующее выводному уст-
ройству, – это значит уже сделать
полдела. Например, разрешение для
DVD-фильмов равно 704Ѕ576.

Наблюдение/
ротоскопирование
Если у вас возникли трудности с
тем, чтобы заставить героя правиль-
но двигаться, подготовьте для себя
некий вспомогательный материал.
Одолжите на время видеокамеру и
снимите сами себя, выполняющего

данное действие. После этого про-
крутите полученное видео в замед-
ленном темпе и вглядитесь во все
детали своих движений. Если есть
возможность, перепишите видео на
компьютер, и тогда вы сможете по-
местить его позади анимации и ис-
пользовать в качестве шаблона.
Этот метод называется «ротоскопи-
рованием» (rotoscoping).

Обозначьте глубину
Если вам нужна настоящая глубина
сцены, уменьшите фокусное рассто-
яние, и тогда все, что находится
очень близко или далеко от камеры,
будет выглядеть нерезко. Помести-
те объект на передний план и повер-
ните его так, будто он проходит пе-
ред камерой. Идея состоит в том,
чтобы создать эффект параллакса,
создающего в сцене дополнитель-
ную глубину.

Ограничения
для карт рельефности
Используя карты рельефности
(bump maps), можно создать на по-
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914.99

Ôèêòèâíûé ôîêóñ
×òîáû ñûìèòèðîâàòü ñìåùåíèÿ ôîêóñà è

èçìåíåíèå ãëóáèíû èçîáðàæàåìîãî ïðî-

ñòðàíñòâà (ãëóáèíû ïîëÿ), íóæíî ê íåâèäè-

ìîìó îáúåêòó (íàïðèìåð, ìàëåíüêîìó êóáó)

ïðèìåíèòü ôèëüòð Fast Blur After Effects.

Ïîñëå ýòîãî êóáèê ìîæíî áóäåò ïðîèçâîëü-

íûì îáðàçîì ïåðåìåùàòü ïî ñöåíå è, òàêèì

îáðàçîì, èçìåíÿòü ôîêóñ. Ìîæíî òàêæå

âðó÷íóþ èçìåíèòü â êëþ÷åâûõ êàäðàõ âåëè-

÷èíó ðåçêîñòè, óñòàíîâëåííóþ â plug-in-

ìîäóëå After Effects. Òàêèì îáðàçîì, âû

èçáàâèòåñü îò íåîáõîäèìîñòè ðåíäåðèòü

îòäåëüíûå ñëîè è òîëüêî ïîòîì, íà ýòàïå

post-production, ïðèìåíÿòü äàííûé ýôôåêò.

Êîìáèíèðîâàííûå ñúåìêè
Ïðÿìî â Infini-D ìîæíî äåëàòü êèíîìîíòàæ

ñ èñïîëüçîâàíèåì â êà÷åñòâå ôîíà ôèëü-

ìîâ â ôîðìàòå QT. Íàïðèìåð: àíèìèðóéòå

ïðîëåò êàìåðû íàä ïîâåðõíîñòüþ êàêîé-

íèáóäü ïëàíåòû è äàëåå, ñêâîçü ñêîïëåíèå

çâåçä. Ñîõðàíèòå ýòîò ìóëüòôèëüì â ôîð-

ìàòå QT ðàçìåðîì 320Ѕ240. Òåïåðü ïîñò-

ðîéòå êîñìè÷åñêèé êîðàáëü è àíèìèðóéòå

åãî â ðåæèìå ïðîñìîòðà Camera íà ôîíå

âèäåîôðàãìåíòà ñ ïëàíåòîé è çâåçäàìè,

èñïîëüçóÿ òå æå ñàìûå äâèæåíèÿ, ÷òî

áûëè ó êàìåðû. Ïîëó÷èòñÿ ìãíîâåííûé

ìîíòàæ ñ ñîãëàñîâàíèåì äâèæåíèé.

Ôèëüìû â ôîðìàòå QuickTime
Êñòàòè ãîâîðÿ, ôèëüìû â ôîðìàòå QT

ìîæíî èñïîëüçîâàòü â êà÷åñòâå àíèìè-

ðîâàííûõ òåêñòóð, ÷òîáû ñûìèòèðîâàòü

åëå çàìåòíî äâèæóùèåñÿ äåòàëè, ñî-

çäàòü àíèìèðîâàííóþ êàðòó îêðóæàþ-

ùåãî ïðîñòðàíñòâà èëè ïîñòðîèòü

äâèæóùèåñÿ ñâåòÿùèåñÿ îðåîëû èëè

ìàñêè. Êðîìå òîãî, ïðîñòåíüêèé QT-

ôèëüì ñ èçîáðàæåíèåì êîëûøóùèõñÿ,

ïåðåïëåòàþùèõñÿ ëèíèé ìîæíî èñïîëü-

çîâàòü â êà÷åñòâå àíèìèðîâàííîé êàð-

òû ðåëüåôíîñòè, ÷òîáû ñîçäàòü, íà-

ïðèìåð, èëëþçèþ âîäû íà ïîëóïðîçðà÷-

íîé ïîâåðõíîñòè. Ñòîèò òàêæå èçó÷èòü

âîçìîæíîñòè QuickTime-òåêñòóð è

QuickTime-ìàñîê.

Òóìàííûå ýôôåêòû
Â Infini-D íåëüçÿ àíèìèðîâàòü òóìàí (fog),

íî âû ìîæåòå ñîçäàòü ýôôåêò òóìàíà,

íàäâèãàþùåãîñÿ íà ñöåíó (èëè óïîëçàþ-

ùåãî ñ íåå). Äëÿ ýòîãî ñíà÷àëà íóæíî âñå

ìîäåëè ñâÿçàòü ñ êàìåðîé. Åñëè ïîñëå

ýòîãî ïîñòåïåííî óìåíüøàòü ðàçìåð êà-

ìåðû, òî âñÿ îñòàëüíàÿ ñöåíà áóäåò óâå-

ëè÷èâàòüñÿ è ïîãðóæàòüñÿ â òóìàí, è íà-

îáîðîò. (Ýòîò ïðèåì õîðîøî ñðàáàòûâà-

åò, êîãäà, ñêàæåì, àðìàäà êîñìè÷åñêèõ

êîðàáëåé ïîÿâëÿåòñÿ â íåáå, âûíûðèâàÿ èç

áåëîé òîëùè îáëàêîâ.)

Ïðåäâàðèòåëüíûé ïðîñìîòð
àíèìàöèè
Mac-ïîëüçîâàòåëè! Çíàåòå ëè âû, ÷òî, êîã-

äà âû çàíèìàåòåñü àíèìàöèåé, ó âàñ åñòü

âîçìîæíîñòü íàæàòü íà êëàâèøó Option,

ùåëêíóòü ìûøüþ íà Desktop’å è ïðîñìîò-

ðåòü âàøó QuickTime-àíèìàöèþ åùå äî

îêîí÷àòåëüíîãî ðåíäåðèíãà? Ýòîò âåëèêî-

ëåïíûé ñïîñîá ïðîâåðêè ïðàâèëüíîñòè

àíèìàöèè ìîæåò ñýêîíîìèòü âàì ìíîãèå

÷àñû, âïóñòóþ ïîòðà÷åííûå íà íåíóæíûé

ïðîìåæóòî÷íûé ðåíäåðèíã. Ïî÷åìó

LightWave 3D ýòîãî íå äåëàåò? Íåïîíÿòíî...

Infini-D õîðîø äëÿ âñåãî — è äëÿ
íåïîäâèæíûõ êàðòèíîê, è äëÿ
àíèìàöèîííûõ ðàáîò

верхности объекта дополнительные
детали, однако здесь есть опреде-
ленные ограничения. Такие «рель-
ефы» на самом деле не являются
выпуклыми, поэтому границы по-
верхности остаются ровными. Это
значит, что поверхности с наложен-
ными на них картами рельефа
нельзя разглядывать слишком
близко.

Будьте внимательны
с авторским правом
Если ваша работа предназначена
для публикации на телевидении, в
каком-нибудь журнале или в
Internet, избегайте проблем с автор-
скими правами. Никогда и ни при
каких обстоятельствах не пытайтесь
анимировать персонажи мульт-
фильмов Диснея, Warner Brothers и
других узнаваемых героев либо ис-
пользуйте коммерческий логотип
продукта. Дело в том, что эти люди
защищают свою интеллектуальную
собственность с помощью лучших
адвокатов и вы можете неожиданно
«залететь» на крупную сумму.  

Õîòèòå çíàòü áîëüøå?
Ïîïðîáóéòå ïàêåòû, ïðèâåäåííûå â ýòîì ñïèñêå…

Íàçâàíèå ïàêåòà Ïëàòôîðìà Web-àäðåñ
3D Studio MAX 2.5 PC www.ktx.com
LightWave 3D 5.6 PC/Mac www.newtek.com
World Builder Professional 2.2 PC/Mac www.animatek.com
World Sonstruction Set 4.05 PC/Mac www.questarproductions.com
Nendo PC www.nichimen.com
Organica PC/Mac www.coolfun.com
trueSpace 4.0 PC www.caligari.com
Vue d’Esprit 2 PC www.e-onsoftware.com
Softimage|3D 3.8 Extreme PC www.softimage.com
Maya NT PC www.aw.sgi.com
Inspire 3D 1.0 PC/Mac www.newtek.com
Bryce 3D PC/Mac www.metacreations.com
Cinema 4D XL PC/Mac www.cinema4d.com
Cinema 4D SE 5 PC/Mac www.cinema4d.com
form•Z 2.9.5 PC/Mac www.formz.com
Strata StudioPro 2.5.3 PC/Mac www.strata.com
Infini-D PC/Mac www.metacreations.com
Poser 3 PC/Mac www.metacreations.com
Ray Dream 3D PC/Mac www.metacreations.com
Ray Dream Studio 5 PC/Mac www.metacreations.com
Simply 3D PC www.micrografx.com
Vista Pro 4 PC/Mac www.romt.com
Xara 3D 2 PC www.xara.com
LogoMotion 2 PC/Mac www.metacreations.com
Cool 3D PC www.webutilities.com


