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УДК 004.92 

ОСОБЛИВОСТІ ПРОЦЕСУ СТВОРЕННЯ ТРИВИМІРНОГО ЛОГОТИПУ 

 

ПАВЛОВ О.В., ЖУКОВЕЦЬКА С.Л.  
Одеська національна академія харчових технологій 

 

У статті розглядається опит створення тривимірної моделі логотипу факультету 
комп’ютерної інженерії, програмування та кiберзахисту на основі двовимірного рисунку. 
Описани проведені етапи роботи та використані програмні засоби. 

 

Тривимірне моделювання – це процес створення тривимірної моделі об'єкта. Його 
основне завдання полягає в тому, щоб показати візуальний обсяг, створюваного об'єкта. 
Процес 3D-моделювання передбачає послідовне проходження декількох етапів, кожен з яких 
відповідає за конкретні характеристики проектованого об'єкта. Послідовність і склад етапів 
залежать від цілей, термінів, складності виконання і інших особливостей виробництва. 
Зазвичай основними стадіями підготовки тривимірної графіки є: моделювання, 
текстурування, анімація і сам рендер. 

Моделювання – створення форми і образу об'єкта. Референсом для моделювання 
використано існуючий двовимірній логотип Реалізація цього етапу відбувається засобами 
3D-редактору Blender. Далі описаний процес моделювання основних елементів.  

1. Монітор. Примітив Cube редагуємо до потрібних параметрів. Для створення екрану 
монітора – використаний  інструмент Inset Faces, завдяки якому грань доводиться до 
потрібного масштабу, цим же інструментом створено окрему грань і переміщуємо всередину 
монітора. Нижня частина монітора  екструдується, після чого за допомогою інструменту 
Bevel, округлюються кути. Для створення ніжок монітора, використані примітиви Cube, для 
яких відредаговані розміри і проведено екструдування. Підставки для монітору створена на 
основі примітиву Circle об’єднанням усіх вершин. 

2. Комп’ютерна миша. Примітив Plane масштабується до потрібних розмірів. Краї 
об’єкту, екструдуються вгору та масштабуються, пiсля чого за допомогою переміщення - 

віддаляються від центральної точки для створення форми. За допомогою модифікатора 
Subdivision Surface додано декiлька полiгонiв для згладжування об’єкту.  Верхнi края об’єкту 
дублюються, екструдуються вгору та об’єднуються по двi паралельнi мiж собою точки. 
Декiлька вершин переміщується вгору для додання органiчностi. Створені два об’єкти 
об’єднуються. У верхньому об’єктi готується місто для колеса мишi, для чого видалено 
декiлька вершин. Колесо мишi створено на основі відмасштабованого примітиву Circle до 
центральної точки та у кожної iз сторiн, у порожнiх дiлянках об’єднуються вершини та 
перемiщуються у підготовлену позицію. 

3. Клавiатура. Примітив Сube масштабується, кути об’єкту округлюються за 
допомогою Bevel. Додається примітив Circle для створення кнопок, який екструдується 
вгору, потрібні вершини об’єднуються. За допомогою модифiкатора Array створено 
необхідну кількість кнопок. Додатково створено пробiлу на основі примітиву Сube, для 
якого виконано масштабування та скруглення кутів. Створені об’єкти перемiщуєм поверх 
клавiатури в потрібне місце. 

4. Круг iз назвою навчального закладу та факультету. Примітив Circle екструдується 
за референсом та масштабується до потрiбного розмiру. Для надпису використано два 
об’єкта Text, один для назви факультету, другий для назви академiї. Примітив Circle 

роздiлено на дві частини для кожного тексту. Обидвi частини перетворюються на криву за 
допомогою модифiкатора Сurve. Кожна з частин об’єднана з текстом. Для потрібного 
розміщення тексту на кривій відредаговані відповідні параметри. 



Матеріали конференції «Стан, досягнення та перспективи інформаційних систем і технологій» 

87 

 

Процес текстурування використовується для придання моделі реалістичного вигляду. 
Далі описані матеріали, що використані для текстурування основних елементiв. 

1. Монiтор. Матерiал для верхньої частини корпуса в чорному кольорi, за допомогою 
налаштувань матерiалу зроблено схожим на пластик. Для матерiал для екрану монiтора 
параметр Metallic в налаштуваннi встановлено в 0.500. Матерiал для нижньої частини 
корпусу, нiжок та пiдставки, зроблено схожим на металопластик. 

2. Комп’ютерна миша. Матерiал бежевого кольору, параметри мають cхожiсть з 
матерiалом для нижньої частини корпусу. Матерiал срiблястого кольору, який розташований 
по бокам верхньої частини мишi, має параметри першого матерiалу мишi. Матерiал чорного 
кольору для колеса мишi, має параметри такі, щоб він був схожим з гумою. 

3. Клавiатура. Для клавiатури та кнопок був створений лише один матерiал 
срiблястого кольору, та налаштованi параметри так, щоб вiн походив на метал. Для верхньої 
частини кнопок, створено матерiал для заповнення блакитним кольором.  

4. Круг iз назвою навчального закладу та факультету. Для цього об’єкту було 
використано три матерiалi, які відрізняються лише за кольорами. Кожну частину круга 
заповнюємо кольорами як на референсi. 

5. Сфера. Для сфери було зроблене зображення у Photoshop в форматi .PNG та за 
допомогою ноду Texture Image завантажуємо у сферу. 

6. Заднiй план. Для заднього плану логотипа було створено зображення у Photoshop. 

Для того, щоб картина з’явилась у відрендереному зображеннi, встановлено розширення: 
Edit – Preferences… - Addons розділ Import Image as Plane, в якості площини обрано створене 
зображення (Add – Image – Image as Plane).  

Освітлення і вибір точки спостереження. Правильно налаштовані показники 
яскравості, контрастності і глибини тіней роблять модель реалістичною. Ці показники 
співвідносяться з точкою спостереження. На об'єкт можна дивитися з висоти людського 
зросту, а можна і з висоти пташиного польоту. 

Для анiмацiї сфери використаний редактор Blender. Анiмацiя сфери передбачає 
обертання та зміну яскравості свiтла вiд точок. Для анiмацiї появи та зникнення ярликiв з 
екрану монiтора у хаотичному порядку був використаний редактор Photoshop. 

Візуалізація. Створення 3х мірної моделі за допомогою комп'ютерних програм. На 
цьому етапі додаються графічні спецефекти - деталізація налаштувань моделі (рис. 1).  

 

 
 

Рис. 1 – Попередній результат візуалізації 
 

Постобробка робить готову модель естетичною і візуально привабливою. 
Висновок. Поява технології 3D-моделювання дозволило досягти нового рівня в 

області дизайну і проектування. Двомірне зображення не створить такого повного уявлення 
про об'єкт, як тривимірна модель. Саме тому тривимірне моделювання ефективно і успішно 
використовуються на виробництві та в рекламі. 
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