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УДК 004.92 

ОСОБЛИВОСТІ ВІДМАЛЬОВКИ ОРНАМЕНТІВ 

З ВИКОРИСТАННЯМ КОМП‘ЮТЕРНИХ ТЕХНОЛОГІЙ 

ДРАЧЕНКО А. В., ЖУКОВЕЦЬКА С.Л., 
Одеський національний технологічний університет 

 

В роботі розглядаються особливості декорування орнаментом. Проаналізовані етапи 
та технології комп’ютеризація процесу створення орнаменту. 

В сучасному мистецькому світі комп‘ютерні технології відіграють провідну роль, 
проникаючи в усі сфери людської діяльності без винятку. Власне, і мистецтво вже 
користується засобами комп‘ютеризації. У розпорядженні дизайнерів з'явилися нові 
інструменти, зокрема, сучасні комп‘ютери та редактори. Завдяки новим технологіям ми 
маємо можливість приділити увагу візуальній складовій продуктів. Але, попри вирішення 
старих проблем, з‘являються нові, пов‘язані із опануванням технологій.  

У даній роботі розглядаються способи відмальовки орнаментів з використанням 
сучасних доступних технологій (напр. малювання за допомогою графічного планшета у 
програмі Adobe Photoshop) задля відтворення традиційних орнаментів.  До методів 
дослідження належать композиційний, художньо-конструкторський та естетичний аналізи 
щодо цілісності форми, єдності характеру всіх елементів і відповідності форми стильовій 
спрямованості, інформаційної та художньої виразності. 

Орнамент є одним із найпоширеніших засобів декорування, який визначається 

умовністю образу, націленістю на типове, барвистість, декоративність, виразність 
емоційного настрою. Орнамент є досить складною художньою структурою, для створення 
якої використовуються різні виразні засоби. Серед них – колір, фактура та математичні 
основи орнаментальної композиції – ритм, симетрія; графічна експресія орнаментальних 
ліній, їх пружність та рухливість, гнучкість та пластика. Робота з орнаментом базується на 
розумінні врівноважування орнаментальних елементарних форм, поєднання їх у естетично 
привабливі структури і влучне розташування на площині задля гармонізації. 
Комп‘ютеризація процесу надають скорочення часу, отримання можливості виконання 
зразків, значну гнучкість процесу. Створення орнаменту проходить різні етапи: постановку 
проблеми, пошук аналогів, розробку ескізів і підбір кольорових та композиційних рішень, 
композиційну і конструктивну побудову моделей.  

Для отримання нових форм на базі історичних зразків можна застосувати такі прийоми:  
 змішувати риси традиційного візерунку з іншими графічними елементами (рис.1, 2); 
 використанні їх у анімованих роликах, кліпах за допомогою сучасного програмного 

забезпечення та різних графічних або 3D редакторів. 
  

 
 

Рис. 1 – Фото килима з румунськими орнаментами (справа) 
та створена у Adobe Illustrator ілюстрація (зліва) 
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Базовий підбір кольорової палітри може бути здійснено за допомогою онлайнового 
сервісу від компанії Adobe. Спочатку добирається декілька базових кольорових сетів, а потім 
здійснює аналіз передачі кольорів, враховуються відтінки, комбінування декількох шарів.  

Висновки. Формотворчі елементи традиційних орнаментів є сталими (закріпленими 
часом). Отже на основі відтворення у графічному вигляді і модифікації вже наявних форм 
можна створити нові "усучаснені" національні мотиви. Застосування комп‘ютерних 
технологій у дизайні дозволяють комплексно відображати естетичні, функціональні, 
ергономічні і технічні аспекти формування предметно-просторового середовища. 

 

 

УДК 004.9 

СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЇ 3D-ПЕРСОНАЖУ ЗА ДОПОМОГОЮ ТЕХНОЛОГІЇ  
MOTION CAPTURE 

МАРІН М. С. (soulgr33n@gmail.com),  НЄНОВ О. Л. (anotnew@gmail.com) 

Одеський національний технологічний університет 

 

Робота присвячена розвитку та вдосконаленню графічних технологій, пов’язаних з 3D-

моделюванням і процесом анімування 3D-моделей. Окремо оглянутий метод захоплення руху 
Motion Capture: його розвиток, застосування і деякі технічні деталі. 

На даний час індустрія медіа-розваг досягла неймовірних висот та продовжує набирати 
ще більший темп. Кожен рік технології вдосконалюються і стають доступнішими як 
професійним студіям, так і самотнім творцям, даючи можливість створювати контент більш 
високого рівня без особливих навичок. Завдяки цьому сам візуальний контент і все, що з ним 
пов‘язано, почали розвиватися з неймовірною швидкістю, впроваджуючись практично скрізь 
навіть у повсякденному житті.  

Однією з найбільш технологічних і розвинутих варіацій графічного зображення є сфера 

3D-моделювання. Технології 3D дозволяють моделювати буквально все: від найпростіших 
примітивних об‘єктів до складних сцен, композицій, креслень, структур тощо. 3D-

моделювання застосовується у архітектурному моделюванні (зокрема, інтер‘єрів та 

екстер‘єрів), фільмах різної складності і призначення, візуалізаціях для навчальних цілей, 

відеоіграх, застосунках VR (віртуальної реальності) та AR (доповненої реальності), для 
підготовки моделей для 3D-друку тощо. Зокрема, за останні 10 років 3D-моделі і анімація 

ігрових персонажів (обличчя, тіла тощо) настільки розвинулися, що нерідко їх стало важко 
відрізняти від реальних. 

Незважаючи на поступове підвищення зручності та інтуїтивності засобів створення і 
анімування 3D-моделей, а також розвиток сучасних відповідних технологій, можна 
констатувати, що багато з розробників все ще не впроваджують їх у своїх проектах. 
Ймовірно, що однією з причин цього є недостатня обізнаність про особливості і переваги 
використання цих технологій. 

У розвитку реалістичності графіки важливу роль відіграють, зокрема, такі технології: 

Рис.2 – Приклад використання орнамента з килима задля 

створення унікальної векторної фігури 
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Відповідальність за зміст і форму подачі матеріалу несуть 
автори статей.  
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