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С помощью изменения форм с использованием функций вытягивания
(extrude), создания фасок (bevel) и других инструментов, были реализова-
ны желаемые формы объектов.

2. Текстурирование – создание реалистичной поверхности объекта при
помощи текстур и материалов.

Так, задав нужный цвет и процент отражения поверхности был создан
материал самой свечи, с помощью настройки параметров отражения и ко-
эффициента преломления создан материал стекла, с помощью наложения
на объект определённых карт, которые задают объекту базовую окраску,
степень отражения поверхности объекта, рельефность, создан также мате-
риал для камней, этикетки и корковая упаковка свечи. Для воды были из-
менены параметры отражения и прозрачности объекта.

3. Свет – настройка освещения для финального изображения.
В качестве источника света в данной работе была использована hdri

карта, создающая окружение для сцены. С помощью hdri карт возможно
создание более реалистичного освещения, нежели использование допол-
нительных объектов в самой программе.

Если необходимо создать рекламный видеоролик с использованием
CGI технологии, то добавляются еще два этапа: риггинг (добавление ске-
лета объекту и при необходимости его анимирование) и композитинг (со-
единение слоев для финального видео).

Таким образом, CGI технология позволяет создать красивое, привле-
кающее внимание изображение, создать фотореалистичную визуализацию
продукции и упаковки.
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Для организации досуга в кругу друзей сегодня есть широкий ассорти-
мент настольных игр: развлекательных, логических, приключенческих,
развивающих. Среди них можно выделить группу игр, рассчитанных на
реализацию творческих способностей человека. Они могут быть полезны
для студентов творческих специальностей. Ими можно дополнять учебный
процесс, например, по дисциплинам Рисунок, Живопись. Они позволяют
также развивать абстрактное мышление, находить нестандартные творче-
ские решения.

В данной работе были поставлены и решены следующие задачи: про-
анализированы настольные игры, для того, чтобы найти игры с механикой
«Рисование»; изучены правила найденных игр; проведено опытное испы-
тание игрового процесса; определены игры, способствующие развитию
творческого мышления.

Среди множества настольных игр с творческой тематикой именно ме-
ханику «Рисование» реализуют игры «Прорисунки», «Сумасшедший ху-
дожник», «Шерлок и Пикассо», «Пиктомания».

«Прорисунки» – творческая настольная игра, целью которой является
максимально понятно нарисовать картинку, используя только четыре вы-
павшие геометрические фигуры [1].

В состав игры входят: карточки со словами, 4 кубика с геометрически-
ми фигурами (линией, эллипсом, прямоугольником и треугольником),
ширмы, песочные часы, жетоны, блок листиков для рисунков и записей.

В ходе игры каждый игрок вытягивает карточку со словом, которое
нужно нарисовать. Далее игроки кидают 4 кубика с геометрическими фи-
гурами и рисуют выпавшее слово, используя все выпавшие фигуры. По
окончании рисования необходимо сообщить об этом другим и взять жетон
с порядковым номером. Когда все игроки нарисовали свои слова, карточки
слов в закрытую собираются и к ним добавляются две карты из колоды.
Карточки перемешиваются и выкладываются словами вверх. Рисунки так-
же в закрытую собираются, перемешиваются и раскрываются всем игро-
кам. Игроки соотносят рисунки со словами. Первый окончивший записи
игрок переворачивает песочные часы. По истечении времени писать боль-
ше нельзя. Далее наступает этап проверки ответов. Жетоны получают иг-
рок, который больше всего угадал чужих рисунков, и игрок, рисунок кото-
рого угадали наибольшее количество человек.

Игра ведется до набора оговоренного в начале игры числа жетонов.
Цель игры «Сумасшедший Художник» – смешно, понятно и красиво

изобразить невиданную зверушку. В состав игры входят: карточки с мон-
страми и карточки с животными [2].
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Возможны два варианта игры. Первый вариант предполагает создание
монстров путем визуализации понятия. Из колоды карточек с монстрами
достается одна, на ней написано предстоящее задание. например, монстр
«Остроклювый вислоухий рукоклещ». Задача игроков – представить себе
это существо и нарисовать его. Когда все рисунки готовы, игроки откры-
вают их, победитель выбирается голосованием.

Второй вариант предполагает создание монстров путем скрещивания
понятий. Из колоды карточек с обычными животными достается две, три
или четыре карты. Игрокам надо скрестить выпавших животных в одну
чудо-зверушку. Например, если выпали слон, лев и петух, от слона можно
взять хобот, от льва – гриву и лапы, а от петуха – хвост. Рисунок может
быть каким угодно, главное, чтобы в получившейся зверушке угадывались
признаки всех животных, выпавших на картах. Метод оценивания тот же,
что и в первом варианте игры.

Игра «Шерлок и Пикассо» ставит целью нарисовать, испортить и отга-
дать рисунки друг друга, в зависимости от выпавшей роли. В состав игры
входят: ширмы, карты со словами, жетоны [3].

В начале игры определяются роли художник, сорванец, детективы. Ху-
дожник берет две карты со словами и за 40 секунд пытается нарисовать мак-
симальное количество слов, каждое на своем листочке. Закончив рисовать
одно слово, художник сразу передаёт листок сорванцу картинкой вниз, так,
чтоб не видели детективы. Как только сорванец получает от художника кар-
тинку, он сразу начинает её портить: дорисовывать детали, чтобы детективы
не поняли, что было изначально изображено. После того как закончилось
время художника, сорванцу дается еще 40 секунд, чтобы допортить картин-
ки. После этого вступают в игру детективы. Они должны догадаться, что
изначально нарисовал художник на последовательно показываемых картин-
ках. Угадавший детектив и художник получают жетон, в противном случае
жетон достается сорванцу. В ходе игры все игроки должны побывать во всех
ролях. Побеждает тот, у кого в конце игры больше всего жетонов.

Целью игры «Пиктомания» – является быстрое и понятное изображе-
ние своего задания и угадывание заданий других игроков. В состав игры
входят: разноцветные жетоны, карты с буквами и цифрами, карты догадок,
блокнот с листами, подставка для карт, карты с заданиями (четырех уров-
ней сложности), карандаши разных цветов [3].

В ходе игры каждый игрок выбирает три карточки с заданиями и рас-
полагает их так, чтобы всем было хорошо видно. Затем в закрытую выби-
рает карты с буквой и с цифрой, которые определяют задание, которое
игроку предстоит нарисовать. Далее все игроки одновременно начинают
рисовать. Надо максимально быстро и понятно изобразить свое слово. Ко-
гда рисунок закончен, лист разворачивается к остальным игрокам, можно
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начинать угадывать, что нарисовали другие. Для этого берется карта до-
гадки с номером слова. Так угадывает все слова каждый из игроков. Когда
все закончили, игроки сверяют ответы. Тем, кто отгадал, начисляются оч-
ки. После трех раундов побеждает тот, у кого больше очков.

Далее было проведено опытное испытание игрового процесса всех че-
тырех игр в студенческой среде. Тестирование игр показало, что они все,
так или иначе, развивают творческое мышление, но наилучшей в данном
плане является игра «Сумасшедший Художник». Она развивает не только
воображение, но и навыки рисования животных. В других играх рисование
выполняется быстро и схематично. Здесь же каждый раз можно использо-
вать разные материалы и стилистики. Так же с помощью данной игры
можно придумать фэнтезийного персонажа для любой цели: сказки, филь-
ма, рассказа, упаковки.

Игра «Прорисунки» может пригодиться при создании логотипов. С ее
помощью можно разработать первоначальный упрощенный вариант лого-
типа, который затем развить во что-то более сложное. Игра даёт идею, а не
готовый вариант.

Игра «Шерлок и Пикассо» позволяет понять то, что обычное можно лег-
ко превратить в необычное, если добавить немного деталей: утюг в космо-
лет, сковородку в банджо. Это может быть применимо при поиске новых
дизайнов мебели, приборов, упаковок.

«Пиктомания» занимает последнее место, среди рассмотренных игр. Так
как при рисовании простых понятий не подразумевает серьезной обработ-
ки информации, а при изображении отвлеченных понятий творческое
мышление сильно ограничено рамками времени. Поэтому данная игра
больше подходит именно для развлечения.
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Каждый профессиональный дизайнер начинает свою работу с наброс-
ков на листе бумаги. Наброски помогают быстро визуализировать идеи,
согласовать их с заказчиком, свести к минимуму риск недопонимания.
Чтобы быстро что-то зарисовать, нужно всегда иметь под рукой нужные
инструменты. Причем необязательно приобретать дорогие карандаши и
маркеры: умелый дизайнер нарисует хороший скетч обычными офисными
маркерами и небольшим набором цветных карандашей.

Цветные карандаши представляют собой инструмент в виде оправы и
стержня, изготавливаемого из цветных пигментов. Карандаши у разных
производителей отличаются яркостью, стойкостью пигмента и удобством.

Карандаши цветные, графитовые, косметические и другие производят-
ся по одной технологии, различие заключается в составе грифеля. Сначала
формируется стержень. Согласно формуле, тщательно смешиваются все
ингредиенты, входящие в его состав: масла, воски, пигменты и т.д. Эта
масса под сильным давлением подается в устройство с небольшим отвер-
стием, размер которого соответствует диаметру грифеля. На выходе полу-
чается сырой грифель, который сушится и рубится на куски определенной
длины. Для изготовления корпуса в деревянном бруске делают желобки, в
них укладываются грифели. Далее деревянные детали покрываются слоем
клея и склеиваются со вторым деревянным бруском с желобками. Полу-
ченная конструкция разрезается вдоль на отдельные карандаши. Далее


