
Папилон КЛИМ 3Д

Руководство пользователя



2 ПАПИЛОН KLIM 3D

Информация, содержащаяся в настоящем документе, может быть изменена 
без дополнительного уведомления.
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Введение

Программа «Папилон КЛИМ 3Д» предназначена для создания субъективного портрета 
человека.

Создание субъективного портрета построено на изменении элементов внешности трех-
мерной «усредненной» модели лица. Программа содержит инструменты, позволяющие 
изменять как общие признаки модели (такие как антропометрический тип, пол, возраст), 
так и частные признаки (форму носа, рта, подбородка и пр.), устанавливать цвет и форму 
волос, усов, бороды и добавлять дополнительные элементы внешности (головной убор 
или очки).

Дополнительная корректировка, включающая в себя прорисовку дополнительного воло-
сяного покрова, родинок, морщин, макияжа, выполняется на двумерном изображении, 
полученном из созданной трехмерной модели. Итоговое двумерное изображение ис-
пользуется для последующего экспорта в автоматизированную систему идентификации 
по фотоизображениям внешности для проведения поисков по базе данных фотоизобра-
жений лиц.

В составе субъективного портрета могут быть сохранены текстовые данные и словесное 
описание.
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Термины и определения

Вариант – составная часть проекта, содержащая 3D-модель или 2D-модель, созданную 
с помощью инструментов программы КЛИМ 3Д, и историю редактирования 
этой модели. Каждый вариант проекта может быть открыт для редактирова-
ния, а один из вариантов выбран в качестве главного.

Проект – основной структурный элемент данных, собираемых и обрабатываемых сред-
ствами программы на одно неустановленное физическое лицо. Проект мо-
жет включать в себя несколько различных 3D и 2D вариантов субъективного 
портрета, а также текстовую информацию и словесное описание внешности.
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Схема работы с программой КЛИМ 3Д

Способы начала составления субъективного портрета

Для начала составления субъективного портрета можно использовать несколько способов:

1. От готового проекта – составление выполняется на основе созданного ранее субъ-
ективного портрета, который наиболее подходит по описанию субъекта (см. главу 
«Управление проектами, вариантами и заготовками»).

2. От заготовки знаменитого человека или антропологического типа – для соз-
дания субъективного портрета используются составленные ранее портреты, сохранен-
ные в виде заготовок (см. главу «Управление проектами, вариантами и заготовками»).

3. От усредненной модели человеческой головы – по умолчанию, если не исполь-
зуются описанные выше способы, составление субъективного портрета начинается 
именно с усредненной модели человеческой головы.
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Этапы работы по составлению субъективного портрета

Ниже описаны этапы работы по созданию субъективного портрета, которые выполняют-
ся независимо от выбранного способа начала его составления.

Изменение элементов внешности выполняется с помощью слайдеров. Рекомендует-
ся предварительно проанализировать, как будет меняться лицо при перемещении 
слайдера в крайние положения модификации. Далее, при работе с очевидцем, следу-
ет перемещать тот или иной слайдер плавно, без резких движений, предлагая оче-
видцу выбрать выраженность того или иного изменения.

1. Заполнение информационной карты, словесного описания 
и примечаний к нему

При создании нового субъективного портрета окно заполнения информационной кар-
ты открывается автоматически поверх главного окна программы. Рекомендуется вводить 
текстовую информацию, известную о создаваемом субъективном портрете, перед непо-
средственной работой с 3D-моделью. При сохранении информационной карты програм-
ма выполнит корректировку усредненной модели в соответствии с введенными данными 
(такими как возраст и пол субъекта).

В процессе работы с субъективным портретом имеется возможность дополнять или изме-
нять данные, введенные в информационную карту (выполняется командой меню Файл > 
Редактировать инфокарту). Последующие внесенные изменения не будут отображать-
ся на создаваемом субъективном портрете.

Подробно описание работы по заполнению информационной карты и словесного описа-
ния приведено в п. «Описание окна заполнения информационной карты».

2. Определение базовых параметров

Установка базовых параметров выполняется с помощью инструментов панели Харак-
тер и включает в себя изменение гендерной выраженности субъекта, его антропометри-
ческого типа, цвета кожи и возрастных особенностей в следующей последовательности:

1. Добавление черт мужского или женского пола

Добавление черт принадлежности к тому или иному полу осуществляется с помощью 
слайдера Пол. Добавление мужественности или женственности требуется, как прави-
ло, в случаях, когда очевидец отмечает гендерную выраженность субъекта.

В большинстве случаев добавление черт мужского или женского пола не требуется или 
следует производить лишь небольшие отклонения слайдера Пол от среднего положения.

2. Выставление черт расовой принадлежности

Расовая принадлежность определяется с помощью группы слайдеров Раса. Для вы-
ставления расовой принадлежности необходимо определить, какая раса преобладает у 
субъекта. Если, например, очевидец отмечает, что субъект был азиатом, то следует под-
нимать вверх слайдер Азиат.

3. Определение возраста

Возраст устанавливается с помощью слайдера Возраст. Следует переместить слайдер, 
установив примерный возраст субъекта, указанный со слов очевидца.

P
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4. Изменение цвета кожи

Изменение цвета кожи выполняется с помощью слайдера Цвет. При выставлении цве-
та кожи следует опираться на информацию о специфических особенностях цвета кожи, 
а также информацию о том, более или менее загорелым был субъект.

Подробно описание работы по выставлению базовых параметров приведено в п. «Инстру-
менты панели «Характер» главы «Описание интерфейса».

3. Наложение пигментации кожи

Наложение пигментации выполняется при выборе элемента внешности Пигментация из 
инструментов Дополнительные.

Наложение пигментации позволяет определить индивидуальную выраженность кожи, ее 
специфические особенности, если таковые имеются. Как правило, для наложения пиг-
ментации следует выбрать один из заготовленных образцов пигментации и установить 
слайдер на середину шкалы.

Подробно описание инструментов по наложению пигментации приведено в п. «Наложе-
ние пигментации кожи» главы «Инструкция по созданию 3D модели».

4. Установка волос, усов и бороды

Как правило, наиболее запоминающимися деталями для очевидца являются наличие усов 
и бороды, а также какие-либо особенности прически. Поэтому перед редактированием 
частей лица рекомендуется сначала подобрать прическу из имеющегося в программе на-
бора, откорректировав ее при необходимости, а также наложить усы или бороду.

Общая схема по работе с прическами, усами и бородами следующая:

1. На панели Дополнительные выберите элемент Волосы, Усы или Борода, нажав на 
соответствующую кнопку (описание панели приведено в п. «Инструменты панели «До-
полнительные» главы «Описание интерфейса»). Откроется закладка Заготовка, содер-
жащая набор предустановленных или сохраненных ранее элементов (причесок, усов 
или бород, соответственно).

2. Выберите нужный элемент из заготовок, щелкнув по нему указателем мыши. При необ-
ходимости «примерьте» ту или иную заготовку, выбрав наиболее подходящий вариант.

3. Перейдите в закладку Текстуры и подберите цвет элемента (волос, усов или бороды) из 
имеющегося набора цветовых оттенков выбранной модели устанавливаемого элемента.

4. При необходимости можно откорректировать установленную деталь внешности (изме-
нить объем, длину и т.п.) с помощью указателя мыши (подробно см. п. «Изменение 3D 
модели с помощью указателя мыши» главы «Описание интерфейса»).

Подробно описание инструментов установки волос приведено в п. «Изменение прически» 
главы «Инструкция по созданию 3D модели».

5. Наложение головных уборов, очков и шарфов

Если очевидец видел субъекта в головном уборе или очках, то следует сразу установить 
на субъективный портрет эти дополнительные элементы и откорректировать их. Имеется 
возможность также добавить к модели шарф.
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Общая схема по наложению головных уборов, очков или шарфов следующая:

1. На панели Дополнительные выберите элемент Головной убор, Очки или Шарф, на-
жав на соответствующую кнопку (описание панели приведено в п. «Инструменты па-
нели «Дополнительные» главы «Описание интерфейса»). На 3D-модель будет установле-
на базовая форма выбранного элемента. При этом откроется закладка Редактировать, 
содержащая инструменты для преобразования установленного элемента.

2. Перейдите к закладке Заготовка и выберите форму устанавливаемого элемента. Уста-
новленный из заготовок элемент может быть откорректирован с помощью инструмен-
тов закладки Редактировать (см. далее).

3. Для корректировки формы установленного элемента откройте закладку Редактиро-
вать, где расположены кнопки управления, модифицирующие выбранный элемент 
(подробно см. подраздел «Описание панели управления» главы «Описание интерфейса»). 
Работа в закладке Редактировать включает выполнение следующих действий:

n Выберите способ модификации, нажав на соответствующую кнопку управления.

n Выполните перемещение слайдера, расположенного в нижней части панели управ-
ления, до получения требуемого результата корректировки.

n Если желаемый результат не достигнут, отмените выполненное действие, выбрав ко-
манду меню Назад.

4. Для корректировки цвета и фактуры следует откройте закладку Текстуры и выберите: 
для головного убора или шарфа – фактуру материала, для очков – цветовую схему (бо-
лее подробно описание работы с текстурами приведено в п. «Закладка «Текстуры» гла-
вы «Описание интерфейса»).

Пример наложения головных уборов с описанием инструментов закладки Редактиро-
вать приведен в п. «Создание головных уборов» главы «Инструкция по созданию 3D моде-
ли». Действия с очками и шарфами выполняются аналогично.

После создания формы (головного убора или очков) следует добавить ее в заготовки для 
последующей возможности использовать эту форму при создании других субъективных 
портретов (подробно описание работы с заготовками см. в главе «Управление проектами, 
вариантами и заготовками»).

6. Редактирование частей лица

Редактирование лица рекомендуется начинать с той части, которая наиболее запомнилась 
очевидцу. Эта деталь внешности будет отправной точкой для дальнейшего построения.

Другой способ редактирования – выполнять корректировку деталей лица от общего к 
частному (см. главу «Инструкции по созданию 3D-модели»).

Общая схема действий по редактированию частей лица следующая:

1. На панели Части лица выберите элемент, подлежащий корректировке.

2. Выполните «грубую» корректировку, которая осуществляется оттягиванием той или 
иной части лица указателем мыши непосредственно на панели просмотра (подробно 
см. п. «Изменение 3D модели с помощью указателя мыши» главы «Описание интерфейса»).

3. Для корректировки элемента внешности откройте закладку Редактировать. Работа в 
закладке Редактировать включает выполнение следующих действий:

n Выберите способ модификации, нажав на соответствующую кнопку управления.
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n Сдвиньте слайдер, расположенный в нижней части панели управления, наблюдая за 
изменениями модели.

n Если желаемый результат не достигнут, отмените выполненное действие, выбрав ко-
манду меню Назад.

Для частей лица имеется возможность выполнять симметричное и ассиметричное изме-
нение деталей (выполняется с помощью инструментов закладок Сим и Ассим соответ-
ственно).

4. Для корректировки цветовых особенностей лица откройте закладку Цветовая схема 
и выберите один из вариантов изменения цветовых параметров (подробно см. п. «За-
кладка «Цветовая схема» главы «Описание интерфейса»).

После создания необходимой формы той или иной части лица следует сохранить полу-
ченный вариант в проекте или добавить эту форму в заготовки для последующей возмож-
ности использовать ее при создании других субъективных портретов (подробно описание 
работы с вариантами и заготовками см. в главе «Управление проектами, вариантами и за-
готовками»).

7. Сохранение промежуточных вариантов субъективных 
портретов

В процессе работы над составлением субъективного портрета рекомендуется сохранять 
промежуточные или наиболее удачные результаты работы в качестве вариантов. Подроб-
но работа с различными вариантами одного проекта описана в главе «Управление проек-
тами, вариантами и заготовками».

8. Действия, облегчающие визуальное восприятие создаваемого 
портрета

В процессе составления субъективного портрета имеется возможность поворачивать и 
изменять масштаб модели головы. Покрутив, отмасштабировав и переместив модель 
головы, в любой момент можно вернуть ее исходное положение.

Может быть удобным использование режима Профиль/Фас, позволяющего наблюдать, 
как будут выглядеть вносимые изменения на изображениях в анфас и профиль.

Подробно описание инструментов поворота и изменения масштаба, а также использова-
ния режима Профиль/Фас приведено в п. «Управление моделью на панели просмотра субъ-
ективного портрета».

Следует помнить, что каждый шаг по редактированию субъективного портрета сохраня-
ется, поэтому на любом этапе имеется возможность отказаться от выполненного действия 
с помощью команды меню Назад.

9. Установка окружения

На восприятие создаваемого субъективного портрета может влиять обстановка и условия 
освещения, в которых очевидец видел субъекта. С помощью инструментов Окружение 
может быть изменен фон, на котором расположен субъективный портрет, а также уста-
новлены параметры освещения (подробно см. п. «Инструменты панели «Окружение» гла-
вы «Описание интерфейса»).
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10. Детализация изображения в режиме 2D

Детализация субъективного портрета, включающая в себя нанесение родинок, веснушек, 
шрамов, морщин, щетины или другого волосяного покрова, а также элементов макияжа, 
является важным шагом при составлении субъективного портрета. Данные детали могут 
быть установлены на субъективный портрет при переходе в режим 2D (подробно см. под-
раздел «Описание инструментов окна ретуширования»).

При работе по детализации в режиме 2D следует сохранять наиболее удачные варианты, 
отметив при этом тот, который будет использован как основной. Режим 2D содержит рас-
ширенную историю редактирования (доступ к шагам истории открыт на панели управле-
ния). Но следует учесть, что история редактирования, сохраняемая в режиме 2D, не пе-
реносится на 3D-модель.

Детализация, выполненная в режиме 2D, не переносится на 3D-модель, поэтому выпол-
нять детализацию рекомендуется после завершения работы над 3D-моделью.

11. Сохранение проекта

Сохранение проекта может быть инициировано на любом этапе составления субъектив-
ного портрета. При этом сохраняется вся информация по проекту (3D и 2D варианты, 
текстовые данные). Сохранение может выполняться как в один проект на протяжении 
всей работы по составлению субъективного портрета, так и в новые проекты (подробно 
см. главу «Управление проектами, вариантами и заготовками»).

При закрытии программы будет выполнено автоматическое сохранение проекта.

12. Печать проекта

Печать проекта включает в себя возможность вывода на бумагу изображения 2D-варианта 
в одном или нескольких экземплярах, а также информационной карты (подробно опи-
сание окна печати приведено в п. «Печать информационной карты» главы «Описание ин-
терфейса»).

Печать изображения может потребоваться в процессе работы над субъективным портре-
том. Вывод портрета на бумагу в оттенках серого позволяет оценить, насколько коррек-
тно проработаны элементы внешности и над какими деталями требуется еще поработать.

Печать нескольких копий изображения может потребоваться в качестве раздаточного ма-
териала при оперативном поиске субъекта.

13. Импорт

На ПК с установленной программой КЛИМ 3Д могут быть импортированы проекты, за-
готовки или текстуры, созданные на других ПК.
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Описание интерфейса

Структура главного окна программы

Основную часть окна занимают панели, предназначенные для просмотра и моделирова-
ния субъективного портрета:

1. Панель проектов – содержит изображения составленных ранее субъективных пор-
третов. Каждый проект может быть использован в качестве исходного для создания но-
вого субъективного портрета. Каждый вновь создаваемый субъективный портрет бу-
дет сохранен на панели проектов (подробно см. главу «Управление проектами, вариан-
тами и заготовками»).

2. Панель вариантов текущего проекта – может содержать несколько вариантов субъ-
ективного портрета, сохраненных пользователем в процессе работы над проектом, что 
позволит в дальнейшем выбрать один из наиболее удачных вариантов. Любой вари-
ант может быть дополнен элементами внешности. Для каждого варианта может быть 
создан его 2D-аналог, на котором может быть выполнена дополнительная прорисов-
ка деталей (подробно см. главу «Управление проектами, вариантами и заготовками»).

3. Панель просмотра субъективного портрета – содержит трехмерную модель вы-
бранного варианта субъективного портрета. Установка и корректировка элементов 
внешности отображается на этой модели. Модель можно вращать, увеличивать или 
уменьшать (см. ниже подраздел «Управление моделью на панели просмотра субъектив-
ного портрета»).

4. Панель выбора элементов, подлежащих трансформации – содержит набор эле-
ментов внешности, дополнительных аксессуаров (очки, головные уборы), а также ин-
струменты изменения пола, возраста и типа лица по отношению к той или иной расе. 
Переключение между наборами элементов осуществляется с помощью фиксируемых 
кнопок Характер, Части лица, Дополнительные и Окружение. При нажатии на 
кнопку Части лица или Дополнительные на панели появится соответствующий набор 
элементов внешности (подробно см. подраздел «Описание панели выбора элементов»).
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5. Панель управления выбранным элементом внешности – содержит инструмен-
ты для изменения выбранного элемента внешности. Набор инструментов панели из-
меняется в зависимости от того, какая кнопка включена на панели выбора элементов. 
С помощью инструментов панели элементы можно трансформировать, изменять их 
цвет, а также сохранять измененные элементы в виде заготовок для дальнейшего ис-
пользования (подробно см. подраздел «Описание панели управления»).

Панели, не используемые на данный момент в работе, могут быть скрыты (за исключе-
нием панели просмотра субъективного портрета). Для того чтобы скрыть панель, следу-
ет щелкнуть указателем мыши по кнопке, расположенной на границе панели. На иллю-
страции ниже приведен фрагмент окна со скрытой панелью проектов, кнопка скрытия/
восстановления панели отмечена окружностью.

Для восстановления панели следует повторно щелкнуть по кнопке скрытия/восстанов-
ления указателем мыши.
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Описание меню и кнопок панели инструментов

В верхней части окна расположено выпадающее меню Файл, которое содержит коман-
ды для работы с проектами.

n Новый – открыть новый проект. Данная команда ис-
пользуется, когда создание проекта начинается от 
усредненной модели человеческой головы (см. под-
раздел «Способы начала составления субъективного пор-
трета»).

n Сохранить – сохранить внесенные в проект измене-
ния (см. главу «Управление проектами, вариантами и 
заготовками»).

n Сохранить как новый – сохранить внесенные в про-
ект изменения в виде нового проекта.

n Экспорт изображения – сохранить изображение, 
открытое на панели просмотра, в графический файл.

n Импорт – загрузить проект, заготовку и т.п., создан-
ные на другом компьютере с установленной програм-
мой КЛИМ 3Д.

n Редактировать инфокарту – открыть форму заполнения инфокарты (см. подраздел 
«Описание окна заполнения информационной карты»).

n Печать – вывести на печать инфокарту, одно или несколько изображений.

n Настройки – открыть окно настроек программы.

n Выход – закрыть программу. Проект, открытый в момент выхода из программы, будет 
автоматически сохранен (см. главу «Управление проектами, вариантами и заготовками»).

Панель инструментов содержит кнопки, с помощью которых можно выполнить следую-
щие действия:

Кнопка Назначение

Восстановить исходное положение 3D-модели головы на панели просмотра 
субъективного портрета (подробно см. ниже подраздел «Управление моделью 
на панели просмотра субъективного портрета»).

Восстановить фронтальное положение 3D-модели головы на панели про-
смотра субъективного портрета (при этом наклон головы вперед/назад со-
храняется).

Включить показ изображений создаваемой модели в анфас и профиль одно-
временно с трехмерным изображением на панели просмотра субъективно-
го портрета. Повторное нажатие на кнопку  выключает показ дополни-
тельных изображений (подробно см. ниже подраздел «Управление моделью на 
панели просмотра субъективного портрета»).

Создать двумерное изображение из полученной трехмерной модели. При вы-
боре этого действия откроется окно ретуширования 2D-модели, в котором 
лицо будет установлено во фронтальное положение (наклон головы вперед/
назад сохраняется). Повторное нажатие на кнопку  позволяет вернуться 
к работе с 3D-моделью. Подробно работа в окне ретуширования 2D-модели 
приведена в подразделе «Описание инструментов окна ретуширования».
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Создать двумерное изображение из полученной трехмерной модели с сохра-
нением положения головы. При выборе этого действия откроется окно рету-
ширования 2D-модели. Данная функция предназначена только для печати и 
сохранения изображения в графический файл. При этом для 2D-модели, соз-
данной с сохранением положения головы доступны инструменты ретуширо-
вания, а созданные 2D-варианты будут сохранены и доступны для дальней-
шей работы. Повторное нажатие на кнопку  позволяет вернуться к ра-
боте с 3D-моделью.

Отменить последнее выполненное действие над 3D-моделью. Последова-
тельное нажатие на команду Назад будет отменять выполненные действия 
в обратной последовательности.

Повторить действие, отмененное командой Назад.

Закрыть программу. Проект, открытый в момент выхода из программы, бу-
дет автоматически сохранен.
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Управление моделью на панели просмотра  
субъективного портрета

При работе над субъективным портретом все преобразования будут отображаться на мо-
дели, расположенной на панели просмотра. Управление моделью выполняется в трехмер-
ном виртуальном пространстве, благодаря чему имеется возможность передать целост-
ность составляемого портрета.

Вращение, перемещение и изменение масштаба модели

Управление 3D-моделью выполняется с помощью указателя мыши, установленного в лю-
бую точку панели просмотра субъективного портрета:

n Вращение модели – перемещать указатель, удерживая нажатой левую кнопку мыши, 
при этом голова будет поворачиваться вслед за указателем.

n Перемещение модели – перемещать указатель, удерживая нажатой правую кноп-
ку мыши, при этом голова будет перемещаться вслед за указателем.

n Изменение масштаба – прокрутить колесико мыши: вперед – уменьшить модель, 
назад – увеличить.

Восстановление исходного положения модели выполняется нажатием на кнопку . 
Если требуется восстановить фронтальное положение модели с сохранением наклона го-
ловы вперед или назад, нажмите на кнопку .

Показ модели в режиме «Профиль/фас»

Нажатие на кнопку  позво-
ляет включить показ изображе-
ний создаваемой модели в анфас 
и профиль одновременно с трех-
мерным изображением. Панель 
просмотра при включенном ре-
жиме Профиль/фас будет вы-
глядеть, как показано на иллю-
страции.

Работа в режиме Профиль/Фас 
позволяет наблюдать, как будут 
выглядеть изменения, вносимые 
при работе с моделью, на изобра-
жениях в анфас и профиль – все 
преобразования модели будут 
отображаться на всех трех изобра-
жениях одновременно.
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При включенном режиме просмотра 
Профиль/фас сохраняется имеет-
ся возможность выполнять поворот 
и изменение масштаба модели голо-
вы, изображения профиль и фас при 
этом не вращаются. Кроме того, име-
ется возможность изменять масштаб 
изображений в анфас и профиль, 
масштабирование осуществляется 
вращением колесика мыши с нажа-
той клавишей Alt, указатель должен 
быть установлен на одно из этих изо-
бражений.

Изменение 3D модели с помощью указателя мыши

На панели просмотра субъективного портрета можно выполнять корректировку частей 
лица, а также прически, усов и бороды, которая заключается в оттягивании той или иной 
части субъективного портрета указателем мыши.

Перед тем, как выполнять изменение, необходимо на панели выбора элементов выбрать 
тот элемент внешности, который требуется откорректировать. В частности, если планиру-
ется работа с изменением лица (его формы, размера носа, глаз и т.п.), то следует выбрать 
один из элементов панели Части лица, если требуется изменить прическу, то нужно вы-
брать элемент Волосы панели Дополнительные и т.п.).

При работе с моделью можно изменять масштаб, вращать и перемещать модель на панели 
просмотра. Допускается выполнять корректировку частей лица в режиме Профиль/фас, 
причем изменения можно выполнять в том числе и на фиксированных изображениях мо-
дели в фас или профиль (например, для изменения формы носа или затылка).

Изменение лица выполняется с помощью указателя мыши, установленного на ту часть 
лица, которую требуется откорректировать, с удерживанием нажатой клавиши Ctrl:

n  Плавное перемеще-
ние указателя мыши с 
нажатыми клавишей 
Ctrl и левой кноп-
кой будет выполнять 
симметричное изме-
нение выбранной ча-
сти лица.

Пример увеличенных изображений 
в анфас и профиль

Пример симметричного 
изменения формы скул
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n  Плавное перемеще-
ние указателя мыши с 
нажатыми клавишей 
Ctrl и правой кноп-
кой будет выполнять 
асимметричное изме-
н е н и е  в ы б р а н н о й 
части. 

Изменение прически, установленной на модель, выполняется несколькими способами:

n Для изменения объема следует установить указатель 
мыши в верхней части прически и, удерживая нажа-
тыми клавишу Ctrl и левую кнопку мыши, плав-
но переместить указатель мыши по направлению от 
головы (для увеличения объема) или к голове (для 
уменьшения объема).

n Для изменения длины волос следует установить указа-
тель мыши в нижней части прически (можно развер-
нуть модель) и, удерживая нажатыми клавишу Ctrl 
и левую кнопку мыши, плавно переместить указа-
тель мыши вниз (чтобы увеличить длину) или вверх 
(уменьшить длину).

n Для корректировки фраг-
ментов прически (напри-
мер, при необходимости 
удлинить челку, сделать 
залысины и пр.) следует 
установить указатель на 
область волос, которую 
нужно откорректиро-
вать, и плавно переме-
стить указатель, удержи-
вая нажатыми клавиши 
C t r l + S h i f t + л е в у ю 
кнопку мыши. Следует 
иметь в виду, что коррек-
тировка области выпол-
няется в одном направле-
нии, поэтому могут возникнуть случаи, когда смещение области не даст сразу положи-
тельного результата. В этих случаях необходимо повернуть модель и найти тот ракурс, 
в котором изменение прически будет наиболее удачным.

Пример асимметричного 
изменения формы губ
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n  Для изменения объема фрагмента прически (например, когда требуется припод-
нять или придавить определенную область прически) следует установить указатель 
на область волос, которую нужно откорректировать, нажать и удерживать клавиши 
Ctrl+Shift+правую кнопку мыши и выполнять вращение колесика мыши: вперед – 
придавить, назад – поднять область.

Примеры работы инструментов по изменению прически приведены в п. «Изменение при-
чески» главы «Инструкция по созданию 3D модели».

Описание панели выбора элементов

Панель выбора элементов содержит кнопки, нажатие на которые открывает определен-
ный набор инструментов для работы над субъективным портретом.

Инструменты панели «Характер»

При нажатии на кнопку Характер на панели управле-
ния (справа) появятся слайдеры для изменения базо-
вых параметров: пола, расовой принадлежности, воз-
раста, цвета кожи.

n Пол – предназначен для добавления черт принад-
лежности к тому или иному полу. Смещение слай-
дера влево добавляет мужские черты лица, впра-
во – женские.

n Раса – позволяет откорректировать модель, при-
дав ей черты той или иной расовой принадлежности. 
Перемещение вверх слайдера одной из рас – Афри-
канец, Индиец, Азиат или Европеец – добавляет 
модели черты выбранной расы.

n Возраст – позволяет изменить возраст субъекта. Пе-
ремещение слайдера влево делает лицо более моло-
дым, вправо – добавляет лицу черты старения.

n Цвет кожи – позволяет установить специфические 
особенности цвета кожи. Перемещение слайдера 
влево делает цвет кожи более темным, вправо – более светлым.

Инструменты панели «Части лица»

При нажатии на панели выбора элементов на кнопку Части лица появится группа кнопок 
с изображенными на них картинками (пиктограммами). Нажатие на одну из кнопок откры-
вает панель управления с инструментами для изменения соответствующей части лица (под-
робно описание панели управления приведено ниже в п. «Описание панели управления»).

Часть лица Голова – группа инструментов для изменения формы головы 
в целом (высоты и ширины лица, а также формы лба и затылка) с помо-
щью инструментов закладки Редактировать, а также для корректировки 
цветовых особенностей лица (с помощью инструментов закладки Цвето-
вая схема). Примеры использования инструментов приведены в п.п. «Из-
менение формы лица» и «Изменение формы лба» главы «Инструкция по соз-
данию 3D модели».
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Часть лица Скулы и челюсть – группа инструментов для изменения фор-
мы нижней части лица и подбородка и их цветовых особенностей (примеры 
использования инструментов приведены в п.п. «Изменение формы лица» и 
«Изменение формы подбородка» главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Часть лица Брови – группа инструментов для изменения высоты, формы 
и цветовых особенностей бровей (примеры использования инструментов 
приведены в п. «Корректировка бровей» главы «Инструкция по созданию 3D 
модели»).

Часть лица Глаза – группа инструментов для изменения формы и цвета 
глаз (примеры использования инструментов приведены в п. «Корректиров-
ка глаз» главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Часть лица Нос – группа инструментов для изменения формы и расположе-
ния носа, а также цветовых особенностей носа и носогубных складок (при-
меры использования инструментов приведены в п. «Изменение формы носа» 
главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Часть лица Рот – группа инструментов для изменения формы и расположе-
ния рта, а также цвета губ (примеры использования инструментов приведе-
ны в п. «Корректировка рта» главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Часть лица Уши – группа инструментов для изменения формы и положе-
ния ушей (примеры использования инструментов приведены в п. «Измене-
ние формы ушей» главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Эмоции – группа инструментов, позволяющая придать модели эмоцио-
нальную окраску (улыбку, гнев и пр.) или сделать рот модели приоткрытым.

Инструменты панели «Дополнительные»

При нажатии на кнопку Дополнительные откроется группа кнопок с изображенными 
на них пиктограммами для установки и изменения дополнительных деталей субъектив-
ного портрета:

Дополнительный элемент Головной убор – группа инструментов для уста-
новки, изменения формы и текстуры головного убора (примеры использо-
вания приведены в п. «Создание головных уборов» главы «Инструкция по соз-
данию 3D модели»).

Дополнительный элемент Очки – группа инструментов для установки оч-
ков. При нажатии на данную кнопку на 3D-модель автоматически будет «на-
дета» базовая модель очков. Справа на панели управления будет открыта за-
кладка Редактировать, содержащая различные способы изменения фор-
мы очков и их положения на переносице. Различные модели очков доступ-
ны в закладке Заготовка. Закладка Текстуры позволяет изменить цвето-
вую схему очков (описание работы в закладках приведено ниже в п. «Опи-
сание панели управления»).

Дополнительный элемент Волосы – группа инструментов для выбора при-
чески из набора, имеющегося в закладке Заготовка. После установки на 
3D-модель определенной прически станет доступна закладка Текстуры, 
содержащая цветовые вариации выбранной прически. Подробно описание 
работы с волосами приведено в п. «Изменение прически» главы «Инструкция 
по созданию 3D модели».
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Дополнительный элемент Усы – группа инструментов для выбора фор-
мы усов из набора, имеющегося в закладке Заготовка. После установки на 
3D-модель усов определенной формы станет доступна закладка Текстуры, 
содержащая цветовые вариации выбранной формы усов.

Дополнительный элемент Борода – группа инструментов для выбора фор-
мы бороды из набора, имеющегося в закладке Заготовка. После установки 
на 3D-модель бороды определенной формы станет доступна закладка Тек-
стуры, содержащая цветовые вариации выбранной формы бороды.

Дополнительный элемент Шарф – группа инструментов для установки, из-
менения формы и текстуры шарфа (работа с данным элементом аналогич-
на работе с головными уборами – подробно см. п. «Создание головных убо-
ров» главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Дополнительный элемент Пигментация – группа инструментов для изме-
нения пигментации кожи (подробное описание работы в п. «Наложение пиг-
ментации кожи» главы «Инструкция по созданию 3D модели»).

Кнопки Части лица и Дополнительные ра-
ботают в режиме переключения. Это значит, 
что на панели выбора элементов отображаются 
пиктограммы только одной группы. Изначально 
открыты кнопки группы Части лица, а кнопки 
группы Дополнительные скрыты. Для их появ-
ления достаточно щелкнуть указателем мыши 
по кнопке Дополнительные, при этом скро-
ются инструменты группы Части лица. Слева 
приведены иллюстрации панели выбора элемен-
тов с открытыми инструментами Части лица 
и Дополнительные.

P
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Инструменты панели «Окружение»

При нажатии на кнопку Окружение на панели управления (справа) появятся инстру-
менты для изменения условий освещения или фона, на котором расположен субъектив-
ный портрет. На иллюстрации ниже приведен пример панели управления для установки 
окружения.

Чтобы изменить условия освещения, следует выбрать тип освещения, нажав на одну из 
пиктограмм панели управления, после чего переместить слайдер, расположенный в ниж-
ней части панели.

Если требуется изменить фон панели просмотра субъективного портрета, то следует пе-
рейти к закладке Задний фон. Закладка содержит две кнопки:

n Цвет – выбрать цвет из цветовой палитры.

n Текстура – установить в качестве фона изображение из графического файла.
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Описание панели управления

Инструменты панели управления разделены по закладкам:

n Редактировать

n Заготовка

n Текстуры

n Цветовая схема

Для перехода между закладками следует щелкнуть по названию закладки в правой части 
панели управления.

Текущая закладка, открытая на панели управления, будет так же открыта при переходе 
к другому элементу внешности на панели выбора элементов. Например, если на панели 
элементов нажата кнопка Характер с открытой закладкой Заготовка, то при переходе к 
элементам Части лица и выборе элемента будет автоматически открыта закладка Заго-
товка, содержащая заготовки для выбранного элемента (если таковые имеются).

Закладка «Редактировать»

Закладка Редактировать открывается при запуске программы. При этом набор инстру-
ментов панели управления будет определяться тем, какая кнопка нажата на панели вы-
бора элементов. Закладка Редактировать панели управления может содержать инстру-
менты для изменения базовых параметров внешности (пола, возраста, расы, цвета кожи), 
инструменты для изменения частей лица, дополнительных элементов или условий осве-
щения. В данном пункте приведено общее описание инструментов, имеющихся на па-
нелях управления. Подробно использование инструментов описано в главе «Инструкции 
по созданию 3D-модели».

Закладка «Редактировать» не доступна при работе с волосами, усами и бородами 
– эти элементы устанавливаются из заготовок (подробно см. п. «Изменение при-
чески» главы «Инструкция по созданию 3D-модели).

В центральной части панели управления (за исключением панели Характер) располо-
жены кнопки управления, предназначенные для выбора детали, подлежащей корректи-
ровке. На кнопках содержатся пиктограммы, символизирующие их назначение. Выбор 
детали осуществляется нажатием указателем мыши по соответствующей кнопке. Выбран-
ная кнопка будет подсвечена голубым цветом.

В нижней части окна под кнопками управления расположен слайдер, перемещение кото-
рого вправо или влево будет изменять выбранную деталь. Все изменения будут отобра-
жаться на модели лица на панели просмотра субъективного портрета.

На иллюстрации ниже приведен пример использования инструментов панели управле-
ния Части лица для изменения формы нижней части лица: используемые инструменты, 
а также перемещение слайдера выделены, поверх панели инструментов наложены изо-
бражения исходного и полученного субъективного портрета.

P
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При редактировании элементов панели Части лица на панели управления сверху поя-
вятся две закладки Симм и Асим, содержащие инструменты для симметричных и несим-
метричных изменений внешности (например, при необходимости сделать один глаз при-
крытым или скривить губы и т.п.). Набор инструментов закладок Симм и Асим будет со-
ответствовать выбранной части лица. 

Закладка «Заготовка»

Закладка Заготовка будет содержать сохраненные ранее или импортированные в про-
грамму элементы внешности, а также субъективные портреты в целом. Заготовки могут 
использоваться как исходная точка для начала создания субъективного портрета (см. под-
раздел «Способы начала составления субъективного портрета»), а также для корректиров-
ки определенного элемента внешности. На-
бор заготовок различается в зависимости от 
выбранного элемента внешности.

Для панели Характер закладка Заготовка 
содержит две закладки Знаменитость и Ан-
тротип, в которых могут быть сохранены соз-
данные субъективные портреты знаменито-
стей или лиц с определенным антропометри-
ческим типом.

Для панелей Части лица и Дополнитель-
ные в закладке Заготовка будут содержать-
ся заготовки отдельных элементов: для каж-
дой детали внешности, заданной на панели 
выбора элементов, будет открываться инди-
видуальный набор заготовок. На иллюстра-
ции приведен пример закладки Заготовка 
для дополнительного элемента внешности 
Головной убор.
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Для переноса заготовки на создаваемую модель следует дважды щелкнуть по ней указа-
телем мыши.

В нижней части закладки содержатся кнопки для управления заготовками:

 – добавить на панель заготовок элемент, созданный на панели просмо-
тра субъективного портрета.

 – удалить выбранную заготовку из закладки Заготовка.

 – экспортировать созданную заготовку.

Кнопки управления заготовками отсут-
ствуют при работе с волосами, усами и бо-
родами – набор этих заготовок входит в со-
став программы. На иллюстрации – при-
мер закладки Заготовка для дополнитель-
ного элемента Волосы.

Подробно описание работы с волосами 
приведено в п. «Изменение прически» гла-
вы «Инструкция по созданию 3D модели».

Для панели Окружение заготовки не опре-
деляются.
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Закладка «Текстуры»

Закладка Текстуры применяется к дополнительным 
элементам внешности и предназначена для изменения 
цвета и фактуры установленных деталей. На иллюстра-
ции показано, как будет выглядеть закладка Текстуры 
при работе с головными уборами.

В верхней части закладки расположена кнопка Выбе-
рите цвет, нажатие на которую открывает диалоговое 
окно выбора цвета. Редактируемый элемент внешно-
сти будет закрашен выбранным цветом. Ниже распо-
ложена библиотека текстур. Для применения той или 
иной текстуры из имеющихся в закладке следует дваж-
ды щелкнуть по ней указателем мыши.

Под библиотекой текстур содержатся кнопки для 
управления текстурами:

 – добавить в закладку текстуру из гра-
фического файла.

 – удалить выбранную текстуру из за-
кладки.

 – экспортировать выбранную текстуру.

В нижней части закладки содержатся инструменты для изменения цвета, а также яркости 
и контрастности выбранной текстуры. Пример работы с текстурами приведен в п. «Из-
менение цвета и текстуры головных уборов» главы «Инструкции по созданию 3D-модели».

Закладка Текстуры для таких дополнительных элемен-
тов, как волосы, усы и бороды, будет содержать цвето-
вые варианты соответствующего элемента, выбранного 
для субъективного портрета. На иллюстрации – при-
мер закладки Текстуры для установленной прически.

Подробно работа с закладкой Текстуры для дополни-
тельного элемента Волосы приведена в п. «Изменение 
прически» главы «Инструкции по созданию 3D-модели». 
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Закладка «Цветовая схема»

Закладка Цветовая схема предназначена для управления цветом и доступна только для 
элементов Части лица. При этом для каждой части лица, определяемой с помощью кноп-
ки на панели выбора элементов, задается индивидуальный набор цветовых схем.

Каждая цветовая схема представлена кнопкой с пиктограммой, определяющей измене-
ние цветовых параметров частей лица. В нижней части закладки расположен слайдер, пе-
ремещение которого вправо или влево будет изменять цветовую схему. Параметры изме-
нения цветовой схемы определены на пиктограммах: каждая пиктограмма разделена на 
две части вертикальной линией, при этом правая часть показывает, как будет изменяться 
цвет элементов при смещении слайдера вправо, а левая – при смещении слайдера влево.

На иллюстрации ниже приведен пример изменения цветовой схемы глаз: используемые 
инструменты, а также перемещение слайдера выделены, поверх панели инструментов на-
ложены изображения, полученные при смещении слайдера влево и вправо соответственно.
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Описание инструментов окна ретуширования

Окно редактирования 2D-модели субъективного портрета открывается при выборе 
команды меню Создать 2D. Структура окна будет изменена. В частности, окно коррек-
тировки двумерного изображения содержит следующие панели:

n Панель вариантов двумерных изображений – может содержать несколько вари-
антов двумерных изображений, которые были созданы для различных вариантов трех-
мерных моделей, а также различные варианты ретуширования одного изображения.

n Панель ретуширования изображения лица – содержит двумерное изображение 
лица в анфас, созданное из выбранного варианта трехмерной модели. На этом изо-
бражении выполняется ретуширование (нанесение морщин, дефектов кожи, шра-
мов и т.п.).

n Панель инструментов ретуширования – содержит закладки Кисть и Морщины 
с соответствующими наборами инструментов ретуширования.

Для изменения масштаба изображения установите указатель мыши в любую точку панели 
ретуширования и прокрутите колесико мыши: вперед – уменьшить модель, назад – уве-
личить.

Ниже приведено описание всех инструментов окна ретуширования. Примеры использо-
вания инструментов приведены в главе «Примеры ретуширования 2D-модели».
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Закладка «Кисть»

В верхней части закладки Кисть расположены кнопки для выбора инструмента ретуши-
рования:

  Инструмент Кисть – обычная кисть, с помощью которой можно рисовать лю-
бые детали (от родинок, шрамов до макияжа)

  Инструмент Щетина – специальная кисть, с помощью которой можно рисо-
вать волосяной покров от легкой небритости до густой бороды.

  Инструмент Мех – специальная кисть, с помощью которой можно рисовать 
жесткий волосяной покров.

  Инструмент Ластик позволяет стирать линии, нарисованные другими инстру-
ментами.

  Инструмент Размытие делает контуры элементов, нарисованных с помощью 
других инструментов, размытыми.

  Инструмент Распылитель добавляет на изображение мелкие точки, что мо-
жет использоваться для создания эффекта небритости.

Под инструментами ретуширования расположены слайдеры, влияющие на параметры 
выбранного инструмента:

n Диаметр – регулирует размер выбранного инструмента (позволяет сделать кисть 
тоньше или толще)

n Жесткость – регулирует степень выраженности отрисовки краев выбранного ин-
струмента

n Прозрачность – регулирует степень выраженности инструмента

Ниже расположены инструменты опре-
деления цвета:

n Пипетка – позволяет выбрать цвет по точке изображения. Для определения цвета на-
жмите на кнопку Пипетка, а потом наведите указатель мыши в виде пипетки на па-
нель ретуширования и щелкните по точке изображения, цвет которой нужно выбрать 
(например, цвет бровей или волос).

n Цвет – открывает диалоговое окно выбора цвета.

Следует иметь в виду, что сначала выполняется выбор цвета, а затем – выбор инструмен-
та ретуширования.

Инструменты для изменения масштаба:

n Поле ввода значения масштаба – значение можно изменять, прокручивая колеси-
ко мыши, щелкая по кнопкам со стрелками вверх и вниз, или вводом с клавиатуры

n Кнопка Размер окна – позволяет вписать изображение в панель ретуширования

n Кнопка Собственный размер – позволяет установить исходный размер изображе-
ния (масштаб – 100%).
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Закладка Навигатор содержит малую копию изобра-
жения, выводимого на панели ретуширования. Синей 
рамкой выделяется фрагмент, отображаемый в насто-
ящий момент на панели ретуширования. Если изо-
бражение увеличено и часть его скрыта за границами 
панели, то для перемещения изображения по панели 
ретуширования можно передвинуть рамку навигато-
ра указателем мыши. На иллюстрации слева приведен 
пример закладки Навигатор для изображения, выхо-
дящего за границы панели ретуширования.

Закладка История содержит список действий, выпол-
няемых в режиме редактирования 2D-модели для вы-
бранного варианта.

В нижней части содержатся кнопки управления исто-
рией редактирования:

  Отменить последнее или выбранное 
в списке действие.

  Удалить выбранное в списке истории 
действие.

  Повторить отмененное действие.

Гибкая система управления историей редактирования включает в себя следующие воз-
можности:

n Выделение шага истории автоматически возвращает состояние редактируемого изо-
бражения к выделенному шагу.

n Отключение шагов истории – отключите «флажок» слева от шага истории. Отключен-
ный шаг можно восстановить в дальнейшем.

n Удаление любого шага истории – выделите строку в списке и нажмите на кнопку Уда-
лить (данная операция необратима – восстановить удаленный шаг истории невоз-
можно).

n Если в истории редактирования выбран не последний шаг, после чего выполнено 
какое-либо действие по редактированию изображения, то все последующие шаги 
истории будут потеряны.
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Закладка «Морщины»

Закладка содержит инструменты для наложения морщин.

В нижней части закладки расположена па-
нель выбора морщин. Она представляет со-
бой схему нанесения морщин и содержит че-
тыре кнопки: 1, 2, 3 – кнопки, при нажатии 
на которые открываются различные схемы мор-
щин, Текущая – отображает выбранную мор-
щину, над которой могут быть выполнены пре-
образования.

Для выбора морщины следует дважды щелкнуть 
по ней указателем мыши. При этом автомати-
чески откроется панель Текущая. Выбранная 
морщина появится на изображении на панели 
ретуширования.

Если установлено несколько морщин, то для 
работы с установленной ранее морщиной до-
статочно щелкнуть по ней указателем мыши на 
панели ретуширования.

Для управления выбранной морщиной предна-
значены кнопки, расположенные в верхней ча-
сти панели. Нажатие на кнопку указателем мыши 
или удерживание нажатой клавиши или груп-
пы клавиш, указанных на пиктограмме кноп-
ки, включает соответствующий режим управле-
ния морщиной.

Кнопка Назначение

Переместить морщину. После включения режима сместите указатель мыши, 
удерживая нажатой левую кнопку, – морщина сместится вслед за указателем.

Увеличить или уменьшить морщину. После включения режима вращайте 
колесико мыши: вперед – увеличить морщину, назад – уменьшить.

Повернуть морщину. Вращение осуществляется колесиком мыши.

Изменить изгиб морщины. При наведении указателя мыши на изображе-
ние появится окружность (диаметр окружности регулируется вращением 
колесика мыши). Для изменения изгиба морщины установите окружность 
на участок морщины, который требуется изменить, и, удерживая нажатой 
левую кнопку мыши, плавно переместите указатель в сторону изменения. 
Чем меньше радиус окружности, тем резче будет это изменение.

Изменить толщину морщины. Изменение толщины морщины осуществля-
ется колесиком мыши.

Изменить степень выраженности линии морщины (прозрачность). Изме-
нение прозрачности осуществляется колесиком мыши.
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Описание окна заполнения информационной карты

Окно заполнения полей информационной карты и словесного описания открывается ав-
томатически при создании нового субъективного портрета, а также вызывается с помо-
щью команды меню Файл > Редактировать инфокарту.

Закладка «Текстовые данные»

Все текстовые данные, которые могут быть введены в инфокарту, разделены по закладкам 
Карта, Очевидец, Внешность разыскиваемого, Служебные данные.

Закладка «Словесное описание»

При переходе к закладке Словесное описание откроется форма, содержащая катего-
рии словесного описания.

В левой части закладки содержится список категорий (элементов внешности). Список ка-
тегорий имеет древовидную структуру. Нажатие указателем мыши по кнопке открывает 
список элементов, относящихся к выбранной категории. Для управления списком кате-
горий предназначены кнопки:  – открыть все вложения,  – скрыть все вложения.

При выборе категории справа будет выведен список возможных значений, присущих этой 
категории. Выбор значения осуществляется щелчком указателем мыши по полю, находя-
щемуся слева от значения. В поле будет установлен «флажок». Выбранное значение будет 
добавлено в список признаков словесного описания регистрируемого объекта.

Все установленные значения отображаются на панели Предварительный просмотр в 
нижней части окна.
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В списке категорий в левой части окна также имеются элементы, содержащие поле для 
установки флажка. Это значит, что данный элемент внешности может быть задан в сло-
весном описании без дальнейшей детализации. Например, наличие усов, бороды, тату-
ировок и пр.

Под списком категорий расположено поле Примечание, в котором можно ввести любой 
текстовый комментарий к заданному словесному описанию.

Для удаления всех записей из словесного описания предназначена кнопка . Удаление 
одной записи осуществляется с помощью кнопки .
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Печать информационной карты

В нижней части окна заполнения информационной карты находятся следующие кнопки:

n ОК – сохранить информацию, введенную в информационную карту текущего про-
екта, и закрыть окно ввода текстовых данных.

n Отмена – отказаться от изменений, введенных в информационную карту, и закрыть 
окно ввода текстовых данных.

n Документ Word – открыть инфокарту в документе MSWord, если данная программа 
установлена на компьютере. Таким образом, информационная карта может быть со-
хранена в формате .doc.

n Печать – отправить информационную карту на печать. При нажатии на кнопку от-
кроется окно предварительного просмотра выводимого на печать документа.

Пример окна предварительного просмотра приведен на иллюстрации.
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Описание окна настроек

К о м а н д а  м е н ю  Ф а й л  > 
Настройки открывает окно, 
в  котором можно задать 
настройки выводимого на 
печать изображения. В цен-
тральной части окна выводится 
изображение, как оно будет 
выглядеть при печати инфор-
мационной карточки.

Слайдер, расположенный слева 
от изображения, позволяет 
изменять масштаб изображе-
ния (удалять или приближать), 
тем самым корректируя раз-
меры полей вокруг изображе-
ния лица.

Слайдеры, расположенные 
справа от изображения, пред-
назначены для смещения изо-
бражения вверх или вниз, а 
также для изменения угла 
наклона головы.

Под изображением расположены слайдеры для управления яркостью и контрастом изо-
бражения. Нажатие на кнопку Отобразить/скрыть таблицу настройки открывает панель 
ручного изменения кривой яркости и контраста изображения.

На панели отображена кривая корректировки тонов черно-белого изображения: самая ле-
вая точка кривой соответствует черному цвету, самая правая – белому. Первоначальный 
вид кривой задается из предустановленного файла настроек, заданного по умолчанию.



37Руководство пользователя

Если имеется необходимость откорректировать отдельные тона черно-белого спектра, то 
для этого можно переместить узлы кривой: поднятие узла вверх осветляет тон, соответ-
ствующий данному узлу, опускание узла вниз – затемняет соответствующий тон.

Кнопки, расположенные под панелью изменения гамма-коррекции, позволяют выпол-
нять следующие действия:

 – открыть сохраненную ранее кривую

 – сохранить откорректированную кривую с целью применить выполненную 
корректировку для других выводимых на печать изображений

 – удалить корректировку тонов изображения (при нажатии на эту кнопку кри-
вая «выпрямится», все узлы кривой будут размещены на одной прямой линии)
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Управление проектами, вариантами  
и заготовками

Проекты

Открытие проектов

При запуске программы автоматически открывается новый проект – на панели просмо-
тра субъективного портрета появляется усредненная модель лица. Выполнение любой мо-
дификации этой модели будет рассматриваться программой как создание нового проекта.

Для открытия сохраненного ранее проекта достаточно дважды щелкнуть по нему указа-
телем мыши на панели проектов. 

Сохранение проекта

Для сохранения проекта в процессе работы нажмите на кнопку  на панели проектов 
или выберите команду меню Файл > Сохранить. Кроме того сохранение всех модифи-
каций проекта будет выполняться автоматически при закрытии программы или переходе 
к работе над другим проектом. При этом вновь созданный или последний открытый про-
ект, сохраняемый после каких-либо модификаций, будет добавлен на панель проектов как 
новый. Все последующие сохранения будут выполнены в этот же проект. 

Такая схема работы, которая распространяется также и на работу с вариантами, обеспе-
чивает защиту проекта в следующих случаях:

n Поспешность выводов очевидца

n Случайное ошибочное действие эксперта

n Непредвиденный сбой в системе программы или в работе компьютера

n Перебои в работе энергосистемы

При добавлении проекта на панели появляется его изображение. В качестве изображения 
программа выбирает главный 2D-вариант. Если 2D-вариант отсутствует, то будет выво-
диться главный 3D-вариант. В случае, когда работа по модификации субъективного пор-
трета не выполнялась (для усредненной модели лица), а были введены только текстовые 
данные, то на панели проектов вместо изображения появится надпись Info card. В про-
цессе работы над проектом изображение автоматически обновляется (если главный ва-
риант был заменен или отредактирован).
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Варианты

Для каждого проекта могут быть созданы несколько вариантов субъективного портрета, 
что позволит в дальнейшем выбрать один из наиболее удачных вариантов, а также рабо-
тать над одним проектом в случаях, когда очевидцев было несколько. Различные вариан-
ты могут быть созданы как при работе с 3D-моделью, так и с 2D-моделью. При этом и в 
том и в другом случае необходимо определять главный вариант.

Управление вариантами выполняется с помощью кнопок, расположенных в нижней ча-
сти панели вариантов:

  Добавить вариант. Вариант будет добавлен на панель вариантов (исключение со-
ставляют случаи, когда выполняется работа с сохраненным ранее вариантом, от-
крытым для редактирования). Добавленный вариант автоматически определяет-
ся программой как главный.

  Удалить выбранный вариант.

  Отметить вариант, выбранный на панели вариантов, как главный. Отмеченный 
вариант будет перемещен на первую позицию на панели вариантов. При этом 
2D-вариант, отмеченный как главный, будет использован для печати информаци-
онной карты или непосредственно изображений. Главный 3D-вариант будет ав-
томатически открываться при последующих сеансах работы с данным проектом.

Заготовки

Заготовки могут быть использованы на различных этапах составления субъективного пор-
трета: как в начале (когда в качестве исходного используются заготовки знаменитого чело-
века или антропологического типа), так и в процессе работы (например, при использова-
нии заготовок волос, головных уборов и пр.). Кроме того работа с заготовками может быть 
использована для сохранения созданного элемента с целью его последующего применения.

Управление заготовками осуществляется в закладке Заготовки панели управления (под-
робно см. подраздел «Закладка «Заготовки» главы «Описание интерфейса»).

Для использования заготовки в процессе создания субъективного портрета достаточно 
дважды щелкнуть по ней указателем мыши. Заготовка будет установлена на создаваемую 
модель. Следует учитывать, что при корректировке частей лица модификация, сохранен-
ная в заготовке, будет накладываться поверх тех модификаций, которые были предвари-
тельно выполнены на модели. Заготовки дополнительных частей будут заменять соответ-
ствующие детали, установленные на модели ранее.

Управление заготовками выполняется с помощью кнопок, расположенных в нижней ча-
сти закладки Заготовки:

  Добавить заготовку в закладку. При этом картинка заготовки будет выглядеть 
так, как выглядит модель в момент создания заготовки. В заготовке будут сохра-
нены все модификации, выполненные для модели в процессе работы с выбран-
ной частью лица или дополнительным элементом до переключения к следую-
щему элементу.

  Удалить выбранную заготовку.
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Инструкции по созданию 3D-модели

В данном разделе приведены практические рекомендации по использованию того или 
иного инструмента программы для создания признаков, выделяемых при описании ана-
томических элементов внешности.

Изменение формы лица

Изначально форма лица усредненной 3D-модели имеет овальную форму. Ниже рассмо-
трены примеры изменения конфигурации лица, выполняемые от усредненной модели.

Круглое лицо

Для получения лица округлой формы выберите часть лица Голова и инструмент для из-
менения ширины лица. Переместите слайдер, расположенный под панелью инструмен-
тов, влево. Указанные инструменты и результат выполнения действия приведены на ил-
люстрации ниже.
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Треугольное лицо

Для получения лица треугольной формы выполните следующие действия:

1. Выберите часть лица Голова и инструмент для расширения/сужения головы сверху. 
Переместите слайдер, расположенный под панелью инструментов, вправо:

2. Выберите инструмент для расширения/сужения головы снизу и переместите слайдер 
вправо:
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3. Выберите часть лица Скулы и челюсть и инструмент изменения ширины подбород-
ка на панели выбора элементов. Сдвиньте слайдер вправо:

Изменение формы верхней части головы можно регулировать с помощью прически опре-
деленной формы.

Яйцевидное лицо

Лицо яйцевидной формы можно создать по аналогии получения лица треугольной фор-
мы без заострения подбородка.

Получить лицо яйцевидной формы можно также с помощью инструмента изменения на-
клона лба, сдвинув слайдер вправо:
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Перевернутое яйцевидное лицо

Для получения лица перевернутой яйцевидной формы выполните следующие действия:

1. Воспользуйтесь описанным выше инструментом изменения наклона лба, сдвинув слай-
дер влево. Верхняя часть головы сузится.

2. Чтобы увеличить ширину нижней части лица, выберите часть лица Скулы и челюсть 
и инструмент изменения ширины нижней челюсти. Переместите слайдер влево:
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3. Далее приподнимите подбородок, сдвинув соответствующий слайдер вправо.

Прямоугольное лицо

Для получения лица прямоугольной формы выберите часть лица Скулы и челюсть и 
сдвиньте влево слайдер инструмента расширения/сужения центральной части лица.
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Квадратное лицо

Лицо квадратной формы может быть получено из прямоугольного с применением к нему 
следующих изменений:

1. Сдвиньте вправо слайдер инструмента изменения ширины лица в целом части лица 
Голова:

2. При необходимости откорректируйте ширину верхней части головы, сдвинув соответ-
ствующий слайдер влево:
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Ромбовидное лицо

Лицо ромбовидной формы может быть получено следующим образом:

1. Выберите часть лица Голова и инструмент для изменения ширины головы сверху. Пе-
реместите слайдер влево, сузив верхнюю часть головы:

2. Выберите часть лица Скулы и челюсть, инструмент изменения ширины нижней че-
люсти. Сузьте нижнюю часть лица, переместив слайдер вправо:
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3. Расширьте среднюю часть лица, сдвинув вправо слайдер соответствующего инструмен-
та части лица Скулы и челюсть.
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Изменение формы лба

Изменение формы лба выполняется с помощью инструментов части лица Голова. Ниже 
приведены примеры использования различных инструментов, позволяющих изменить 
форму лба.

Наклон лба

Чтобы сделать лоб вертикальным, выберите инструмент корректировки наклона лба и 
сдвиньте слайдер влево.

Чтобы сделать лоб наклоненным вперед, выберите соответствующий инструмент и сдвинь-
те слайдер вправо.
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Движение слайдера этого же инструмента влево сделает лоб отклоненным назад.

Ширина лба

Выберите инструмент для изменения ширины лба. Чтобы сделать лоб узким, сдвиньте 
слайдер влево.
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Дополнительно сузить лоб можно с помощью инструмента изменения наклона лба. При 
отклонении лба назад движением слайдера влево лоб сужается.

Для того чтобы сделать лоб широким, сдвиньте слайдер описанных выше инструментов 
вправо.

Изменение ширины лба может быть выполнено путем изменения ширины лица в целом.

Высота лба

Для того чтобы сделать лоб высоким, воспользуйтесь следующими инструментами части 
лица Голова:

1. Выберите инструмент смещения носогубной части лица вверх/вниз и сдвиньте слай-
дер влево.
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2. Выберите инструмент изменения расстояния от губ до бровей и сдвиньте слайдер вправо.

Смещение слайдеров в противоположную сторону позволяет получить низкий лоб.

3. При необходимости измените ширину лица в целом – сужение лица визуально увели-
чит высоту лба, расширение лица – уменьшит.

4. На высоту лба также влияет форма головного убора или волос (подробно см. п. «Воло-
сы» и «Головные уборы»).

Корректировка бровей

Корректировка бровей выполняется с помощью инструментов части лица Брови. При 
этом могут быть использованы как инструменты закладки Редактирование, позволяю-
щие поднимать или опускать брови, так и инструменты закладки Цветовая схема, по-
зволяющие корректировать цвет, толщину и длину бровей.

Следует учитывать, что изменение формы бровей происходит также при изменении фор-
мы лба и носа.
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Положение бровей относительно горизонтали

Горизонтальное положение бровей устанавливается по умолчанию.

Косовнутреннее положение бровей устанавливается с помощью инструментов части лица 
Брови следующим образом:

1. Выберите инструмент смещения головок бровей и переместите слайдер влево. Головки 
бровей опустятся вниз.

2. Выберите инструмент смещения кончиков бровей и переместите слайдер влево.

Для установки косонаружного положения бровей сдвиньте слайдеры указанных инстру-
ментов вправо.
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Высота бровей

Чтобы сделать брови высокими, выберите инструмент перемещения бровей вверх/вниз и 
сдвиньте слайдер влево. Брови поднимутся.

Дополнительно можно сместить глаза вниз. Для этого нужно воспользоваться соответ-
ствующим инструментом части лица Глаза и переместить слайдер влево.

Чтобы сделать брови низкими, переместите слайдеры указанных выше инструментов вправо.
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Взаиморасположение бровей

Чтобы изменить положение бровей относительно друг друга – близко расставленные или 
далеко расставленные – воспользуйтесь инструментом изменения ширины переносицы 
части лица Нос.

Чтобы сделать брови далеко расставленными, переместите слайдер вправо.

Чтобы сблизить брови, следует перемещать слайдер указанного выше инструмента влево.

Дополнительно изменить расстояние между бровями можно с помощью инструмента из-
менения наклона лба части лица Голова: смещение слайдера вправо увеличивает рассто-
яние, влево – уменьшает.
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Ширина бровей

Изменение ширины бровей выполняется с помощью инструментов закладки Цветовая 
схема части лица Брови.

Чтобы сделать брови широкими, выберите инструмент изменения цвета бровей в целом за-
кладки Цветовая схема и переместите слайдер влево.

Чтобы сделать брови узкими, выберите инструмент изменения цвета бровей и перемести-
те слайдер влево.
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Чтобы сделать брови сужающиеся, выберите инструмент изменения цвета внутренней ча-
сти бровей и переместите слайдер вправо.

Чтобы сделать брови расширяющиеся, выполните следующие действия:

1. Выберите инструмент изменения цвета внешней части бровей и переместите слайдер 
вправо.

2. Выберите инструмент корректировки цвета бровей снаружи снизу и переместите слай-
дер вправо.
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Длина бровей

Чтобы сделать брови короткими, выберите инструмент изменения цвета внешней части 
бровей и переместите слайдер влево. Концы бровей станут менее заметными.

Если необходимо, можно затемнить внутреннюю часть бровей, переместив слайдер соот-
ветствующего инструмента вправо.

Чтобы сделать брови длинными, выберите инструмент изменения цвета внешней части бро-
вей и переместите слайдер вправо. Иллюстрация данного действия приведена выше (см. 
шаг 1 для получения расширяющихся бровей п. «Ширина бровей»).

Если с помощью инструментов редактирования 3D-модели не получается достичь 
желаемой формы бровей, то можно воспользоваться инструментами ретуширова-
ния 2D-модели и дорисовать необходимую форму вручную. Но следует помнить, что 
корректировка 2D-модели выполняется только после выполнения всех манипуляций 
по созданию 3D-модели.

P
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Корректировка глаз

Корректировка глаз выполняется с помощью инструментов части лица Глаза. Для измене-
ния формы и расположения глаз используются инструменты закладки Редактирование.

Следует учитывать, что изменение формы и положения глаз происходит также при изме-
нении других частей лица.

Форма глаз

Миндалевидная форма глаз устанавливается по умолчанию.

Чтобы сделать глаза овальной формы, выберите в закладке Симм инструмент корректи-
ровки формы глаз в целом и переместите слайдер вправо:

Чтобы сделать глаза треугольной формы, выберите инструмент закрытия верхнего века и 
переместите слайдер вправо на 50 процентов.
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Чтобы сделать глаза щелевидными, переместите слайдер инструмента закрытия верхнего 
века до конца вправо.

Положение глаз относительно горизонтали

Чтобы сделать косонаружное положение глазной щели, выполните следующие действия:

1. Выберите инструмент разворота глаз относительно горизонтали и переместите слай-
дер до конца вправо.

При этом глаза изменят свое положение относительно друг друга – станут широко рас-
ставленными.
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2. Чтобы сдвинуть глаза ближе друг к другу, выберите инструмент изменения расстояния 
между глазами. Обратите внимание, что изначальное положение слайдера будет сме-
щено влево – это происходит автоматически при использовании инструмента разво-
рота глаз. Переместите слайдер вправо.

При необходимости можно изменить положение бровей – приподнять их (подробно см. 
п. «Изменение высоты бровей» подраздела «Корректировка бровей»).

Чтобы сделать косовнутреннее положение глазной щели, воспользуйтесь описанными выше 
инструментами, переместив слайдеры влево.

Другой способ сделать косовнутреннее положение глазной щели – сместить переносицу 
вниз. Для этого выберите часть лица Голова, инструмент изменения положения перено-
сицы и переместите слайдер вправо.
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Цвет глаз

Цвета радужной оболочки глаза, белка, а также области вокруг глаз определяются с по-
мощью инструментов закладки Цветовая схема.

Чтобы изменить цвет радужной оболочки глаза, воспользуйтесь инструментом, отмечен-
ным на иллюстрации ниже. Смещение слайдера вправо изменяет цвет радужной оболоч-
ки до светло-голубого цвета, влево – до черного цвета.

Последующая корректировка радужной оболочки глаза будет определяться индивидуально.

Чтобы создать эффект воспаленных глаз, переместите слайдер указанного ниже инстру-
мента вправо.
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Изменение формы носа

Корректировка носа выполняется с помощью инструментов части лица Нос. Для измене-
ния формы и расположения носа используются инструменты закладки Редактирование.

Ширина носа

Чтобы сделать нос широким, выберите инструмент изменения ширины носа и перемести-
те слайдер влево.

Перемещение слайдера вправо сделает нос узким.
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Высота носа

Чтобы сделать нос коротким, выберите инструмент смещения точки самого глубокого ме-
ста переносья и переместите слайдер влево.

Чтобы сделать нос длинным, переместите слайдер указанного выше инструмента вправо.

Дополнительно можно воспользоваться инструментом изменения расстояния от носовой 
перегородки до губ, переместив слайдер вправо.
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Контур спинки носа

Инструменты изменения контура спинки носа находятся на закладке Асим.

Чтобы сделать контур спинки носа выгнутым (выпуклым), выберите соответствующий ин-
струмент и переместите слайдер влево.

Чтобы сделать контур спинки носа вогнутым, переместите слайдер указанного инструмен-
та вправо.
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Положение основания носа

Чтобы сделать основание носа опущенным, выберите в закладке Симм инструмент изме-
нения положения основания носа и переместите слайдер влево.

Чтобы сделать основание носа приподнятым, переместите слайдер указанного выше ин-
струмента вправо.
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При этом наблюдается выступание носа вперед. Если требуется уменьшить степень высту-
пания носа, то выберите соответствующий инструмент и переместите слайдер влево.

Прорисовка носогубных складок

Чтобы сделать заметнее носогубные складки, выберите соответствующий инструмент за-
кладки Цветовая схема и переместите слайдер вправо.
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Корректировка рта

Корректировка рта и губ выполняется с помощью инструментов части лица Рот заклад-
ки Редактирование.

Размер рта

Чтобы сделать рот маленьким, выберите инструмент изменения длины ротовой щели и пе-
реместите слайдер вправо.

Чтобы сделать рот большим, переместите слайдер указанного выше инструмента влево.
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Аналогичные изменения могут быть выполнены при использовании инструмента сближе-
ния/отдаления уголков губ. Например, чтобы сделать рот маленьким, нужно переместить 
слайдер указанного инструмента вправо.

Положение углов рта

Чтобы сделать углы рта приподнятыми, выберите инструмент поднятия/опускания углов 
рта и переместите слайдер влево.
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Далее, если требуется сделать рот меньше, выберите инструмент сближения/отдаления 
уголков губ и переместите слайдер вправо.

Чтобы сделать углы рта опущенными, выберите инструмент поднятия/опускания углов рта 
и переместите слайдер вправо.
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Положение углов рта будет изменяться автоматически при корректировке ширины ниж-
ней челюсти, выполняемой с помощью соответствующих инструментов части лица Ску-
лы и челюсть. Например, если сузить нижнюю челюсть, то углы рта опустятся.

Контур линии смыкания губ

Чтобы сделать линию смыкания губ дугообразной, следует поднять или опустить углы губ, 
как описано выше.

Чтобы сделать линию смыкания губ волнистой, перейдите к закладке Асим, выберите ин-
струмент изменения линии смыкания губ и переместите слайдер вправо.
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Ширина каем губ

Чтобы увеличить ширину каем губ, выберите инструмент изменения ширины губ и пере-
местите слайдер вправо.

Чтобы уменьшить ширину каем губ, выберите указанный инструмент и переместите слай-
дер влево.
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Выступание и западание губ

Чтобы сделать западание губ, выберите инструмент изменения степени выступания губ и 
переместите слайдер вправо.

Перемещение слайдера влево позволяет сделать губы симметрично выступающими (обе 
губы выступают в одинаковой степени).

Чтобы сделать выступание верхней губы над нижней, выполните следующие действия:

1. Выберите инструмент корректировки выступания верхней или нижней губы и переме-
стите слайдер вправо.
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2. Для усиления эффекта выступания верхней губы можно перейти к части лица Нос, вы-
брать инструмент вытягивания носа с верхней губой и переместить слайдер вправо.

3. Дополнительно, если требуется уменьшить выступание носа, выберите инструмент из-
менения степени выступания носа и переместите слайдер влево.
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4. А также можно уменьшить степень выступания подбородка, выбрав соответствующий 
инструмент части лица Скулы и челюсть и переместив слайдер вправо.

Чтобы сделать выступание нижней губы по отношению к верхней, выберите инструмент кор-
ректировки выступания верхней или нижней губы и переместите слайдер влево.
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Изменение формы подбородка

Изменение формы подбородка выполняется с помощью инструментов части лица Ску-
лы и челюсть закладки Редактирование.

Высота подбородка

Чтобы сделать подбородок высоким, можно использовать несколько способов:

1. Выберите инструмент изменения высоты подбородка и переместите слайдер влево. На 
иллюстрации показано, как будет выглядеть 3D-модель анфас и в профиль.

2. Выберите инструмент изменения высоты подбородка с уклоном его от вертикали и пе-
реместите слайдер влево. На иллюстрации показано, как будет выглядеть 3D-модель 
анфас и в профиль.
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3. Переместите рот вверх, тем самым увеличив высоту подбородка. Для этого выбери-
те часть лица Рот, инструмент изменения положения рта по вертикали и перемести-
те слайдер влево.

4. Выберите часть лица Голова, инструмент смещения рта и переместите слайдер вправо.

Чтобы добиться желаемого результата, можно комбинировать приведенные выше способы.

Следует заметить, что указанные способы изменения высоты подбородка взаимосвязаны. 
Это значит, что при использовании одного инструмента будут автоматически изменяться 
положения слайдеров других инструментов.
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Чтобы сделать подбородок низким, используйте один из указанных выше способов, пере-
мещая слайдер в противоположную сторону. Например, используйте инструмент измене-
ния высоты подбородка с уклоном его от вертикали, переместив слайдер вправо.

Дополнительно, чтобы заострить подбородок и подтянуть шею, выберите соответствую-
щий инструмент и переместите слайдер вправо.
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Еще один способ сделать подбородок низким: выберите часть лица Голова, инструмент су-
жения/расширения частей лица по вертикали и переместите слайдер влево.

Ширина подбородка

Чтобы сделать подбородок широким, выберите инструмент изменения ширины подбород-
ка и переместите слайдер влево.
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Дополнительно увеличить ширину подбородка можно также с помощью инструмента рас-
ширения передней части нижней челюсти, переместив слайдер вправо.

Чтобы сделать подбородок узким, переместите слайдер указанного выше инструмента 
вправо.
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После чего выберите инструмент изменения ширины нижней челюсти и переместите 
слайдер вправо.

Выступание подбородка

Чтобы сделать подбородок выступающим, выберите инструмент смещения подбородка от-
носительно вертикали и переместите слайдер вправо.
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Чтобы сделать подбородок скошенным, выберите инструмент смещения подбородка отно-
сительно вертикали и переместите слайдер влево.

Контур подбородка

Чтобы сделать контур подбородка закругленным, выберите инструмент изменения шири-
ны подбородка и переместите слайдер влево не до конца.
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Чтобы сделать контур подбородка треугольным, выполните действия, описанные для по-
лучения узкого подбородка (см. выше п. «Ширина подбородка»). После чего выберите ин-
струмент изменения высоты подбородка с уклоном его от вертикали и переместите слай-
дер влево.

Чтобы сделать контур подбородка квадратным, воспользуйтесь действиями, описанными в 
п. «Ширина подбородка» для получения широкого подбородка (две первые иллюстрации).



84 ПАПИЛОН KLIM 3D

Изменение формы ушей

Изменение формы ушей выполняется с помощью инструментов части лица Уши заклад-
ки Редактирование.

Величина ушных раковин

Чтобы сделать уши маленькими, выберите инструмент изменения величины ушных рако-
вин и переместите слайдер вправо.

Чтобы сделать уши большими по величине, переместите слайдер указанного инструмен-
та влево.
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Оттопыренность ушных раковин

Чтобы сделать уши оттопыренными, выберите инструмент изменения степени оттопырен-
ности ушных раковин и переместите слайдер вправо.

Чтобы сделать уши прижатыми, переместите слайдер указанного выше инструмента влево.
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Если требуется сделать уши оттопыренными сверху, то выберите инструмент изменения 
степени оттопыренности верхней части ушной раковины и переместите слайдер вправо.

Если требуется сделать уши оттопыренными снизу, то выберите инструмент изменения 
степени оттопыренности нижней части ушной раковины и переместите слайдер вправо.
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Форма (контур) ушных раковин

Изначально ушные раковины имеют овальную форму.

Чтобы сделать ушные раковины круглой формы, выберите соответствующий инструмент 
изменения формы уха и переместите слайдер вправо.

Чтобы сделать ушные раковины прямоугольной формы, выберите соответствующий инстру-
мент изменения формы уха и переместите слайдер вправо.
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Чтобы сделать ушные раковины треугольной формы, выберите соответствующий инстру-
мент изменения формы уха и переместите слайдер вправо.

Создание головных уборов

При выборе дополнительного элемента Головные уборы на 3D-модель автоматически 
будет «надета» базовая модель головного убора.
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Имеется возможность выбрать модель головного убора из закладки Заготовка или отре-
дактировать базовую модель с помощью инструментов закладки Редактировать. Цвет и 
тип ткани головного убора определяется с помощью инструментов закладки Текстуры. 

В нижней части панели выбора элементов появятся кнопки управления головным убором:

n Снять – временно отключить показ созданного головного убора. При нажатии на 
кнопку на ней появится текст Надеть, нажатие на эту кнопку включит показ голов-
ного убора. Головной убор будет сохранен в составе проекта независимо от того, на-
дет он или снят.

n Удалить – удалить головной убор.

Описание инструментов создания головного убора

Инструмент Описание Пример применения

При перемещении слайдера вправо головной 
убор будет принимать цилиндрическую фор-
му. 

При перемещении слайдера вправо головной 
убор будет принимать форму кольца, при пе-
ремещении влево – вытягиваться вверх. 

Изменить высоту головного убора: вправо – 
сделать головной убор выше, влево – ниже. 

Добавить поля (при перемещении слайдера 
вправо). 
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Увеличить объем головного убора при переме-
щении слайдера вправо (форма берета). 

Вправо – добавить козырек. 

Вправо – загнуть боковые края наверх, вле-
во – опустить боковые края вниз. 

Вправо – поднять головной убор вверх, влево 
– опустить вниз (надеть глубже на голову). В 
качестве примера показан головной убор, соз-
данный предыдущим инструментом, опущен-
ный вниз. 

Вправо – увеличить размер головного убора, 
влево – уменьшить. Увеличение может потре-
боваться в случаях, когда увеличена верхняя 
часть головы, а также когда требуется надеть 
головной убор глубже (см. предыдущий при-
мер – размер головного убора был увеличен). 

 Изменить наклон головного убора: вправо – 
сдвинуть на затылок, влево – натянуть на лоб. 
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Закатать края головного убора при перемеще-
нии слайдера вправо. 

Опустить края головного убора под углом вниз 
при перемещении слайдера вправо. 

Опустить заднюю часть головного убора (на-
подобие платка) при перемещении слайдера 
вправо. 

Опустить заднюю и боковые части головного 
убора при перемещении слайдера вправо. 

Опустить заднюю и боковые части головного 
убора, закрыв лицо так, чтобы остались вид-
ными только глаза и нос. 

Опустить боковые части («уши») головного 
убора. 
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Сдвинуть головной убор назад (при перемеще-
нии слайдера вправо) или вперед (при переме-
щении слайдера влево). 

Вправо – расширить, влево – сузить головной 
убор с боков. 

Вправо - растянуть головной убор спереди и 
сзади.

При перемещении слайдера вправо - придать 
головному убору форму шапки-ушанки.

При перемещении слайдера вправо - придать 
головному убору форму шапки-ушанки с опу-
щенными ушами. При небольшом смещении 
слайдера влево можно получить форму пилот-
ки с загрутыми боковыми краями. 

При перемещении слайдера вправо - придать 
головному убору форму мужской кепки.
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Изменение цвета и текстуры головных уборов

Чтобы изменить тип ткани головного убора, выберите необходимый рисунок среди ин-
струментов закладки Текстура.

В нижней части закладки расположены инструменты, позволяющие изменять цветовые 
параметры текстуры:

n Поворотный регулятор для изменения цветовой схемы рисунка

Наведите указатель мыши на 
кнопку регулятора и поверните 
его, удерживая нажатой левую 
кнопку мыши. Текстура, отобра-
жаемая в поле слева от регулято-
ра, изменит цвет.

Значение угла поворота регулятора будет отображаться в поле ниже. При необходимо-
сти отменить изменение цветовой схемы нажмите на кнопку .

n Слайдеры для изменения насыщенности и яркости текстуры

Под регулятором изменения цветовой схемы расположены два слайдера: первый - для 
изменения насыщенности, второй - для изменения яркости текстуры.

Изначально значения насыщенности и яркости уста-
новлены на максимум. При смещении слайдера влево 
текстура, отображаемая слева от регулятора, будет из-
меняться соответствующим образом.

Чтобы применить изменения, выполняемые с помощью описанных выше инструмен-
тов, для текстуры головного убора, отображенного на модели, нажмите на кнопку Apply.
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Если требуется задать другой тип текстуры, отличный от имеющихся, то предваритель-
но добавьте нужное изображение в закладку Текстуры. Для этого выполните следующие 
действия:

1. Подготовьте предварительно графический файл с изображением текстуры (формата 
*.jpg или *.bmp): изображение обязательно должно иметь квадратную форму и ее раз-
мер (в пикселах) должен быть кратен двум (например, 256х256).

2. В закладке Текстуры элемента внешности, для которого требуется определить новую 
текстуру, нажмите на кнопку  и выберите подготовленный графический 
файл. Выбранная текстура будет добавлена в конец панели управления изображений 
текстур выбранного элемента внешности.

3. Выберите введенную текстуру, дважды щелкнув по ней указателем мыши.

Имеется возможность определить цвет головного убора. Для этого выполните следующие 
действия:

1. Откройте закладку Текстуры и нажмите на кнопку Выберите цвет, расположенную 
в верхней части панели управления. Откроется окно выбора цвета.

2. Выберите нужный цвет.

3. После нажатия на кнопку ОК головной убор будет закрашен 
выбранным цветом. Например:
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Изменение прически

Выбор и установка прически

Работа с прическами осуществляется через заготовки. При выборе элемента внешности 
Волосы на панели управления будет автоматически открыта закладка Заготовка, кото-
рая содержит большой набор причесок.

В нижней части панели управления прическами рас-
положены кнопки, позволяющие ограничить набор 
причесок, оставив в нем только мужские или, наобо-
рот, женские прически:

 – включить показ мужских причесок

 – включить показ женских причесок

 – показать все прически

Выбор прически осуществляется двойным щелчком 
указателя мыши.

Изменение цвета волос

Если требуется изменить цвет волос, то после установ-
ки прически следует перейти к закладке Текстуры. На 
панели управления отобразится модель с различным 
цветом волос для выбранной прически. Набор текстур 
для разных причесок различен.

В нижней части панели выбора элементов появятся 
кнопки управления прической:

n Скрыть – временно отключить показ волос. При 
нажатии на кнопку на ней появится текст Ото-
бразить, нажатие на эту кнопку включит показ 
волос. Созданная прическа будет сохранена в со-
ставе проекта независимо от того, включен показ 
волос или выключен.

n Удалить – удалить прическу.
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Изменение объема прически

Изменение объема прически осуществляется с помощью указателя мыши.

Работа с прической указателем мыши может осуществляться, только если на па-
нели Дополнительные выбран элемент Волосы.

Для изменения объема следует установить указатель мыши в верхней части прически и, 
удерживая нажатой клавишу Ctrl и левую кнопку мыши, плавно переместить указатель 
мыши по направлению от головы вверх или в сторону (для увеличения объема в верти-
кальном или горизонтальном направлении) или к голове (для уменьшения объема).

Чтобы добиться большего объема, можно выполнять указанные движения указателем 
мыши многократно.

Изменение длины волос

Изменение длины волос осуществляется с помощью указателя мыши.

Для изменения длины волос 
следует установить указатель 
мыши в нижней части при-
чески и, удерживая нажатой 
клавишу Ctrl и левую кноп-
ку мыши, плавно переместить 
указатель мыши по направле-
нию от головы вниз (для уве-
личения длины волос) или к 
голове (для уменьшения дли-
ны волос).

P
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Корректировка деталей прически

Корректировка деталей прически осуществляется с помощью указателя мыши. При этом 
используются следующие клавиши:

n Ctrl+Shift и левая или правая кнопка мыши – сдвинуть фрагмент прически, на 
который установлен указатель мыши вслед за перемещением указателя

n Ctrl+Shift, правая кнопка мыши и вращение колесика мыши: вперед – прида-
вить фрагмент прически, на который установлен указатель мыши, назад – припод-
нять фрагмент.

Размер фрагмента. на который будет распространяться действие корректировки, опреде-
ляется выполнением следующих действий:

1. Наведите указать мыши на лицо.

2. Нажмите клавиши Ctrl+Alt+Shitf и левую кнопку мыши. На панели просмотра поя-
вится сфера, определяющая размер области корректировки.

3. Если требуется уменьшить размер 
фрагмента, то переместите указа-
тель влево вниз, удерживая нажа-
тыми клавиши Ctrl+Alt+Shitf и ле-
вую кнопку мыши. Если требуется 
увеличить размер фрагмента, то пе-
реместите его вправо вверх.

При работе указателем мыши реко-
мендуется выполнять короткие плав-
ные движения. При необходимости 
отменить неудачное действие (или 
последовательность нескольких дей-
ствий) используйте кнопку .

Примеры применения инструментов корректировки 
деталей прически

Корректировка залысин

В некоторых случаях при увеличении объема прически появляются залысины – места сое-
динения волос и головы, которые смотрятся неестественно.

Для того чтобы решить указанную проблему, можно немного приопустить волосы в местах 
залысин. Для этого , удерживая нажатыми клавиши Ctrl+Shift и кнопку мыши, выпол-
няйте короткие движения в направлении, указанном на иллюстрации ниже.
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Затем выполни-
те корректиров-
ку волос с другой 
стороны лба.

Аналогичным образом можно увеличить область залысин или скорректировать длину во-
лос в височной области.

Удлинение челки

Удлинение челки осуществляется действиями, описанными выше. Но следует учиты-
вать тот факт, что корректировка прически указателем мыши осуществляется в плоско-
сти экрана. Поэтому в местах, где часть тела (в данном случае, лоб) выступает больше, 
чем корректируемый элемент прически, манипуляции указателем мыши могут не приве-
сти к ожидаемому результату.

Например, необходимо откорректировать 
челку, как показано на иллюстрации.

Если выполнять движения мышью по на-
правлению челки (удерживая нажатыми 
клавиши Ctrl+Shift), может получиться 
следующий результат.

Появление такого результата связано с тем, что лоб выступает вперед больше, чем распо-
ложенные над ним волосы данной прически. Это можно увидеть, если развернуть исхо-
дную 3D-модель на 90 градусов вокруг оси головы (на правом фрагменте стрелкой пока-
зано направление движения корректировки волос при фронтальном расположении лица).

Есть несколько способов достижения нужного результата.
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Способ 1 Корректировка фрагментов прически в различных плоскостях

Включает выполнение следующих действий:

1. Отмена неудачных действий по вытягиванию челки вниз.

2. Разворот 3D-модели и вытягивание волос таким образом, чтобы они вы-
ступали надо лбом (данную операцию можно осуществлять в нескольких 
ракурсах, меняя тем самым плоскость корректировки, выполняемой ука-
зателем мыши при нажатых клавишах Ctrl+Shift).

3. Поворот 3D-модели в первоначальное положение (фронтальное) и повтор 
действий по вытягиванию челки вниз.

Способ 2 Приподнимание фрагмента прически

Если при корректировке фрагмента прически возникает эффект «залысины» 
(волосы как бы уходят внутрь головы 3D-модели), можно воспользоваться 
инструментами приподнимания фрагмента, выполнив следующие действия:

1. Установите нужный размер фрагмента корректировки, как описано выше 
в п. «Корректировка деталей прически» (выполняется перемещением ука-
зателя вправо вверх или влево вниз при нажатых клавишах Ctrl+Alt+Shitf 
и левой кнопки мыши).

2. Наведите указатель мыши на «залысину» и, удерживая нажатыми клавиши 
Ctrl+Shift и правую кнопку мыши, выполните вращение колесика на-
зад. Фрагмент под указателем мыши поднимется.

3. Продолжите вытягивание челки вниз, приподнимая фрагменты по мере 
необходимости.
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Наложение пигментации кожи

Если при составлении субъективного портрета требуется передать индивидуальную выра-
женность кожи, ее специфические особенности, то имеется возможность наложить пиг-
ментацию с помощью элемента внешности Пигментация из инструментов панели Допол-
нительные.

При выборе дополнительного элемента Пигментация на панели управления появятся 
образцы пигментных изменений кожи. Образцы разделены по различным категориям, 
переключение между которыми осуществляется нажатием на одну из кнопок, располо-
женных в нижней части панели управления.

Кнопка Назначение

Включить показ пигментных изменений кожи мужского типа.

Включить показ пигментных изменений кожи женского типа.

Включить показ пигментных изменений кожи молодых людей.

Включить показ пигментных изменений кожи людей среднего возраста.

Включить показ пигментных изменений кожи людей пожилого возраста.

Разделение пигментных изменений по критериям условно. Специфические особенности 
кожи для построения субъективного портрета могут быть выбраны из любой категории.

Для нанесения на 3D-модель пигментации следует выбрать образец, щелкнув по нему 
указателем мыши, а затем передвинуть слайдер, расположенный в нижней части панели 
управления, вправо до достижения желаемого результата.
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Примеры ретуширования 2D-модели

В данном разделе рассмотрены отдельные примеры, которые могут быть использованы 
для корректировки 2D-модели. Описание всех инструментов окна ретуширования при-
ведено выше в подразделе «Описание инструментов окна ретуширования» главы «Описа-
ние интерфейса».

Внимание! Корректировка, выполненная на 2D-модели, сохраняется в составе ин-
формационной карты, но не переносится на 3D-модель. Поэтому выполнять коррек-
тировку 2D-модели рекомендуется после завершения работы над 3D-моделью.

Рисование щетины

1. Выберите инструмент Щетина.

2. Подберите цвет для рисования. Для этого нажмите на кнопку , указатель мыши при-
мет форму пипетки. Наведите указатель на панель ретуширования и выберите цвет, ко-
торым будет нарисована щетина (например, цвет бровей или волос). Выбранный цвет 
отобразится справа от кнопки задания цвета.

Если цвет не выбран, то рисование будет выполняться черным цветом.

3. Переместите слайдеры Диаметр, Жесткость и Прозрачность, установив необходи-
мые параметры для рисования щетины (изначально можно попробовать нарисовать 
щетину, используя параметры, заданные программой по умолчанию).

4. При необходимости измените масштаб изображения таким образом, чтобы на панели 
ретуширования отобразилась часть лица, на которой будет выполнено ретуширование.

!



102 ПАПИЛОН KLIM 3D

5. Установите указатель мыши в то место изображения, где следует нанести щетину. На-
чинайте рисовать – удерживая нажатой левую кнопку мыши переместите указатель на 
нужное расстояние и отпустите левую кнопку. Пример выполнения данного действия с 
установленными по умолчанию параметрами рисования приведен на иллюстрации ниже.

Повторяйте движения мышью для прорисовки щетины. При необходимости меняйте цвет, 
диаметр, жесткость и прозрачность щетины.

Если какое-либо действие было выполнено неудачно, то отмените его путем перемеще-
ния по истории редактирования.

Пример прорисованной щетины приведен ниже.
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Рисование родинки

1. Выберите инструмент Кисть.

2. Подберите цвет для рисования (коричневый или с помощью пипетки по цвету волос).

3. Установите параметры для рисования: диаметр – около 75%, прозрачность и жест-
кость – 25%.

4. Установите указатель 
мыши в нужное место 
изображения и нари-
суйте родинку нужно-
го размера.

Рисование синяков, теней, макияжа

1. Выберите инструмент Кисть.

2. Подберите цвет для рисования.

3. Установите параметры для рисования – диаметр, жесткость и прозрачность определя-
ются индивидуально. На иллюстрации ниже приведены параметры кисти для рисова-
ния синяка под глазом. Для рисования макияжа линия может быть тоньше.

4. Нарисуйте на изо-
бражении линию или 
пятно.
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5. Выберите инструмент Размытие, установите параметры размытия: диаметр определя-
ется по толщине нарисованной линии, жесткость и прозрачность – около 50%.

6. Установите указатель мыши на нарисованное пятно. Удерживая нажатой левую кноп-
ку мыши, сдвиньте указатель. Пятно под указателем будет размыто.

Повторяя манипуляции по размытию, добейтесь наиболее удачного результата по созда-
нию нужного эффекта. Отменяйте неудачные действия истории редактирования. Кор-
ректируйте действия, используя разные цветовые оттенки и параметры ретуширования.

Пример прорисованного синяка приведен ниже.
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Корректировка формы бровей

Если брови имеют сложную форму, создать которую с помощью 3D-моделирования 
не представляется возможным, то форма бровей может быть прорисована вручную на 
2D-модели.

1. Выберите инструмент Кисть, с помощью инструмента Пипетка выберите цвет бровей 
и прорисуйте контур брови, какой она должна быть по наиболее выступающим частям.

2. Чтобы стереть ненужные части линии брови, установленные изначально, воспользуй-
тесь инструментом Кисть, подобрав пипеткой цвет кожи около брови, или инструмен-
том Размытие.
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3. Выберите инструмент Щетина, задайте цвет брови и прорисуйте щетину по контуру 
нарисованной брови.

4. Выполните аналогичные действия для рисования второй брови.
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Рисование морщин

Описание инструментов по созданию морщин приведено выше в п. «Закладка «Морщины» 
подраздела «Описание инструментов ретуширования». Ниже приведен пример, как нари-
совать морщину и сделать ее более реалистичной.

1. Откройте закладку Морщины. Выберите морщину, которую следует прорисовать. Для 
этого просмотрите схемы нанесения морщин, нажимая на кнопки с цифрами 1, 2 и 3. 
Щелкните по интересующей морщине указателем мыши. Морщина появится на изо-
бражении.

2. Откорректируйте морщину, используя кнопки панели управления морщинами (описа-
ние кнопок приведено в п. «Закладка «Морщины» главы «Описание интерфейса»). 
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3. Перейдите к закладке Кисть. Выберите инструмент Размытие, установите параме-
тры размытия: диаметр – 100%, прозрачность и жесткость – 20%. Установите указа-
тель мыши на морщину и проведите несколько раз по линии морщины, размывая ее.

Ниже приведен пример изображения с нанесенными и размытыми морщинами.
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