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ВСТУП 

Актуальність теми. Тривимірна графіка на сьогоднішній день ефективно 

застосовується в багатьох предметних областях. Інтерактивна 3D візуалізація 

може успішно використовуватися за такими напрямками: дизайн інтер’єру, 

екстер’єру; архітектура та містобудування; туристичний бізнес; культура; 

розважальна індустрія; кіноіндустрія; реклама та 3D презентація; медицина; 

психотерапія; інженерія тощо. З даного переліку областей можливого 

застосування інтерактивної візуалізації можна зрозуміти важливість аналізу даної 

технології. Особливу увагу слід приділити методології вивчення 3D моделювання 

в синтезі з векторною графікою. Адже ця проблема, що неодмінно виникає перед 

студентами-художниками, є недостатньо вивченою. Тому метою дослідження є 

надати характеристику інструментам графічних реакторів у контексті 

міжпрограмних зв’язків; визначити перспективні шляхи розв’язання технічних і 

художніх завдань, поставлених перед сучасним дизайнером. 

Для досягнення поставленої мети було розроблено наступні завдання: 

1. Проаналізувати наукові та спеціальні публіцистичні джерела для 

визначення ступеня розробки проблеми. 

2. Дослідити особливості 3D об’єктів і векторної графіки як способів 

представлення об’єктів і зображень у комп’ютерній графіці, визначити їх спільні 

та відмінні риси. 

3. Розробити алгоритм створення художньої 3D візуалізації забудов 

міста, створити їх у 3D моделі в SketchUp. 

4. Розрахувати вартість проектів даної технології та проаналізувати 

перспективи їх реалізації. 

5. Оцінити рівень зацікавленості студентів кафедри образотворчого і 

декоративно-прикладного мистецтва та реставрації творів мистецтва у вивчення 

https://www.sketchup.com/ru
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комп’ютерної графіки, та їх рівень усвідомлення актуальності даної галузі 

мистецтва сьогодні. 

Об’єкт дослідження: процес технічного поєднання програмного 

забезпечення векторної графіки і ЗD моделювання під час створення окремого арт-

об’єкта. 

Предмет дослідження: програмні характеристики 3D об’єктів і векторної 

графіки, як чинники представлення об’єктів і зображень у комп’ютерній графіці. 

Методика дослідження ґрунтується на принципах об’єктивності й 

системності. Характер дослідження визначав провідні: компаративний (його 

різновиди) й емпіричний методи; для вивчення конкретних матеріалів 

застосований пошуковий принцип; для з’ясування художньої цінності 

представленої розробки використовувався метод комп’ютерного художньо-

стилістичного аналізу; упродовж розвідок у сфері синтезу завдань векторної 

графіки та ЗD моделювання – метод візуалізації. 

Практичне значення одержаних результатів. Положення дослідження 

можуть бути використані для подальшого осмислення та розуміння зазначеної 

проблематики, розгляду окремих її аспектів; як методична основа при розробці 

комп’ютерних програм у галузі векторної графіки та ЗD моделювання, збереження 

та відтворення унікальних об’єктів української культури; у викладанні курсів із 

комп’ютерної графіки, типографіки, історії мистецтва та архітектури. 

Апробація результатів дослідження проходила у формі доповідей на 

щорічних звітних та наукових конференціях за підсумками наукової роботи 

студентів та магістрантів у 2017, 2018 та 2019 роках; на міжнародній науковій 

конференції пам’яті академіка Платона Білецького в Києві у 2019 році та на ХХІІ 

Міжнародній науково-практичній інтернет-конференції «Гуманітарний простір 

науки: досвід та перспективи» в Переяслав-Хмельницькому в 2019 році. 
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Публікації. Основні положення магістерської роботи висвітлені у 3-х 

статтях, виданих у збірнику наукових праць студентів та магістрантів мистецьких 

спеціальностей за 2018 та 2019 роки, а також у збірнику тез доповідей шостої 

міжнародної наукової конференції пам’яті академіка Платона Білецького в Києві 

2019 року та збірнику наукових праць ХХІІ Міжнародної науково-практичної 

інтернет-конференції «Гуманітарний простір науки: досвід та перспективи» в 

Переяслав-Хмельницькому 2019 року. 

Структура й обсяг дипломної роботи. Дипломна робота складається зі 

вступу, чотирьох розділів, висновку, списку використаних джерел та додатків. 

Повний обсяг роботи: 79 сторінок, 5 додатків та 78 позицій Списку використаних 

джерел. 
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ВИСНОВКИ 

Підводячи підсумок, не зайвим буде сказати, що Adobe десятиліттями 

домінує в світі творчого програмного забезпечення. Починаючи з дебюту 

Illustrator у 1988 році, він цілий ряд незамінних у роботі функції і тепер є одним 

пакетом в Adobe Creative Cloud (або Creative Suite). Панування Adobe було таким, 

що неможливо було працювати дизайнером, не використовуючи щось із Creative 

Suite. Так було до тих пір, як запустили Sketchup – рівно шість років тому. З того 

часу він став життєздатною, навіть бажаною альтернативою Illustrator. 

Обидві програми називаються векторними графічними редакторами. У 

звичайному редакторі зображень, як Photoshop, GIMP або навіть Microsoft Paint, 

коли малюється форма (скажімо, коло), вона зберігається як багато пікселів, які 

«виглядають» як коло здалеку. 

Але в векторних пакетах, таких як Illustrator та Sketchup, вона зберігаються 

як математичні дані, які створюють власну форму кола. На практиці це означає, 

що можна постійно збільшувати масштаб вектора і ніколи не побачити 

погіршення якості зображення. Дизайнери та ілюстратори зазвичай вважають за 

краще працювати з векторами, оскільки їх завжди можна перетворити на пікселі. 

Зробити навпаки набагато складніше. 

Постає важливе питання: в якій програмі краще працювати? Ідеальної 

немає, але може бути ідеальна для конкретного проекту. Illustrator має безліч 

функцій, які можуть принести користь передовим художникам, а Sketchup – 

швидкий та інтуїтивний, що робить його привабливим для дизайнерів UX. Ось 

коротке їх порівняння: 

 В категорії «зрілість та інтеграція» виграє Illustrator. Оскільки він 

існує майже тридцять років і створений для роботи з InDesign, Photoshop та 

іншими програмами Adobe. Перехід з однієї програми в іншу не створює проблем 

http://www.adobe.com/uk/products/illustrator.html
http://www.adobe.com/uk/products/illustrator.html
https://sketchapp.com/
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та помилок в роботі. Sketchup – це окремий продукт, який не пропонує жодних 

функцій редагування фотографій. Якщо інтеграція має вирішальне значення для 

роботи, програма Illustrator – кращий вибір. 

 В категорії «плагіни» виграє Sketchup, хоча обидві програми 

використовують їх, але простіше інтегрувати CSS (форматування веб-сторінок) із 

плагінами Sketchup. Хоча їх зазвичай використовують професійні дизайнери, 

немає жодної причини, чому не можна почати експериментувати із плагінами 

відразу. 

 В категорії «імпорт та експорт» виграє Sketchup. Можна перетягнути 

будь-який елемент із Sketchup одразу в папку, браузер або на робочий стіл. 

Illustrator, ймовірно, все ще має перевагу в роботі з різними типами файлів, хоча 

Sketchup підтримує SVG, PDF та EPS, і дозволяє відкривати Illustrator і PSD файли 

як сплющені шари. 

 Категорія «Макет програми» виграє Sketchup. В цій програмі можна 

використовувати одне полотно для всього проекту. Навпаки, в Illustrator легко 

поєднувати велику кількість різних файлів для одного проекту, особливо якщо 

мова йде про веб-дизайн. Sketchup зберігає все разом, а також автоматично 

зберігає кілька версій одного файлу, тож можна повернутися до попереднього, 

коли це потрібно. 

Таким чином, у цифрового художника не має меж для розвитку власних 

здібностей в обох з програм, їх синтез, а також синтез їм побідних пакетів, є 

органічним та зручним. Звісно, це потребує досвіду та постійної практики. Але 

разом з нею художник здобуває здібності, котрі яскраво презентуватимуть його 

майстерність для загалу. 

https://www.sketchapp.com/learn/documentation/15-other/1-importing.html
https://www.sketchapp.com/learn/documentation/15-other/1-importing.html
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Отже, підчас дослідження були виконанні наступні завдання: 

1. Проаналізовані наукові та спеціальні публіцистичні джерела для 

визначення ступеня розробки проблеми. 

2. Дослідженні особливості 3D об’єктів і векторної графіки як способів 

представлення об’єктів і зображень у комп’ютерній графіці, визначенні їх спільні 

та відмінні риси. 

3. Розробленні алгоритм створення художньої 3D візуалізації забудов 

міста, створено їх у 3D моделі в SketchUp.  

4. Розрахована вартість проектів даної технології та проаналізовані 

перспективи їх реалізації. 

5. Оцінений рівень зацікавленості студентів кафедри образотворчого і 

декоративно-прикладного мистецтва та реставрації творів мистецтва у вивчення 

комп’ютерної графіки, та їх рівень усвідомлення актуальності даної галузі 

мистецтва сьогодні. 

https://www.sketchup.com/ru
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