
В І С Н И К  З А К А Р П А Т С Ь К О Ї  А К А Д Е М І Ї  М И СТ Е Ц Т В 

 102 

УДК 658.512.5  
Б 48 
 
Святослав БЕРДИНСЬКИХ,  
кандидат технічних наук,  
викладач Київського державного інституту  
декоративно-прикладного мистецтва і дизайну  
ім. М. Бойчука,  
м. Київ, Україна 
 
ТРИВИМІРНЕ МОДЕЛЮВАННЯ  
ЯК ІНСТРУМЕНТ ПРОЕКТНОЇ ГРАФІКИ 
 
 
 
 
 
Бердинських С. О. Тривимірне моделювання як ін-

струмент проектної графіки. Якісне вдосконалення 
комп’ютерної графіки, стрімке впровадження її в інстру-
ментарій дизайну потребує дослідження основних прин-
ципів її використання в проектній практиці. У дослі-
дженні розглядаються можливості сучасних інструмен-
тів тривимірного моделювання в контексті їх викорис-
тання у завданнях художнього формоутворення. Дослі-
джуються концептуальні засади, можливості та мовні 
аспекти сучасних цифрових технологій тривимірної гра-
фіки, встановлюються пріоритети використання та ви-
значаються переваги порівняно з традиційними графіч-
ними засобами проектування. 

Ключові слова: 3D-моделювання, проектна графіка, 
об’єкт проектування, візуальний образ, формотворчий 
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Бердинских С. А. Трехмерное моделирование как 

инструмент проектной графики. Качественное усовер-
шенствование компьютерной графики, стремительное 
внедрение ее в инструментарий дизайна требует иссле-
дования основных принципов ее использования в про-
ектной практике. В данной работе рассматриваются воз-
можности современных инструментов трехмерного мо-
делирования в контексте их использования в задачах 
художественного формообразования. Исследуются кон-
цептуальные принципы, возможности и языковые ас-
пекты современных цифровых технологий трехмерной 
графики, устанавливаются приоритеты использования 
и определяются преимущества в сравнении с традицион-
ными графическими средствами проектирования. 

Ключевые слова: 3D-моделирование, проектная гра-
фика, объект проектирования, визуальный образ, про-
цесс формообразования. 

 
Berdynskykh S. 3D-modeling as design graphics tool. 

Qualitative improvement of computer graphics, the rapid 
implementation of its tools in the design requires a revision 
of definite elements of its use. The objectives of this study 
are to discuss the possibilities of modern 3D modeling tools 
in relation to their usage in the problems of artistic forma-
tion. Design principles, opportunities and language aspects 
of modern digital 3D graphics were studied. The results of 
the research set the priority of the usage and define benefits 
compared to traditional graphic design tools. The present 
results are significant in design graphics tool. 
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Постановка проблеми. Стрімкий розвиток тех-
нологій виробництва, будівництва та новітні тен-
денції у дизайні потребують створення і вдоскона-
лення інструментів проектування, що якісно по-
кращують процеси моделювання об’єкта та пре-
зентації його майбутнього візуального образу. Ос-
новним досягненням в цій сфері останнім часом 
стало впровадження цифрових технологій, зокре-
ма – тривимірної графіки, коли йдеться про проек-
тування просторових форм. Використання цих за-
собів потребує системного підходу та розробки ме-
тодичних засад використання у художньому фор-
моутворенні. Для цього, перш за все, потрібно про-
аналізувати властивості тривимірної графіки як 
інструменту проектування. 

Аналіз останніх досліджень та публікацій. Особ-
ливості застосування тривимірного моделювання 
в промисловому дизайні України досліджені в ди-
сертаційній роботі С. Вєргунова [5]. Основою для 
написання цієї статті стали також праці, присвя-
чені описанню концептуальних засад компʼютерної 
графіки [3; 11; 14], роботи, в яких висвітлюються 
новітні тенденції у еволюції програмного забезпе-
чення та проблематика розвитку цифрових систем 
створення зображень [6; 8; 10], а також розділи на-
укової літератури, де розглядаються питання пси-
хології зорового сприйняття [1], використання тра-
диційних засобів моделювання у дизайні та архі-
тектурній діяльності [2; 4; 12; 13] а також література, 
в якій описуються базові принципи та основи худож-
нього формоутворення [7; 9; 15]. 

Завдання статті. Встановити пріоритети вико-
ристання тривимірної графіки у завданнях худож-
нього формоутворення.  

Виклад основного матеріалу. Останніми рока-
ми технології 3D-графіки розвивалися динамічно: 
алгоритми розрахунку фотореалістичних зображень, 
збільшення ядер процесора і об’ємів оперативної 
пам’яті уможливили в «домашніх» умовах отри-
мання зображення високої якості. Розвиток і удос-
коналення пристроїв введення інформації (графіч-
ні планшети) забезпечили зручність у керуванні 
процесами: 3D-графіка стала потужним інструмен-
том дизайнера. З’явилася низка безперечних пере-
ваг використання «тривимірного» підходу, серед 
яких – швидкість роботи, легкість зміни ракурсів, 
правильна перспектива та ін.  

Слід зауважити, що назва «тривимірна графі-
ка», або «3D-графіка», є неточною. Тривимірна гра-
фіка дозволяє створювати на площині ілюзію три-
вимірного простору, що існує лише в нашій уяві, 
оскільки те, що ми бачимо на пристроях виводу – 
це проекція тривимірної фігури, а вже простір ство-
рюється в нашій свідомості завдяки характеристи-
кам зображеної форми, що діють як просторові 
орієнтири. 

Для описання форми елементів у тривимірному 
просторі використовуються різні методи: аналі-
тичні моделі, векторні полігональні моделі та різ-
номанітні сітки. Кожен елемент може легко реда-
гуватись та позиціонуватись у тривимірному про-
сторі.  
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Комплексна 3D-модель містить найповнішу ін-
формацію про об’єктивні властивості проектова-
ного об’єкта, тому вона стала основною формою 
об’ємно-просторового моделювання. На сучасному 
етапі розвитку комп’ютерної графіки перевагами 
використання тривимірного моделювання в ху-
дожньому формоутворенні є ціла низка властиво-
стей (рис. 1). 

 

 
 

Рис. 1. Переваги використання тривимірного 
моделювання в художньому формоутворенні 

 
1. Простота отримання з тривимірної моделі 

будь-якого зображення, відповідно до певної про-
екції (паралельна, центральна, циліндрична, сфе-
рична), ракурсу, способу зображення (лінійне, кон-
турне, реалістичне, стилізоване) та відтворення 
(статичне та динамічне). 

Комп’ютерна графіка дозволяє миттєво отри-
мувати зображення тривимірної моделі сцени як у 
класичних центральних і паралельних проекціях, 
так і в менше вживаних, наприклад – циліндрич-
них, з будь-якого ракурсу. Окрім того, будь-який 
тривимірний об’єкт може бути зображений по-різ-
ному і різними способами (рис. 2).  

 

 
 
Рис. 2. Способи візуалізації тривимірної моделі 
 
Умовно способи візуалізації за характером зоб-

ражень і ступенем складності відповідних алго-
ритмів можна поділити на такі рівні: 

– каркасна візуалізація («дротяна модель»); 
– показ поверхонь у вигляді багатогранників з 

плоскими гранями чи сплайнів з видаленням не-
видимих точок; 

– те саме, що і для другого рівня, а також склад-
не зафарбовування об’єктів для імітації відбиття 
світла, затінення, прозорості, використання тек-
стур; 

– «нефотореалістична візуалізація», що вклю-
чає в себе обробку зображення з метою імітації 
ефектів традиційних графічних технік (олівцевого 
рисунка, акварелі, маркера тощо). 

Складність процесу графічного виведення збіль-
шується в процесі наближення до певного ідеалу – 
створення повної ілюзії природних, реалістичних, 
«живих» зображень. У створенні реалістичних зоб-
ражень треба враховувати і моделювати ефекти 
законів оптики, що описують світло і тінь, відбит-
тя та заломлення світла. Отже, комп’ютерна графі-
ка знаходить реалізацію своїх можливостей на пе-
ретині багатьох дисциплін і розділів науки.  

Сучасні системи моделювання тривимірних 
композицій дозволяють створювати зображення, 
що за рівнем об’єктивності наближені до фотогра-
фічних знімків. Окрім того, для проектної графіки 
не менш важливими є методи, що дозволяють син-
тезувати зображення, побудовані за іншими прин-
ципами. З тривимірної моделі можна отримувати 
двовимірні стилізовані векторні зображення (будь-
які проекції тривимірної моделі), де кожен еле-
мент, описаний аналітичним рівнянням, має своє 
положення в площинному просторі. Такі зобра-
ження можуть бути використані для подальшої ро-
боти у двовимірних векторних редакторах як різ-
номанітні проекції просторової форми. 

Також, останнім часом набувають популярності 
такі алгоритми візуалізації, що дозволяють отри-
мувати растрові зображення, в яких імітуються 
ефекти будь-якої графічної техніки або начерку, ві-
домі під назвою «нефотореалістична візуалізація».  

2. Висока наочність процесу моделювання, ство-
рення повного цілісного візуального поняття про-
сторової форми в процесі формоутворення. 

Доведено, що візуальне поняття про тривимір-
ний об’єкт в основному базується на узагальнено-
му сприйнятті його форми зусібіч. Програми три-
вимірного моделювання дозволяють працювати в 
динамічних ракурсах, що змінюються в реальному 
часі. Так створюється ілюзія обертання, руху об’єк-
та у відповідь на команди користувача. Це робить 
сприйняття об’єкта наочнішим, дає більше уявлен-
ня про його просторовість та об’єктивні власти-
вості. Можливість змінювати ракурс у реальному 
часі також дозволяє обрати найкращий вигляд для 
демонстрації готового вирішення. Все це разом із 
розвиненим інтерфейсом та засобами керування 
створює ілюзію зручної взаємодії із зображеною 
формою. 

Таким чином, 3D-графіка дозволяє моделювати 
і оцінювати майбутні об’єкти і їхні властивості більш 
об’єктивно, ніж це можливо на основі креслень чи 
макетів. Вона забезпечує наочність самого процесу 
моделювання (описання форми об’єктів), а також 
наочність процесу трансформацій об’єктів або сцени.  

Можна стверджувати, що тривимірне комп’ю-
терне моделювання поєднало в собі абстрактну 
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сторону графічного моделювання (креслення, ри-
сунка) і наочність макетування, але воно позбавле-
не його складної технологічної сторони, а за деяки-
ми показниками (спектром формотворчих та ком-
бінаторних властивостей) навіть випереджає його. 

Як відомо, макетування стимулює творчий про-
цес і здатне викликати нові ідеї, сприяє творчому 
пошуку й наочній перевірці об’ємно-просторової, 
композиційної та конструктивної будови об’єкта. 
За допомогою макетування швидше відбувається 
процес перетворення уявного образу майбутнього 
об’єкта, аніж у графічному зображенні. Так, на-
приклад, макетування традиційно активно прак-
тикувалося в навчальному процесі радянської ар-
хітектурної школи. У 1950-ті рр. воно отримало 
друге народження – в формі макетного «констру-
ювання», а згодом набуло характеру методу проек-
тування.  

Хоч, на відміну від макетування, у тривимірно-
му комп’ютерному моделюванні ми не можемо до-
торкнутися до форми, котра існує лише у віртуаль-
ному просторі, такий метод на сучасній стадії роз-
витку програмного забезпечення має багато вище-
названих властивостей. Як відомо, макетування не 
позбавлене певних недоліків – окрім складної тех-
нологічної сторони та обмежень прийомів формо-
утворення самою технологією та матеріалами ви-
готовлення макетів – макет сприймається пере-
важно згори, а не з реальних точок погляду (у ви-
падках архітектурного проектування). Окрім того, 
макети, як правило, мають інакшу природу, аніж 
реальний об’єкт, вони імітують лише частину 
властивостей оригіналу і тому можуть якісно від 
нього відрізнятися. Тривимірна графіка дозволяє 
отримати зображення не тільки об’єкта в цілому, а 
й його тривимірне зображення у розтині будь-
якою площиною, тому сучасні програми дозволя-
ють моделювати не тільки форму, а й структуру 
(наповнення). 

3. Широкий спектр можливостей інструментів 
моделювання і редагування форм об’єкта відповід-
но до реальних технологій виготовлення та плас-
тичних особливостей певного матеріалу. 

Тривимірна графіка здатна імітувати вагому 
частину об’єктивних властивостей форми. Інстру-
менти тривимірного моделювання, що базуються 
на геометричних способах формоутворення, дають 
можливість створювати форми різного ступеня 
складності.  

Інструменти редагування дозволяють перети-
нати та деформувати елементи форми: змінювати 
розмір, розтягувати, скручувати, згинати, розчле-
новувати, робити отвори і тому подібне. Окрім то-
го, в сучасних професійних програмних пакетах ін-
струменти 3D-формоутворення базуються на імі-
тації реальних технологічних аспектів формуван-
ня виробів та пластичної обробки їх поверхонь, що 
дозволяє правильно формувати тектоніку певних 
матеріалів. Жоден з наявних способів макетування 
не володіє таким широким спектром можливостей.  

4. Зручність керування процесом формоутво-
рення, використання для редагування та моделю-

вання просторових форм звичних графічних при-
йомів зображення (креслення, рисованих ліній). 

Слід зазначити, що більшість професійних спе-
ціалізованих графічних пакетів спрямовані на ви-
користання інструментів моделювання, традицій-
них для даної галузі. Так, наприклад, для програм 
архітектурного формоутворення базовим інстру-
ментом моделювання є креслення. А останнім ча-
сом широко впроваджується (особливо у програ-
мах промислового дизайну) методи та інструменти 
моделювання та редагування тривимірних форм на 
основі рисованих від руки (за допомогою графіч-
них планшетів) ліній. Це дає певну свободу моде-
лювання (звичної в рисунку) і великі можливості 
щодо створення просторових форм, за складністю 
пластики наближених до органіки. 

5. Можливість перевірки певних якостей об’єк-
та за тривимірними моделями (конструктивні, аеро-
динамічні, освітлення тощо). 

Тривимірні моделі часто застосовується для ла-
бораторної перевірки деяких властивостей форми 
та впливу фізичних факторів на об’єкт. Розроблені 
програми також дозволяють здійснювати перевір-
ки конструктивних, ергономічних, аеродинамічних 
властивостей за тривимірними моделями. 

6. Великі можливості комбінаторних операцій 
як засобу творчого пошуку організації просторової 
форми, як інструмент просторової комбінаторики. 

Комп’ютерна графіка відкриває перед дизайне-
ром великі творчі можливості щодо засобів ескізу-
вання і творчого пошуку. Якщо форма є комбінова-
ною, то інструменти комп’ютерних програм дозво-
ляють опрацьовувати безліч варіантів комбінатор-
них сполучень – не лише площинних, а й просторо-
вих складових форми. У деяких випадках, коли об’єкт 
складається з певної кількості об’ємних елементів, 
у класичному графічному зображенні важко уяви-
ти можливості варіантних комбінацій, а тривимір-
не моделювання як засіб компоновки об’єкта час-
то приводить до хороших і навіть неочікуваних 
творчих результатів.  

Як відомо, форма в дизайні включає в себе не 
лише геометричний вигляд, обрис та об’ємно-плас-
тичні особливості предмета і його складових, а й 
такі властивості, як колір та фактура поверхні, ха-
рактеристики матеріалу виготовлення, що разом 
виступають художніми засобами впливу на кори-
стувача. Легко змінюючи матеріал, фактуру, колір 
форми та її складових елементів у тривимірній 
графіці можна швидко опрацьовувати нові варіан-
ти їх сполучень, тим самим надаючи творчо-пошу-
ковому процесу більшої ефективності. 

7. Можливості використання просторових транс-
формацій площинних графічних образів, зручний 
спосіб перевірки взаємодії графіки та просторової 
форми. 

Особливий інтерес з погляду художнього фор-
моутворення становлять можливості накладання 
двовимірних зображень на тривимірні поверхні: 
взаємодія об’єму та графіки завжди була цікавим 
дизайнерським завданням, а просторова деформа-
ція площинних графічних образів створює широ-
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кий спектр можливостей формоутворення у гра-
фічному проектуванні. 

8. Використання 3D-моделі як зручної, компак-
тної та інформативної форми накопичення, збере-
ження і передачі інформації про об’єкт. 

Слід розглянути також можливості використан-
ня тривимірних моделей як засобу збереження та 
передачі інформації. Сучасні технології дозволяють 
виготовляти деякі вироби автоматизовано, без ро-
бочих креслень за параметрами 3D-моделей, що 
виконуються в спеціалізованих програмах (Solid 
work). Такі моделі є параметричними і містять всі 
дані, необхідні для автоматизованого виготовлення. 

3D-моделі останнім часом набувають комуніка-
тивних функцій на етапі проектування виробів і в 
архітектурній практиці – як носії інформації про 
об’єкт. Для конструктивних обрахунків, видачі зав-
дання на проектування, а іноді й для впроваджен-
ня у виробництво. В проектних організаціях дедалі 
частіше використовується не креслення, а пара-
метрична 3D-модель, що містить дані про геомет-
рію просторової форми, колір, матеріали. Крім то-
го, з такої моделі легко можна отримати не тільки 
інформацію про вищезгадані дані, а й дані про 
об’єм та площу складових елементів, потрібну про-
екцію або розріз, що необхідні для вирішення пев-
ного творчого або конструктивного завдання. 3D-
моделі активно впроваджуються як засоби профе-
сійної комунікації замість звичного креслення. 

Висновки. Тривимірне моделювання є найпер-
спективнішим інструментом формоутворення, пе-
реваги тривимірної графіки простежуються у біль-
шості з аспектів проектування просторових об’єк-
тів. Практика дизайну свідчить, що тривимірна 
графіка стала сьогодні основним інструментом 
творчого пошуку, моделювання, візуалізації та ін-
женерно-технологічної розробки. Удосконалення 
програмних продуктів збільшує формотворчі мож-
ливості тривимірного моделювання, в чому вбача-
ється один із пріоритетних шляхів розвитку про-
ектної графіки. 

Перспективи подальших досліджень. Прове-
дені у даній роботі дослідження можуть бути вико-
ристані з метою створення систематизованої ме-
тодики застосування засобів проектної графіки у 
формотворчому процесі. 
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