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методы разработки трехмерных графических объектов. Особое внимание уделе�
но тому, какую роль играет хаос в формировании композиции, как и зачем следу�
ет наносить повреждения на объект; представлены способы моделирования по�
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многими известными программами цифровой графики, в том числе SoftImage,
Alias, LightWave, 3D Studio MAX, 3D Studio, Strata, ElectricImage, Ray Dream,
trueSpace, Extreme 3D, Animation Master, Houdini, Imagine, POVRAY.

Предлагаемое издание рекомендуется художникам, специализирующимся
в области трехмерной компьютерной графики и интересующимся созданием фо�
тореалистичных изображений.
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Введение

Приходилось ли вам когда�нибудь в полной растерянности стоять
в книжном магазине перед полкой, заставленной книгами по трех�
мерной графике, гадая, какую приобрести? Даже не знаю, сколько

часов я потратил на поиск необходимой мне информации по обработке
трехмерных изображений: казалось, что все книги повторяют одно и то же,
не исследуя при этом ни одну из тем достаточно подробно.

Создается впечатление, что каждый день появляется новая книжка по
трехмерной графике. Многие издания представляют собой пересказ руко�
водства к какой�либо конкретной программе. Конечно, в них можно найти
и не охваченные такими руководствами детали, но основная проблема
остается: небольшое количество информации о множестве тем. Сколько
раз, прочитав книгу по трехмерной графике, вы обнаруживали, что так
и не получили нужных сведений? Со мной такое происходило слишком
часто. Поэтому я и решил написать книгу «Создание фотореалистичных
изображений».

Итак, кто же я такой? Некоторые скажут, что самый невротический
художник из всех, кто им встречался. Другие назовут меня педантом.
И те, и другие будут правы, но сам я предпочитаю называть себя мастером
по 3D�хаосу (3D Chaotician). Мастер по 3D�хаосу – это тот, кто сосредото�
чивает свои усилия на разработке трехмерных фотореалистичных изобра�
жений путем обращения к хаосу реальности. Можно называть это одержи�
мостью, как делает моя жена. Я провожу, наверное, по 14 часов в день перед
экраном компьютера. В создании фотореалистичных образов есть нечто за�
вораживающее. Поэтому на меня всегда производили впечатление худож�
ники – создатели трехмерных изображений, не жалеющие времени и сил,
чтобы сделать свои работы по�настоящему правдоподобными.

Работа дизайнера�фотореалиста требует необычайного мастерства.
Конечно, не всегда есть необходимость заниматься ею 14 часов в сутки,
однако нужно потратить время на то, чтобы найти тончайшие детали
и нюансы, делающие изображение достоверным. Обычно я называю фото�
реалистичную передачу трехмерных изображений «визуальным шведским
столом», и вот почему. Правильно построенный фотореалистичный образ
обладает огромной глубиной. Он представляет для зрителей нескончаемый
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