Начало

Как использовать этот справочник

Ппрограммы трехмерного моделирования и анимации, по своей природе открыты. Нет какого-либо "одного правильного пути" создания сцены. Ваше воображение и творческий потенциал управляют конечным результатом. Трехмерное моделирование в действительности – установки инструментов. Изучение использования "инструментов" в пределах "инструментария" Realsoft 3D поможет вам выразить ваш творческий потенциал и проектировать ваши собственные шедевры тем же самым способом, который обучает использовать инструменты для работы с деревом, позволяя вам создавать что-нибудь такое, что вы можете вообразить.

Документация Realsoft 3D разделена на несколько основных разделов, такие как Modeling, Materials и Rendering. Каждый раздел вводит в одну главную подсистему программы. 

Вся документация подходит для того, чтобы формировать ваше знание через ряд обучающих программ. Каждая обучающая программа в пределах раздела имеет тенденцию основываться на методах и знании предыдущих обучающих программ. Хотя некоторые обучающие программы могут быть сделаны "из последовательности", надо знать, что большинство обучающих программ полагается на знание и навыки полученные в прошлом, или, как необходимое условие, обучающей программе. 

Поэтому, хотя вы не обязаны следовать за обучающими программами, и если пропустите, вы можете найти, запросив использование отдельного инструмента или техники, несоответствие описания использования или работы с ним. Если это случится, вы должны уметь найти соответствующие обучающие программы на странице содержания. 

Для ясности, начало каждой обучающей программы включает примечание о требуемом знании. Рекомендуется, чтобы вы сначала читали все обучающие программы уровня новичка тех разделов, которые вы находите интересным. Вы будете способны формировать реальные сцены, более быстро, читая основные обучающие программы моделирования, применения и создания материалов, и визуализации, вместо того, чтобы проходить все связанные обучающие программы моделирования от уровня новичка до расширенных. 

Первый раздел, изучение основ, вводит в интерфейс пользователя и показывает вам, как формировать вашу первую сцену. Первая обучающая программа предполагает, что вы не имеете никакого предыдущего знания трехмерных приложений. 

 

Что вы должны уже знать

Предполагается, что пользователь знаком с основными концепциями использования компьютерных опций, и стандартного графического интерфейса пользователя. Будут описаны только нестандартные в вашей операционной системе опции графического интерфейса пользователя. Realsoft 3D доступен для множества базовых платформ, и интерфейс пользователя выполняется способом, независимым от операционной системы. С другой стороны, программное обеспечение также следует за стандартными рекомендациями каждой платформы, и поэтому могут быть некоторые незначительные отличия в использовании программы в различных операционных системах. 

 

Использование мыши

Следующая таблица перечисляет общую терминологию операций мыши, которая используется всюду в документации. Важно быть знакомым с этими терминами. 

 

	Термин
	Описание
	Типовое использование

	Клик (кнопка мыши)
	Нажмите кнопку мыши, и затем отпустите это.
	Ввод трехмерной точки, выбор объекта.

	Перемещение (кнопка мыши)
	Нажмите кнопку мыши, и удерживайте её при перемещении мыши.
	Перемещение объектов/манипуляторов точек, притяжение к точке

	Двойной щелчок 
	Нажмите кнопку мыши дважды в быстрой последовательности.  
	Выберите объект для просмотра его свойств.

	 Медленный двойной клик
	Нажмите кнопку мыши, ждите 0.5-1 секунды и щелчок снова. 
	Переименование объекта.


 

Знакомство с интерфейсом пользователя

Realsoft 3D обеспечивает вас большой гибкостью в интерфейсе пользователя, но мы должны начать где-нибудь ... правильно? Несколько настроек графического интерфейса будут вам предоставлены, они перечислены в меню Environments. Перед входом в первую обучающую программу, потратьте одну минуту, чтобы привыкнуть к идее "создания" различных интерфейсов пользователя.

Философия может быть описана следующим образом:

Вы - Директор, и это ваше состояние: делайте это всегда, и столь "многими" способами, сколько вы хотите, чтобы добиться ваших целей.

Пробуйте следующее:

1. Если вы не сделали уже так, запускаете программу Realsoft 3D (сделайте это любым из стандартных способов для вашей операционной системы). 

2. Realsoft 3D открывается использованием "заданного по умолчанию" интерфейса пользователя. Чтобы проверять это, идите в меню Environments, и выберите Default из списка. Вы не должны заметить никакого изменения в графическом интерфейсе (тот же самый интерфейс будет просто перезагружен). 

3. Выберите каждую из опций интерфейса, перечисленных в меню, чтобы увидеть на что они похожи. Это должно дать вам идею относительно некоторых из возможностей, которые вы имеете в наличии чтобы создать графический интерфейс, который вы любите.

Обратите внимание, что нет необходимости создать ваши собственные интерфейсы пользователя. Вы можете просто использовать предоставленные, если они вам подходят.
Старт программы

Realsoft 3D может быть запущен тем же самым способом как любое стандартное приложение, то есть – двойным нажатием его значка. 

Программа открывает заданную по умолчанию конфигурацию, которая определена в стартовом файле-проекте 'projects/startup'. Вы можете позже настроить и сохранить вашу любимую конфигурацию для этого файла, чтобы она автоматически загружалась при запуске программы.

Интерфейс пользователя по умолчанию
Когда вы запускаете программу, интерфейс гипотетического пользователя загружается из стартового проекта. Заданный по умолчанию интерфейс состоит из следующих элементов: 

Toolbar 
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Эта панель инструментов позволяет вам активизировать инструменты создания и модификации, а так же как много других инструментов. Заданная по умолчанию конфигурация показывает 'табулированную' инструментальную панель, со значками инструментов, сгруппированными под несколькими вкладками подобно Creation, Light Sources, и так далее. Вы можете скрыть/показать инструментальную панель, щелкая область заголова в верхнем левом углу инструментальной панели.

Toolbar содержит больше инструментов чем, может вписаться в ваш экран. Однако, вы можете прокручивать инструментальную панель, перемещая её правой кнопкой мыши при удерживании клавиши Ctrl.

Функциональная клавиша F3 переключает скрыть/показать Toolbar. 

Панель управления 

Панель управления расположена ниже Toolbar. Панель управления является контекстно-зависимой; её содержание зависит от выбранного инструмента. Когда вы выбираете инструмент (прямоугольник, например), панель управления содержит установки модификаторов, соответствующие этому инструменту. Это касается каждого из четырех основных инструментов конструирования. Если вы активизируете инструмент прямоугольника, показываются соответствующие прямоугольнику варианты определенных свойств.

Этот так называемый инструмент Control Bar всегда показывает варианты, которые связаны с действием пользователя, текущим выполнением. Поэтому, её содержание часто изменяется и приспосабливается к последовательности действий.
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Выбранный инструмент прямоугольника. Панель управления автоматически показывает определенное инструменту управление. 

Панель управления может быть прокручена тем же самым способом как Toolbar, если все функции управления не вписываются в экранную область. 

Функциональная клавиша F4 переключает скрыть/показать Control Bar. 

Панель управления вида 

Панель управления вида - высокое и узкое вертикальное окно, расположенное около правого края основного окна. Оно позволяет вам управлять ориентацией вида, и другими специальными вариантами окон просмотра. Например, эта панель управления содержит кнопки для того, чтобы переключаться между передним/боковыми/верхним видом, активизируя различные методы просчета, вращения, изменения масштаба изображения, и панорамирования вида. 
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Переключение на передний, сбоку, и вид сверху. 

Панель управления вида может быть прокручена тем же самым способом как Toolbar, если все функции не вписываются в экранную область.

Функциональная клавиша F5 назначена для опций скрыть/показать окно управления видом.
Select Window 

Окно выбора расположено около левого края основного окна. Оно позволяет выбор объектов по их названию. При работе с большими проектами, это окно чрезвычайно полезно для того, чтобы выбрать все объекты по их типу,  геометрические, источники освещения, карты материалов. Через его различные вкладки окно Select Window также позволяет вам управлять такими вещами как материалы, установками обсчета, стилистическими эффектами, и так далее.
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Окно выбора 

Окно выбора позволяет вам управлять объектной иерархией, используя интерфейс перетаскивания. Например, вы можете перетащить один объект в другой объект 'уровня'. Отрисовка рамки может использоваться для того, чтобы выбрать множество объектов. Вы можете также выбрать множество объектов, удерживая клавишу Shift при щелчке на объектах. 

Если объектов больше чем окно, вы можете прокручивать содержание окна выбора тем же самым способом, которым вы прокручиваете инструментальную панель: только удерживайте клавишу Ctrl при перемещении правой кнопкой мыши. 

Скрыть/показать окно выбора можно клавишей F2.
View Window
View Window - возможно одно из наиболее часто необходимых окон. Оно обсчитывает геометрические трехмерные объекты используя различные методы обсчета, типа каркасного кадра, OpenGL, или отслеживания хода лучей. Вы можете ввести трехмерные данные через окно View Window, используя мышь или некоторое другое устройство ввода данных, типа цифрового планшета. 
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Окно вида в режиме затененного обсчета OpenGL. 

Панорамирование окна вида (прокрутить его): Ctrl + перетаскивание RightMouse
Изменить масштаб изображения в окне вида: Shift + перетаскивание RightMouse вертикально

Вращать окно вида: Alt + перетаскивание RightMouse
Status Window (Окно состояния) 

В окне состояния программа выводит сообщения и другие данные обратной связи. 
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Окно состояния 

Скрыть/показать Окно Состояния можно клавишей F9. 

В дополнение к нему, есть несколько других окон, включенных в стандартный стартовый проект. Вы можете открыть любое из этих окон из опускающегося меню 'View' '. 

Меню компаса

Realsoft 3D включил новую диалоговую систему управления 'Компас'. Меню компаса являются контекстно-зависимыми. Содержание меню компаса обычный набор устанавок, включающих такие функции, которые наиболее вероятно необходимы в каждой ситуации. Например, если выбран объект кривой, меню компаса включает наиболее часто необходимые функции редактирования кривой. 

Вы обращаетесь к меню компаса перемещая нажатой правую кнопку мыши. По направлению перемещения, мышь определяет какое меню компаса отобразить. Когда вы переместите мышь, больше чем на некоторое пороговое расстояние, открывается меню компаса. 

Например, чтобы активизировать обсчет затенения OpenGL в окне View, переместите при нажатой правой кнопкой мыши в окне View. Отображается меню компаса. Продолжите перемещать мышь, пока значок 'shaded OGL' не высветится и отпустите кнопку мыши. Затененный просчет OpenGL теперь активизирован.
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Переместитесь с правой кнопкой мыши, чтобы выбрать 'около северо-восточное' меню компаса

Обратите внимание: при выборе затененного OpenGL меню компаса, не пытайтесь нажать фактическую метку мышью. Выбор из меню основан на обнаружении расстояния и угла. 

Большая идея стоящая за меню компаса - то, что ваши мускулы могут "учиться" использовать его. Выбjр функций этим способом может стать очень быстрым после некоторой практики, потому что нет необходимости следить за меню при его использовании (в отличие от использования традиционных меню, или кнопок, где вы должны точно позиционировать указатель поверх желательного пункта.) Ваша рука 'помнит' необходимые движения выбора пункта. 

Меню компаса также могут быть связано с клавишами. Например, меню компаса окна View (показанное на предыдущей иллюстрации) связано с 'v' клавишей. Удерживание 'v' клавиши при перемещении правой кнопкой мыши отменяет заданные по умолчанию контекстные установки чувствительности, разразрешая вам обратиться к специальным вариантам всякий раз, когда вы нуждаетесь. 

Меню компаса - чрезвычайно мощный способ обратиться к инструментам в Realsoft 3D, и мы настоятельно предлагаем, чтобы вы научились использовать его.
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