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Аннотация. В  данной статье описан процесс моделирования в  3dMAX 
потолочного светильника. Из  множества вариантов создания выбран 
способ, в котором применяется различные техники работы — с помощью 
сплайнов создаются заготовки для дальнейшего создание пространствен-
ных объектов методом вытягивания, на  уровне трехмерной геометрии 
используются примитивы для модификации и  дальнейшего комбиниро-
вания, и на уровне материалов моделируются световые эффекты. Процесс 
моделирования сопровождается пошаговым алгоритмом решения зада-
чи.
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Программный комплекс 3dMAX позволяет проек-
тировать не  только интерьеры, но  также и  раз-
личные объекты дизайна, и  в  этом отношении 

полезен для освоения студентами инженерных и  ди-
зайнерских специальностей.

В настоящей статье разобрана технология проекти-
рования потолочной люстры.

Работу можно разделить на  следующие независи-
мые блоки:

1. 1) проектирование геометрии люстры;
2. 2) проектирование материалов и  назначение их 

элементам люстры;
3. 3) определение проекции (перспективной или 

параллельной), посредством которой следует 
представить наиболее выигрышный вид спроек-
тированного объекта.

Проектируемый объект-люстру можно представить 
из следующих составных частей:

 ♦ лампа (состоящая из колбы и цоколя с винтовой 
нарезкой);

 ♦ плафон светильника;
 ♦ патрон;
 ♦ соединительная трубка;
 ♦ центральная часть, крепящаяся к потолку.

За  исключение последней части все эти элементы 
можно симметрично размножить относительно цен-
тральной точки. В  данном примере для определенно-
сти будем проектировать пятиплафонную люстру.

Кроме этого, необходимо создать псевдообъект 
света, чтобы представить люстру во включенном состо-
янии.

Проектировать начнем с плафона, как наиболее зна-
чимой для люстры детали.

Плафон представляет собой трехмерный объект, 
который можно представить как оболочку половины 
вытянутого эллипсоида вращения. Можно его получить 
разными способами, но проще всего выполнить следу-
ющую последовательность: Вначале начертить сплайн 
из  трех вершин, представляющий собой четверть эл-
липса (необходимо проконтролировать, чтобы все вер-
шины имели тип «Bezier» или «Bezier Corner» для того, 
чтобы можно было оперативно управлять степенью 
кривизны сплайна и  легко приблизить его к  нужной 
форме).

После этого необходимо придать сплайну толщину, 
поскольку в  противном случае не  будет возможности 
управлять толщиной стекла плафона, и  изображение 
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люстры частично потеряет реалистичность. Для этого 
нужно перейти во  вкладку Modify правой инструмен-
тальной панели, при выделенном только что построен-
ном сплайне, затем выбрать режим Spline, на выпадаю-
щем меню Geometry найти пункт Outline, и установить 
в нем подходящий параметр толщины.

Затем можно приступать к  формированию тела вра-
щения. Для этого необходимо в  списке модификаторов 
выбрать и установить Lathe с соответствующими параме-
трами направления оси вращения (нужно выбрать ось Y), 
угла заполнения (360), и количество сегментов (чем боль-
ше значение, тем плавнее будет полученное тело враще-
ния, можно ограничиться 48). Кроме этого, необходимо 
скорректировать положение оси вращения (подправить 
параметр Axis в  стеке модификаторов), чтобы, с  одной 
стороны, тело вращения было без самопересечений, 
и, с другой стороны, чтобы не образовалась «дыра» в ме-
сте, куда надо будет установить потом патрон (см. рис. 1).

Следующий объект — это лампа, которую тоже мож-
но выполнить таким  же способом, которым проекти-
ровали плафон, но  мы, для разнообразия, разберем 
другой вариант. Вначале построим сферу подходящего 
радиуса (трехмерный примитив Geosphera), к которому 
затем применим модификатор FFD4x4x4, позволяющий 
вытягивать и сплющивать определенные участки трех-
мерного объекта (см. рис. 2).

После этого нужно оформить цоколь на лампе. Для 
этого воспользуемся примитивом Cylinder подходяще-

го радиуса (примем 5) и  высоты (примем 6). Позицио-
нируем его таким образом, чтобы верхняя часть этого 
цилиндра была ниже на  1/10 от  его высоты от  верши-
ны колбы лампы, при этом горизонтальная проекция 
этого цилиндра была отцентрирована по центру гори-
зонтальной проекции колбы. Если потребуется изобра-
зить нарезку спирали, то необходимо вначале создать 
специальный трехмерный сплайн Helix высотой и ради-
усом примерно равными высоте и радиусу только что 
созданного цилиндра, и с тремя-четырьмя оборотами. 
Затем на  его основе создать Loft-объект, выбрав этот 
сплайн в качестве Path-объекта, а в качестве Shape-объ-
екта необходимо предварительно создать окружность 
походящего радиуса (примем 0.2). Далее воспользуем-
ся операцией логического вычитания, вычтя из цилин-
дра Loft-объект (см. рис. 3).

Для более полного соответствия с  реальностью 
можно сделать контакт на лампе с помощью примити-
ва Sphere с  установленным подходящим параметром 
Hemisphere, а  также патрон для лампы из  примитива 
Tube.

Все ранее сделанное создавалось за  счет геоме-
трии. Однако, есть некоторые объекты, у  которых ос-
новным будет не геометрия, а свойства материала. Это 
относится к свету, которым будет светить лампа. За ос-
нову возьмем примитив Box, которому назначим специ-
альный материал с градиентной картой прозрачности, 
и  применим к  нему модификатор UVW Mapping, кото-
рый позволит свести на  «нет» цвет и  плотность мате-
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риала на периферии. Для этого применим радиальную 
градиентную карту (см. рис. 4).

Соединительная трубка создается как Loft-объект 
на  основе специального сплайна, который будет яв-
ляться Path-объектом. В  качестве Shape-объекта вос-
пользуемся окружностью. Произведем визуальную 
сборку одного фрагмента полной люстры, т.е создан-
ные элементы, за  исключением соединительной труб-
ки, поместим внутрь плафона (см. рис. 5).

На следующем этапе необходимо создать 5 идентич-
ных копий фрагментов, воспользовавшись инструмен-
том круговой массив. Но прежде этого нужно объеди-
нить элементы фрагментов в группу, и отрегулировать 
положение точки приложения модификаторов (Pivot 
Point) таким образом, чтобы она находилась ближе 
к периферии цилиндра подвесного блока.

После этого можно применить размножение по кру-
говому массиву, установив 5 элементов, и угол между со-
седними фрагментами массива равный 72 градусов (что 
соответствует одной пятой полного угла) (см. рис. 6).

Затем выбираем способ визуализации изображения, 
наиболее подходящий для данной задачи (см. рис. 7).

Выводы

Использование графического пакета 3D MAX от-
крывает широкие возможности для архитекторов 
и  дизайнеров, в  визуализации пространственных гео-
метрических объектов, таких как элементы интерьера, 
и позволяет изменять точку зрения и параметры осве-
щения. Компьютерное моделирование избавляет про-
ектировщика от рутинных технических задач, и позво-
ляет сосредоточиться на творчестве.
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