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Если вы читаете эти строки, значит, настало ваше время проявить интерес к 
трехмерному моделированию! В мир 3D приходят по-разному – от желания просто 
как хобби, «для души» попробовать себя в новом жанре, новой программе компью-
терной графики до профессиональной необходимости освоения нового рабочего ин-
струмента. Сразу можно уверить – и в том, и в другом случае вы на правильном пути, 
выбрав именно SketchUp! 

О чем говорит название книги? Перед вами учебник-справочник по 3D-редак-
тору SketchUp – текущей на момент написания книги версии Trimble SketchUp 2015 Pro 
(подробнее о версиях в следующей главе).

Далее будем подробно рассматривать все возможности и достоинства SketchUp, 
но сразу подчеркну главное, особенно ценное для новичка в 3D или в этой новой для 
пользователя других 3D-редакторов программе – уникальную дружественную просто-
ту освоения и не менее уникальные функциональные достоинства в работе. 

Решения по содержанию, структуре и стилю изложения учебной информации 
сложились из предложений и пожеланий читателей других моих учебников – в основ-
ном начинающих пользователей. Зачастую, кроме подробного «сухого» руководст-
ва-справочника в манере Help с описанием пунктов меню или пошаговых уроков ре-
шения отдельных задач (что предполагает уже наличие базовых знаний программы),  
часто требуется нечто третье… Просто, последовательно, от простого к сложному, от 
общий понятий к нюансам, максимально подробно и наглядно иллюстрированное и 
на практических примерах. Поэтому в итоге сложилось решение построить книгу как 
тренинг с воображаемым «учеником» или как курс занятий с комментариями по ходу 
и ответами на типичные вопросы и затруднения. При этом за основу принят принцип 
постепенного «наращивания» багажа знаний – от самых необходимых и востребован-
ных тем до профессиональных тонкостей решения узкоспециальных задач, «секре-
тов» и «хитростей» моделирования в SketchUp... 

В-третьих, – круг интересов и начальный уровень подготовленности пользо-
вателей к моменту знакомства со SketchUp бывает очень различен, как различна и 
персональная необходимость в глубине освоения программы. Для SketchUp это осо-
бенно актуально, поскольку многие начинают его освоение с совершенно «нулево-
го» уровня не только в 3D, но и вообще в компьютерной графике. Очевидно также, 
что даже опытные пользователи и даже в «своей» программе не задействуют всех 
100% возможностей – только то, что действительно необходимо в рабочей практике 
или больше подходит для типично решаемых задач, а в некоторые «уголки» програм-
мы могут так ни разу и не заглянуть. Отсюда – решение разделить материал на два 
уровня «глубины» освоения, условно обозначенные в названиях двух частей (книг) –  
«Практик» и «Эксперт». Первая книга проведет читателя от начала знакомства с ми-

ОТ АВТОРА



12

ром трехмерной компьютерной графики, основными понятиями и принципами устрой-
ства 3D-программ до уровня уверенного владения основными, самыми необходи-
мыми инструментами SketchUp, готовности к решению типичных задач моделиро-
вания. Вторая книга углубит и завершит изучение всех возможностей, практических  
«тонкостей» и «хитростей» работы в SketchUp, знание которых и делает пользовате-
ля профессионалом, экспертом в программе.

Таким образом, каждый может выбрать и начать изучение со своего уров-
ня подготовленности и по своим интересам или обратиться к любой из еще не ос-
военных тем в нужный момент в произвольном порядке. Хотя практика показыва-
ет, что иногда бывает очень полезно «вернуться к истокам» даже достаточно опыт-
ному пользователю – не исключено, что обнаружатся пробелы в уже, казалось бы,  
пройденном и освоенном…

Условные сокращения и обозначения в тексте: 
Клик (кликнуть) – нажатие левой кнопки мышки (запуск опции)
СКМ – средняя кнопка (колесико) мышки 
ПКМ – правая кнопка мышки 
Shift+СКМ – сочетания кливиш с кнопками мышки 
Ctrl+V – «горячие клавиши» (keyboard shortcuts) быстрого запуска командам

Приведенные в книге комментарии, замечания и оценки по тематике учебни-
ка выражают только личное мнение автора, исходя из личного понимания и опыта, 
и, конечно, не претендуют на роль единственно однозначных и правильных. В том  
числе непосредственно по методике и способам решения задач моделирования – 
хотя бы по причине того, что один и тот же результат может быть достигнут самы-
ми разными шагами и способами, а «универсал» SketchUp в этом плане предоставля-
ет все возможности…

Буду благодарен за отзывы и пожелания по книге, готов ответить на  
возникающие дополнительные вопросы (пишите: prosketchup@narod.ru) и, конечно, 
желаю творческих успехов! 

Александр Петелин, 2015 г.
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2000 – 2015
SketchUp имеет весьма солидный по меркам жизни компьютерных программ 

возраст – его создатель, американская компания @Last Software, первую рабочую 
версию представила еще в 2000 г. 

В 2006 г. @Last Software прекратила свое существование, поскольку компа-
ния вместе со SketchUp (уже 5-й версии) были приобретены корпорацией Google, 
«под флагом» которой за шесть последующих лет было выпущено еще три версии. 

В 2012-м происходит еще одна (третья по счету!) смена владельца – Google 
продает SketchUp компании Trimble. Через год появляется Trimble SketchUp 2013, за-
тем SketchUp 2013, и в конце 2014 года – текущий SketchUp 2015. 

SketchUp был со времен Google и остается доступным в двух вариантах – 
профессиональном SketchUp Pro (на нем и базируются материалы книги) и бесплат-
ном (для некоммерческого использования) – SketchUp Make. Версия Pro до прио-
бретения лицензии предоставляет после первой установки 30 дней пробного (trial)  
периода работы. Бесплатная версия Make отличается от Pro определенными функ-
циональными ограничениями: недоступен или ограничен импорт и экспорт файлов 
ряда форматов, а также отсутствуют две «партнерские» программы-приложения: 
LayOut и Style Builder, – входящие в комплектацию SketchUp Pro. Но сразу можно за-
метить, что эти ограничения для начинающего пользователя совершенно не кри-
тичны, так что можно не только сразу начинать изучение SketchUp, но и полноцен-
но работать над своими проектами. 

Так что же такое SketchUp и в чем его отличие от других 3D-редакто-
ров, которые обычно «у всех на слуху»? Идеология программы изначально была 
сформулирована разработчиками @Last Software как «...оптимальное сочета-
ние элегантности и свободы дизайна «от руки» со скоростью и гибкостью циф-
ровых технологий», и второй известный девиз программы: «3D – для всех!» И 
надо сказать, что эти принципы были просто блестяще воплощены, прежде все-
го – в уникальном по простоте, удобству и функциональности интерфейсе, кото-
рый обеспечивает как быстроту и легкость освоения, так и непревзойденную для  
3D-редактора скорость работы. Благодаря этому SketchUp предоставляет максималь-
ный простор именно для творческой части работы, дает возможность творить, фак-
тически «не отрывая руку от карандаша» при минимальных затратах на чисто тех-
нические действия. А отсюда – если для большинства пользователей освоение но-
вого специфического мира трехмерного моделирования неизбежно весьма трудо-
емко и длительно, то со SketchUp это намного проще, легче, быстрее! Буквально в 
первый раз открыв программу, пользователь уже через полчаса начинает с увлече-

Тема 1 
НЕМНОГО ИСТОРИИ И ТЕОРИИ
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нием скорее даже не работать, а играть в моделирование, даже если это его пер-
вая 3D-программа... Редактор разрабатывался в том числе и для профессионально-
го пользователя, у которого 3D – только один (или не основной) из рабочих инстру-
ментов или вообще просто хобби «для души». Понятно, что в этом случае у него нет 
необходимости, возможности, да и желания тратить долгие часы на освоение гро-
моздких интерфейсов и огромного числа функций «тяжелых» универсальных 3D-ре-
дакторов «полного цикла». 

Вообще, остается только удивляться, насколько точно в свое время разра-
ботчики @Last Software «попали» в такую востребованную и перспективную «нишу» 
жанра... А сейчас уже, пожалуй, можно уверенно сказать, что SketchUp стал родона-
чальником идеологии целого направления максимально дружественных к пользова-
телю программ, ориентированных именно на простоту, легкость освоения, скорость 
и удобство работы, но в то же время обладающий мощным функционалом. Анало-
гичный подход все чаще прослеживается и в новых 3D-редакторах разного назначе-
ния. Более того – в некоторых из них можно заметить явные «скетчаповские» черты 
в принципах решения интерфейсов и вообще в системе управления. 

Явный скачок роста популярности SketchUp произошел с 2006 г. – момен-
та «привязки» программы к интернет-проектам Google (3D-склад моделей 3D 
Warehouse и Google планета Земля – Google Earth, для чего в SketchUp были  
встроены специальные опции и инструменты. Очевидно, кстати, что в свое время 
причиной выбора и приобретения SketchUp корпорацией Google стали именно его 
простота и доступность – достойной альтернативы на роль необходимого для таких 
проектов «народного» 3D-редактора просто и не было... да, пожалуй, нет и до сих 
пор. Ну а когда в 2012 г. Google было принято решение о переходе на другие техни-
ческие решения обеспечения своих «трехмерных» интернет-проектов, и произош-
ла продажа SketchUp сегодняшнему владельцу – компании Trimble.

Надо отметить также, что стало фактом широкое признание SketchUp сторон-
ними разработчиками «партнерских» программ, которые сейчас, как правило, вклю-
чают в свои продукты или непосредственную поддержку моделей (файлов) SketchUp, 
или обмен данными с ним через специальные плагины. 

SketchUp, что отражено и в самом его названии (Sketch – эскиз, набросок,  
Up – вверх) предназначен для эскизного, поискового 3D-моделирования – изначаль-
но и прежде всего – с архитектурной специализацией. Однако на самом деле благо-
даря гибкости заложенных в нем механизмов моделирования возможности и обла-
сти применения оказались намного шире – SketchUp с успехом используют для раз-
работки разнообразных проектов во всех жанрах дизайна, рекламы, инженерном 
проектировании, кино- и игропроизводстве... трудно перечислить все. 

Интересно проследить историю роста популярности SketchUp у «3D-общест-
венности». Долгое время понятие 3D однозначно было связано с «тяжелыми» ре-
дакторами, прежде всего с «патриархом» жанра – Autodesk 3ds Max. Да и сейчас 
это достаточно характерное заблуждение, особенно у тех, кто «не в теме», напри-
мер, у работодателей дизайнеров и заказчиков. Видимо, поэтому довольно долго со 
SketchUp был знаком только узкий круг специалистов, в основном архитекторов, а 
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у нас в стране он оставался практически неизвестным. К тому же дружественность 
интерфейса программы, как ни парадоксально, иногда работает «на негатив» – со-
здает при первом поверхностном знакомстве впечатление несерьезного, даже не-
полноценного редактора. На самом же деле за обманчивой простотой, даже «игру-
шечностью» интерфейса (в том числе в названиях некоторых инструментов) скры-
ваются замечательные возможности для решения практически всех задач низкопо-
лигонного технического 3D-моделирования, высокая точность и удобство построе-
ний уровня профессиональных CAD (систем компьютерного черчения) редакторов. 
Все предельно просто и удобно, и для этого SketchUp предоставляет возможности 
уникального логического «движка» программы – Inference Engine (IE).

Да, конечно, есть целый ряд задач трехмерного моделирования и визуализации, 
которые трудно, нерационально или просто невозможно решать средствами SketchUp, 
однако совершенно необоснованно и нелогично рассматривать это как недостатки про-
граммы! Речь идет об ограничениях, обусловленных той «нишей» эскизного моделиро-
вания, под которую и создавался SketchUp... и которые имеет любой редактор, даже са-
мый «тяжелый» и универсальный... 

2D…
Начнем обзорное знакомство с базовыми основами компьютерной графики 

вообще и 3D-моделирования в частности – понятиями, терминологией и «правила-
ми игры». Этому имеет смысл сразу уделить внимание, поскольку незнание элемен-
тарной «азбуки» в дальнейшем, при освоении конкретных инструментов и опций мо-
делирования, порождает множество типичных затруднений. 

Итак, каждый может взять в руки карандаш и изобразить на листе бумаги, на-
пример, простой кубик. На определенном этапе компьютерного прогресса появи-
лись технологии компьютерной графики и возможность получать аналогичный ре-
зультат в специальных программах – графических редакторах, например – самых 
распространенных у нас Adobe Photoshop или CorelDraw. Конечно, чисто техниче-
ски с этого момента началась настоящая революция в части инструментов, методов 
и производительности рисования, но суть осталась та же – плоское изображение 
на некой плоской основе: там – на бумаге, здесь – в рабочем пространстве редак-
тора, а для пользователя – фактически на экране монитора. 

Теперь представим, что нам надо получить изображение этого же кубика, но 
в другом ракурсе (то есть требуется показать его с другой стороны), изменить раз-
мер и положение на листе. В случае «ручного» рисования любой новый ракурс оз-
начает только одно – все опять «с нуля», заново... В компьютерном графическом ре-
дакторе можем без проблем быстро изменить размеры и положение уже существу-
ющего рисунка, удалить, приблизить картинку на экране, но вот другой ракурс… и 
здесь означает рисование еще одной новой картинки. 

Суть в том, что, рисуя на листе бумаги, мы неизбежно имеем дело с так назы-
ваемым двумерным рабочим полем, с двумя Dimension (размерами, измерениями), 
откуда и пришло сокращенное обозначение – 2D. Или, по-другому, – при этом ис-
пользуем только два размерных понятия и измерения – «ширина (длина)» и «высота».

В этих же параметрах работают и механизмы рисования 2D-графических ре-
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дакторов – в них положение любой точки в числовых значениях определяется коор-
динатами по двум осям: горизонтальной и вертикальной (обозначаемых обычно X и 
Y). При этом заметим, что даже если откроем в редакторе фотографию, на которой 
зрительно вполне явно «читается» глубина пространства (например, перспектива ули-
цы), все равно картинка как объект редактирования остается двумерной. Конечно, 
у 2D-графики имеется весомое достоинство – относительная простота в понимании 
сути рабочего пространства и управления инструментами рисования. Ведь 2D-редак-
тирование фактически аналогично привычному «ручному» рисованию – например, 
интуитивно очевидно, что произойдет, если провести линию от точки А к точке Б, 
переместить нарисованную фигуру по горизонтали, вертикали, и как это сделать… 

…и 3D
В отличие от 2D, трехмерная, или 3D-графика, базируется на принципиаль-

но другом подходе, прежде всего – к рабочему пространству. Здесь два привыч-
ных понятия и измерения – «ширина, высота» – дополняются третьим – «глубина», 
и таким образом положение элементов любого объекта однозначно определяется 
уже тремя пространственными координатами с числовыми значениями по каждой 
из осей (традиционно – X, Y, Z). А само трехмерное пространство – это фактически  
виртуальный мир, который во многих 3D-редакторах так и называется – World (Мир), 
а его оси – World Axes (Мировые оси). 

Также для такого пространства, «мира» в SketchUp используется аналогичное 
понятие – «Сцена». Работу в 3D-редакторе правильней уже называть не «рисовани-
ем», а «построением», поскольку в итоге рисуем не картинку, не плоскую фигуру, а 
строим именно полноценную (пусть и виртуальную) объемную форму. Такая форма 
(или «модель»), как и в реальности, имеет три измерения в физически реальных ве-
личинах. И именно это дает возможность свободно манипулировать объектом в трех-
мерной пространстве проекта-сцены. 
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Что же принципиально иного дает 3D-моделирование, по сравнению с 2D-гра-
фикой? В самом широком смысле – мы получаем уникальную, на самом деле – про-
сто удивительную возможность свободно, как угодно и сколько угодно раз манипу-
лировать однажды построенной моделью, изменяя и дополняя множество ее пара-
метров в трехмерном, то есть максимально приближенном к реальному восприятию, 
пространстве. 

КАМЕРЫ
Итак, в трехмерной сцене произвольно меняем положение модели в про-

странстве – в нашем примере перемещаем и поворачиваем трехмерный кубик так, 
чтобы увидеть любую из его сторон. Однако рассмотреть тот же кубик или любой 
другой трехмерный объект можно и по-другому, используя еще один базовый меха-
низм 3D-моделирования – так называемую Camera (Камеру). Что под этим понимает-
ся? В принципе, это то, что в каждый момент времени видим на экране монитора, это 
как бы окно в наш виртуальный мир, созданный в данном проекте. Или точнее: пред-
ставьте, что смотрите на сцену через объектив фотокамеры. Почему именно объек-
тив, а не просто «окно»? Дело в том, что механизм камеры дает дополнительные воз-
можности управления показом сцены за счет изменения параметров ее виртуально-
го «объектива». То есть можно физически достоверно имитировать диафрагму, глу-
бину резкости, фокусное расстояние, ширину поля взгляда и другие настройки ре-
альной оптики фотокамеры. Кроме того, доступны опции зуммирования, то есть уве-
личения, уменьшения (или приближения, удаления) изображения нужной части сце-
ны на экране. Пока на этом останавливаться не будем, но тому, кто достаточно осно-
вательно занимался фотографией, эти термины скажут многое…

НАВИГАЦИЯ, ПРОЕКЦИИ
С понятием Камеры в 3D связано еще одно – так называемая «Навигация в сце-
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не». Проще говоря, это опции управления камерой, а значит, взглядом в сцену. Воз-
вращаясь к нашему примеру – мы можем рассмотреть обратную сторону кубика, не 
трогая его, а просто «объехав» камерой вокруг объекта и направив объектив (то есть 
взгляд) в нужном направлении. Таким образом, имеем возможность рассматривать 
сцену, как бы разгуливая по нашему трехмерному миру с камерой в руках. Нетрудно 
заметить, что часть аналогичных опций обзора рабочего пространства есть и в 2D-
редакторах, однако в 3D их значимость и возможности несоизмеримо выше. Во-пер-
вых, манипуляции камерой занимают не меньшую часть времени, чем собственно ре-
дактирование геометрии объектов, а во-вторых, без свободного владения опциями 
навигации можно просто «потеряться» в трехмерном пространстве... 

Однако свободная «ручная» камера иногда может не устраивать при работе 
с трехмерными объектами – при таком варианте отображения зачастую бывает неу-
добно, да и просто невозможно выполнять точные построения, перемещения, транс-
формации геометрии. Ведь такая камера имитирует «человеческий» взгляд на мир, в 
котором всегда присутствуют искажения геометрии по законам линейной перспекти-
вы – то есть одинаковые по размерам, но более удаленные объекты будут казаться 
меньше, чем находящиеся ближе к наблюдателю. Это, собственно, и обеспечивает  
визуальную достоверность визуализации трехмерной сцены, но и означает также, что 
неизбежны зрительные искажения и линейных размеров, и направлений. 

Для решения этой проблемы в 3D-редакторах используются специальные, так 
называемые «стандартные» камеры – Параллельные (ортогональные) проекции (или 
Виды). В принципе, эти термины наверняка знакомы каждому еще из школьных уро-
ков черчения, однако в 3D они имеют свою специфику… 

Представим, что наша сцена (то есть все ее объекты) находится внутри  
воображаемого куба с прозрачными стенками – то есть сцена ограничена шестью  
смежными, взаимно перпендикулярными плоскими поверхностями.

При этом линии пересечения (границы) этих поверхностей (ребра куба) на-
правлены строго вдоль соответствующих осей сцены X, Y, Z, а потому сами поверх-



19Тема 1. НЕМНОГО ИСТОРИИ И ТЕОРИИ
ности ориентированы строго параллельно воображаемым плоскостям, образуемым 
каждой парой осей (их еще называют «планами осей»). 

Теперь установим нашу камеру, например, на верхнюю плоскость так, чтобы 
ее «объектив» был направлен внутрь куба. 

Условимся также, что в этом варианте камера будет всегда «прижата» к по-
верхности куба, то есть может перемещаться, «скользить» только по ней (или по па-
раллельной ей плоскости) – получаем требуемый вид Top (Сверху). Или, что анало-
гично, – в плоскости, плане осей X-Z. Нетрудно заметить, что в этом случае фактиче-
ски получаем аналог двумерного рабочего пространства (нет «глубины» перемеще-
ния камеры), а значит, нет и перспективных искажений – что, собственно, и требова-
лось. По аналогичному принципу работают и остальные параллельные виды, а все-
го их шесть: Top (Сверху), Left (Слева), Right (Справа), Front (Спереди), Back (Сза-
ди), Bottom (Снизу). 

Но здесь все-таки надо уточнить, что это упрощенная модель – на самом деле 
на степень перспективных искажений влияет и один из «технических» параметров вир-
туального «объектива» – так называемая FOV (Ширина поля взгляда)… но пока на 
этом задерживаться не будем. 

Итак, имеем общепринятую во всех 3D-редакторах основную систему ориента-
ции в пространстве за счет камер (видов) – шести стандартных (фиксированных про-
екций) и «свободной» (одной или нескольких), на которые можно мгновенно пере-
ключаться в любой нужный момент. 
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РЕБРА. ПОВЕРХНОСТИ. ТЕЛА. КРИВЫЕ
Существует несколько разных математических моделей трехмерных построе-

ний, на которых базируются разные 3D-редакторы, и из них в SketchUp применяются две 
– так называемые Faces (Поверхностные) и Solids (Твердотельные, или сплошные). 

Принципиальная разница между сплошной и поверхностной моделью стано-
вится очевидной, если «разрезать» объект или удалить одну из его внешних поверх-
ностей – solids всегда представляют собой замкнутые, сплошные, «глухие» объемы. 
Упрощенно, главный признак таких объемов – они никогда не имеют «дыр», через 
которые можно «заглянуть внутрь», а также единое пространство под внешней обо-
лочкой (без внутренних «перегородок»). Такое «понимание» свойств объектов про-
граммой позволяет применять ряд специфических инструментов модификаций, очень 
нужных и эффективных.

Поверхностный же метод построения трехмерных форм направлен только на ви-
зуализацию внешней оболочки модели, его главная задача – показать, «как это выгля-
дит», без учета того, что находится внутри объекта. 

SketchUp в своей основе – типичный поверхностный моделер с некоторыми воз-
можностями (инструментами) твердотельного моделирования. В нем объекты всегда 
формируются из Faces (Плоских поверхностей), из «наборов» которых могут образо-
вываться и криволинейные (точнее – псевдокриволинейные) поверхности – Surfaces), 
то есть представляют собой полые оболочки. Толщина этой оболочки как бы «нулевая» 
(условная), или, по-другому, – не принимается во внимание. А вот еще одно свойство по-
верхностей в такой модели очень важно – каждая и всегда имеет две стороны – лице-
вую и изнаночную, точнее, в терминологии SketchUp, внешнюю (лицевую) – Face и вну-
треннюю (изнаночную, оборотную) – Backface. Стороны имеют определенные различия 
в свойствах и возможностях, что в ряде опций редактирования принципиально – далее 
подробно будем рассматривать эту особенность на конкретных задачах. 

В SketchUp (как и в других редакторах этого типа) исходной основой всей  
геометрии является отрезок прямой линии – Line, а поверхности (грани) всегда состо-
ят из набора только плоских поверхностей или Polygons (Многоугольников) со сторо-
нами из этих прямых отрезков, которые в этом качестве являются Edges (Ребрами) объ-
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ектов. Таким образом, SketchUp попадает еще под одно определение – «Полигональ-
ный моделер»... И в связи с этими условиями в таких моделях «настоящих» кривых ли-
ний (привычных, например, по CorelDraw так называемых «кривых Безье») и образован-
ных из них плавно искривленных поверхностей просто не существует! 

А как же быть с моделированием объектов именно с плавными, гладкими криво-
линейными поверхностями в таких полигональных редакторах? Для этого, в дополнение 
к степени детализации формы (количества полигонов), имеется специальный механизм 
управляемого визуального сглаживания, который при необходимости создает чисто зри-
тельное условное скрытие «жестких» границ (ребер) между смежными поверхностями, 
хотя при этом никакого реального изменения геометрии не происходит. Таким образом 
создается иллюзия плавной криволинейности, что дает возможность даже при весьма 
простой геометрии получать достаточно визуально сложные формы. Кроме того, имен-
но это позволяет ввести понятие Surfaces, когда определенный набор плоских полиго-
нов воспринимается программой как единая криволинейная поверхность, а значит, к ней 
можно применять ряд опций модификаций и других, как к единому целому.

ENG-RUS
Сразу, «на старте» изучения SketchUp по предлагаемому курсу, стоит внести яс-

ность и обозначить позицию по отношению к «русификациям» и «локализациям». Итак, 
типичная тема на интернет-форумах в обсуждениях какой-либо новой программы, но-
вой версии и т. п.: – «А русификатор к ней есть?.. где найти?..» Сразу внесем ясность: – 
термин «русификация» – это «народный» аналог понятия «локализация». В чем разни-
ца? Локализация – это выпускаемая разработчиком версия программы на определен-
ном языке, которая, как правило, включает в себя переводы всех текстовых элементов 
интерфейса (меню и др.), а в идеале – и локализованные Help (Справки) или Руководст-
ва в том или иному виде – лучшие, самые точные и подробные источники информации 
для изучения программы. А «русификация» – это самодельные любительские перево-
ды текстовых элементов интерфейса, сделанные энтузиастами в меру своих способно-
стей и возможностей, а потому чаще всего, как минимум, – неполные, не говоря о про-
чих проблемах с качеством...

Итак, объективно ситуация с этой темой выглядит следующим образом: 
1. Бытует мнение (скорее – заблуждение, почти миф), что русифицированную 

программу легче осваивать с «нуля»... Однако на самом деле это – не более чем иллю-
зия «знакомости», ведь пункты меню, кнопки – не более чем некие условные картинки, 
слова, ярлыки для запуска определенных опций! И от того, что вместо «Follow Me» ви-
дим пункт меню «Ведение», знаний о том, что это и как работает, никак не прибавится, 
поскольку за каждым таким условным обозначением может стоять несколько страниц 
инструкции по применению... А после того, как эти инструкция прочитана, инструмент 
практически опробован, понят и освоен, проблема запоминания значения одного слова 
– пункта меню, просто снимается. Кстати, по этой же причине часто звучащий аргумент 
в пользу русифицированного интерфейса : – «Потому что английский не знаю...», совер-
шенно неубедителен – речь ведь идет не об изучении языка, а только об очень ограни-
ченном наборе слов в интерфейсе программы! Ну и в конце концов, если пользователь 
не в состоянии запомнить эти понятия, может вообще стоит оценить смысл продолже-
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