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Аннотация. В статье рассматриваются проблемы, связанные с пред
ставлением студентами пространственной сущности построений, выполняе
мых на ортогональных плоскостях. Приведен пример решения задачи на по
строение линии взаимного пересечения поверхностей с использованием про
граммы 3ds MAX. Показано, что использование трехмерного моделирования и 
компьютерной анимации облегчает формирование пространственного пред
ставления о сути происходящего построения, что в целом положительно ска
зывается на понимании графических дисциплин.

Г раф ические средства  отображ ения ин ф орм аци и  ш ироко 
использую тся во всех  сф ерах  ж и зни  общ ества. Граф ические 
изображ ения характеризую тся образностью , сим воличностью , 
ком пактностью . И м енно такие качества  граф и чески х изображ е
ний обусловливаю т и х  расш иренное использование. П рогн ози 
руется, что  около 6 0 -7 0  %  инф орм ации в ближ айш ее врем я б у 
дет  им еть граф ическую  форму. И зучение граф ического  язы ка 
является необходим ы м , поскольку он общ епризнан  м еж дуна
родны м  язы ком  общ ения. Больш ое значение граф и чески й  язы к 
приобретает в рам ках  национальной доктрины  образования, 
стратегические цели  которого тесно связаны  с задачам и  экон о
м ического развития страны  и  утверж ден ия ее статуса как  м иро
вой держ авы  в сф ере культуры , науки, вы соки х технологий. Р е
ш ить поставленны е задачи  невозм ож но, если  вы сш ее образова
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ние не обеспечит долж ны й уровень граф и ческой  подготовки  
вы пускников.

Развитие теоретически х  основ начертательной  геом етрии, 
ин ж енерной граф и ки и други х см еж ны х наук расш ирило спосо
бы  получения граф и чески х изображ ений. Н аряду с ручны м , все 
более ш ирокое прим енение находят ком пью терны е способы  
ф орм ирования граф и чески х изображ ений, составления проект
ной докум ентации , которы е несут в себе геом етрическую , тех 
ническую , технологическую  и другую  инф орм ацию  об объекте. 
И спользование новы х ин ф орм аци онны х технологий  обесп ечи
вает создание, редактирование, хранение, тираж ирование гр а 
ф ических изображ ени й  с пом ощ ью  различны х програм м ны х 
средств, а такж е возм ож ность передачи  их посредством  ком м у
никаци онны х сетей.

П ри  изучении начертательной геом етри и  и инж енерной 
граф и ки  необходим о м ы сленно представлять ф орм у предм етов, 
взаим ное располож ение и х  в пространстве. Н а начальном  этапе 
освоения дисциплины  студенты  не всегда обладаю т достаточно 
развиты м  абстрактны м  м ы ш лением , позволяю щ им  реально 
представить пространственное полож ение объектов. С внедре
нием  ком п ью терны х технологий  в учебны й процесс появилась 
возм ож ность м оделирования и визуализации сам ы х различны х 
ин ж енерны х задач  при пом ощ и таки х  програм м , как  A utoC A D , 
«К ом пас-3D». Н о ком пью теризация граф и чески х дисцип лин  не 
реш ает  другой  задачи  -  повы ш ения наглядности  при  изучении 
начертательной геом етрии. Ч асто  студенты  испы ты ваю т труд 
ности, связанны е с представлением  пространственной сущ ности 
построений, вы полняем ы х на ортогональны х плоскостях  в соот
ветствии  с м етодом  М онж а. Л ю бы е учебни ки  и пособия, равно 
как  и статические ком пью терны е иллю страции, не реш аю т эту 
проблем у в полной мере. Трехм ерное м оделирование и ком п ью 
терная аним ация предоставляю т уни кальную  возм ож н ость для 
поним ания сути всех  построений.
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Д ля реш ения задачи  в динам ике ш ироко используется 
програм м а 3ds M A X  [1]. Э та програм м а незам ени м а для п овы 
ш ения наглядности, облегчения восприятия учебного  м атери ала 
и, как  следствие, лучш его усвоения граф и чески х дисциплин. 
Б лагодаря совм ести м ости  с систем ой  автом атизированного  п р о 
ектирования A utoC A D , с пом ощ ью  програм м ы  3ds M A X  легко, 
на основе кон структорской  докум ентации, создать трехм ерное 
изображ ение будущ его  объекта  и  аним ационное прилож ение 
(фильм). А ним ация -  это  ож ивление изображ ени й  по принципу 
м ультипликации: показы вается последовательность бы стро 
см еняем ы х картинок, кадров, создаю щ их эф ф ект движ ения.

Рассм отри м  реш ение кон кретной  задачи  на построение 
лини и  взаим ного пересечения конической  и цилиндрической  
поверхн остей  способом  вспом огательн ы х секущ их плоскостей  
при пом ощ и програм м ы  3ds M A X . Н аряду с объем ны м  видом  
кон ической  и цилиндрической  поверхностей, покаж ем  п роек
цию  дан н ы х ф игур на горизонтальную  плоскость и спроецируем  
на нее характерны е и пром еж уточны е точки, полученны е при 
пересечен ии вспом огательн ы м и горизонтальны м и плоскостям и 
уровня. С оединив найденны е проекции точек, получаем  иско
м ую  лини ю  пересечения поверхностей  (рисунок 1).

Рисунок 1. Построение линии пересечения конической 
и цилиндрической поверхностей
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Д ля наиболее полного поним ания с пом ощ ью  ф ункции 
R endering  (визуализация) [2], визуализируя текущ ий кадр и 
скры в лиш ние элем енты  с пом ощ ью  ф ункции L ayer M anager 
(м енедж ер слоев), получим  изом етрию  данны х фигур и п роек
ции конической  и цилиндрической  поверхностей  с лини ей  вза
им ного пересечения (рисунок 2).

Рисунок 2. Изображение конической и цилиндрической поверхностей 
с линей пересечения

Д ля лучш его  восприятия этапов построения проекций 
точки  воспользуем ся аним ацией  или ож ивлением . В 3ds M ax 
аним ация создается с использованием  клю чевы х кадров -  кад 
ров, в которы х задаю тся какие-либо изм енения сцены. С оздан
ную  анимацию  переведем  с пом ощ ью  ф ункции R endering  (ви
зуализация) в готовы й фильм.

Т аким  образом , использование трехм ерного  м одели рова
ния и ком п ью терной аним ации облегчает восприятие учебного 
м атериала, ф орм ирует пространственное представление о сути 
происходящ его  построения, что в целом  полож ительно сказы ва
ется на поним ании граф ических дисциплин.

Список литературы
1. Комягин В. Б. 3ds Max 2009 с нуля : книга + видеокурс / В. Б. Комягин, 

П. А. Каменский, Ф. А. Резников. -  Москва : Лучшие книги, 2008. -  320 с.
2. Глушаков С. В. 3ds Max 2008. Самоучитель / С. В. Глушаков, А. В. Харь

ковский. -  Москва : АСТ ; Владимир : ВТК, 2008. -  446 с.

125


