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Аннотация: в статье рассматривается проблема использования методов 

освещения в 3D-моделировании с сохранением реалистичности и естественно-

сти в трехмерной сцене, а также возможность постановки такой задачи перед 

студентами-дизайнерами в процессе обучения курса 3Ds MAX. Авторы прихо-

дят к выводу, что принципы использования света в классических формах изоб-

разительного искусства должны служить источником правил применения ви-

дов освещения в цифровой графике. 
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Одно из направлений, которым овладевает студент – дизайнер, является 

трехмерное моделирование, быстро развивающееся и популяризирующееся во 

многих областях нашей жизни. Проектирование интерьера, конструирование де-

талей, реклама, киноиндустрия, компьютерные игры и другие сферы, в которых 

уже не обойтись без использования 3D графики. 

Создание реалистичных и вымышленных сцен в трехмерном моделирова-

нии становится необходимым навыком, а правильная передача света имеет 
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крайне важное значение при финальной визуализации и является основной эсте-

тического восприятия конечного результата. Световое моделирование – неотъ-

емлемая часть работы дизайнера. Плоское освещение без теней является скуч-

ным и безжизненным. Освещение эмоционально воздействует на нас и дает уви-

деть предметы окружающего мира. 

Зачастую произведения компьютерной графики создаются техническими 

специалистами, а не художниками. Из‐за отсутствия специальной подготовки 

ошибки в таких работах будут неизбежны. Блестящее владение инструмента-

рием программы трехмерной графики не могут превратить ее пользователя в ху-

дожника. 

При изучении методик обучения 3D моделированию, по нашему мнению, 

авторы не уделяют должного внимания прямой связи приемов передачи света в 

классических формах изобразительного искусства и в компьютерной графике. 

Научить студента – дизайнера применять освещение в трехмерном пространстве 

является актуальной проблемой. Особенно сложно это сделать без базовых зна-

ний, получаемых в рамках классического художественного образования. По 

нашему мнению, включение в программу обучения студента – дизайнера по 

курсу 3D графики изучения основ композиции, методов освещения, применяе-

мых в классических видах искусства, не только полезно, но и обязательно. Чтобы 

освоить профессиональные методы создания трехмерной сцены, необходимо 

воспользоваться опытом, столетиями накопленном в живописи и графике, в ки-

нематографе и искусстве фотографии. 

Методам освещения и приемам его передачи выразительными средствами 

всегда уделялось огромное внимание в классических видах искусств. 

Понятие общего светлотного тона наиболее полно было сформулировано 

художником Н. П. Крымовым, который утверждал, что «все светлотные и цвето-

вые отношения в картине обусловлены общей освещенностью. При любой сте-

пени освещенности будет проявляться триединство тонов: светлый, средний, 

темный» [5]. 
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М. Т. Ломоносова писала о том, что в живописи между натурой и художни-

ком существует единственная нить связи – свет и воздушная перспектива. Свет 

создает цветовые отношения, а границы его с тенью дают контрасты 

[6, с. 126, 128]. 

Подробно об освещении в кинематографии сказано у Анатолия Головни: 

«Именно художественные задачи определяют сейчас техническую систему осве-

щения. Установка света только для общей видности объекта и возможностей экс-

понирования устарела и никого сейчас не удовлетворяет. В современном худо-

жественном фильме каждый кадр является как бы картиной, изобразительная 

конструкция которой слагается из подбора тональностей и фактур декораций и 

костюмов, реквизита, мебели и соответствующего их освещения» [2, с. 38]. 

По словам Фила Хантера искусство фотографии – это манипуляция со све-

том. Независимо от того, являются манипуляции физическими, химическими, 

электрическими или электронными, все они мотивированы одной и той же зада-

чей и выполняются с одним и тем же пониманием того, как ведет себя свет 

[9, с. 25]. 

Наряду с искусством, программа 3DS MAX имеет достаточно средств для 

передачи реальных характеристик освещения, но умение ими воспользоваться 

приходит не сразу, так как не существует способов расстановки света, пригод-

ных на все случаи жизни. Хороший художник, скульптор или фотограф всегда 

хорошо знает свойства своего инструмента. Знание основных принципов худо-

жественного использования освещения в классических видах искусств. несо-

мненно, поможет. Важным становиться понимание применения того или иного 

инструментария 3D графики в сравнении с художественными приемами, а не 

грубый подбор подходящих параметров. 

В подтверждение данному предположению нами предлагается эксперимент, 

проведенный с группой студентов – дизайнеров 4‐го курса МПГУ в процессе 

обучения по дисциплине «Компьютерная графика. Редактор 3DS MAX. Тема 

«Освещение и его методы». 
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Первоначально группа была разделена на две подгруппы. В одной из под-

групп проводилась первая лекция по расстановке света в трехмерной графике, и 

вторая лекция по практическим применениям этих навыков на основе готового 

трехмерного объекта. 

Во второй подгруппе была предложена тема первой лекции «Свет и его ис-

пользование в различных формах изобразительного искусства. Применение эф-

фектов освещения для передачи эмоционального состояния» (Делался акцент на 

живопись, рисунок, кинематографию и фотографию). Затем студенты получили 

информацию об источниках света и методах их применения в 3DS MAX на ос-

нове готовой анимированной визуализации школьного кабинета. 

Вторая лекция «Работа в редакторе 3DS MAX» на основе заранее подготов-

ленного интерьера кабинета изобразительного искусства московской школы. 

Эксперимент показал, что вторая подгруппа студентов, которая работала на 

основе анимированной сцены кабинета, справилась с работой лучше, чем первая. 

Передача света в интерьере выглядела более реалистично и естественно. Сту-

денты были увлечены заданием и вели себя более дисциплинированно. У них 

наблюдалось бóльшее желание проявить свои знания в области методов освеще-

ния, которые строились на основе правильно полученных знаний, умений и 

навыков. 

Данный эксперимент наглядно показал, что решение проблемы обучения 

применения источников света в 3D графике возможно при соблюдении правил 

освещения, применяемого прежде всего в живописи и других сферах искусства, 

а также определенного опыта работы в программах трехмерного моделирования. 

Инструментальные средства, предоставляемые 3DS MAX для создания источни-

ков света способны обеспечить оптимальное освещение моделируемых сцен, 

надо только их правильно научиться применять. 
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