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Компьютерная реконструкция является нова-
ционным приемом воссоздания утраченного исто-
рико-культурного наследия. Для европейского 
культурного наследия в его современном формате 
важным представляется показ аутентичных руин 
исторического памятника. В связи с этим приоб-
ретает актуальность виртуальная реконструкция 
известных руинированных объектов. В отличие 
от общепринятого процесса архитектурной рекон-
струкции, виртуальная реконструкция является 
безопасным способом вмешательства в состояние 
объекта. В процессе компьютерной реконструкции 
можно получить как минимум два визуальных об-
раза. Один может представлять полную (фотореа-
листическую) реконструкцию исторического объ-
екта. Второй – частичную или фрагментарную его 
реконструкцию. Такие опыты репрезентации руи-
нированных исторических объектов стали реаль-
ностью в современной культуре Швеции. 

Технология создания виртуальной реконструк-
ции отличается по своим целям, задачам и иссле-
дованиям от задач, стоящих перед архитекторами. 
Создание трехмерной модели основывается на из-
учении иконографии и исторического контекста. 
Важным для компьютерной реконструкции явля-
ется работа с иконографическими источниками и 
аналогами, точное понимание периода, на который 
производится компьютерная реконструкция. 

На данном этапе также важно проследить су-
ществующий опыт зарубежных проектов, схожих 
по цели и проблематике, а также проанализиро-
вать накопленный опыт применения технологий 
трехмерного моделирования в задачах построения 
виртуальной реконструкции [1, 2]. Уже существуют 
примеры виртуальных реконструкций, и потенциал 
такой подачи информации постоянно увеличивает-
ся. Масштабность проектов может быть безгранич-
на, от одной башни до целого города и даже примы-
кающего к нему ландшафта [3]. Технологический 
процесс создания трехмерной модели достаточно 
трудоемкий и производится в несколько этапов. На 
данный момент существует большое количество 
программного обеспечения, которое позволяет соз-
дать реалистичное изображение, при этом оно мо-
жет быть двухмерным или трехмерным, образно-
знаковым или фотореалистичным. Из множества 
популярных графических 3D редакторов можно 
выделить два актуальных для решения поставлен-

ных задач. Это Autodesk 3ds Max и Maya [3]. Эти 
программы производятся одной фирмой Autodesk, 
которая является крупнейшим производителем 
программного обеспечения для промышленного 
и гражданского строительства, рынка СМИ и раз-
влечений. Программные продукты разрабатывают-
ся для архитекторов, инженеров, конструкторов, и 
каждая программа выполняет определенный ряд 
задач. 

3ds Max – полнофункциональная профессио-
нальная программная система для создания и ре-
дактирования трехмерной графики и анимации. 
Она позволяет создавать сложные трехмерные мо-
дели с полной масштабной точностью. При этом 
3ds Max обладает возможностью разных способов 
моделирования: полигональное  – это самый рас-
пространенный метод моделирования, в основе ко-
торого используются полигоны; моделирование на 
основе  неоднородных рациональных B-сплайнов; 
моделирование с использованием встроенных би-
блиотек стандартных параметрических объектов 
(примитивов) и модификаторов. 

Autodesk Maya – редактор трехмерной графики, 
менее популярный, чем 3ds Max, но обладает более 
удобным меню для моделирования точных объек-
тов. Чаще, данная программа используется для 3Д 
графики в кино и телевидении.

Способ визуализации также является очень 
важной частью достижения успеха. Наиболее попу-
лярные визуализаторы для 3D Max: V-Ray и Mental 
ray, также Scanline – это встроенный визуализатор, 
но он не обладает необходимыми свойствами для 
визуализации изображения высокого качества и не-
обходимой реалистичности. Оптимальный модуль 
визуализации для Maya mental ray дает качествен-
ное изображение при небольшом количестве на-
страиваемых элементов. Всего Maya имеет четыре 
встроенных модуля визуализации: Maya Soft ware, 
Maya Hardware, Maya Vector Render и Mental ray. Как 
было сказано выше, самыми популярными визуа-
лизаторами являются V-Ray и Mental ray. В каждом 
случае требуются и тонкие настройки. Очень рас-
пространенным способом создания света является 
использование различных плагинов. Помимо све-
та, плагин может выполнять алгоритм для спецэф-
фектов и содержать дополнительные инструменты 
моделирования. Свет просчитывается в сцене по 
собственному алгоритму, и в зависимости от не-
обходимого эффекта освещения, настраивается ис-
точник света с определенным вычислением фото-
нов в сцене. 

Как и в случае со светом, текстуры также мож-
но воспроизводить на программном уровне, про-
писывая определенный скрипт, можно создать до-
полнительные неровности, или если необходимо 
множество рандомно отличающихся объектов (к 
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примеру, мелкие незначительные объекты, камни, 
трава и проч.). 

Дальнейшим этапом создания виртуальной 
реконструкции является адаптирование уже свер-
станного проекта для экспозиций музеев или в 
руинированной исторической среде. Эта версия 
проекта рассчитана на использование не от сети, 
в данном случае необходимо учесть требования 

систем, на которых она будет запущенна, будь то 
планшет, смартфон, ноутбук или инфопанель. Если 
учесть, что процесс реконструкции в перспекти-
ве, является 3D онлайн проектом, основываясь на 
принципах СЕО продвижения, пояснительные эле-
менты проекта будут работать как вспомогатель-
ный контент продвижения продукта в поисковых 
системах, таких как Google и Яндекс. 

 

 

Художник книги, известный белорусский гра-
фик Ирина Николаевна Лобан – мой любимый педа-
гог. Ее иллюстрации, особенно «Маленького прин-
ца» Экзюпери, стали той романтической сказкой, 
в которую мы поверили еще в детстве. Маленький 
Принц мне всегда казался именно таким, каким он 
открылся в рисунках Ирины Николаевны [1, c. 245]. 

Художник и педагог Ирина Николаевна для 
меня личность огромного значения. Но особен-
ным является то, что чаще не открывается в учеб-
ном процессе – ее творчество. Акварели и легкие, 
полные фантазии иллюстрации, выполненные ею, 
будят во мне невероятные чувства, которые трудно 
передать словами. Как во внешности учителя, так и 
в ее творчестве – таится нечто загадочное, что-то 
ускользающее от поверхностного понимания. Но 
так, видимо, и должно быть, когда художник отдает 
свои чувства или частицу себя миру и своим произ-
ведениям.

Как иллюстратор, Ирина Николаевна не пере-
сказывает книги, а пытается сказать, зачем их чи-
тать, подталкивает к соприкосновению автора и 
читателя с помощью зрительных образов. И что 
важно, возникает не только ассоциативный иллю-
стративный ряд, но и исторические метафоры вре-
мени. Художница старается всегда соотнести изо-
бражение с той или иной эпохой. Поэтому многие 
детали костюмов и быта, вроде бы представленные 
обобщенно, точно попадают в цель. В ее иллюстра-
циях сменяются времена, эпохи следуют за эпоха-
ми, страна за страной. Но, кажется, она больше все-
го любит Францию эпохи средневековья и барокко. 

И.Н. Лобан – заслуженный художник. В 1970-м 
году она после окончания Московского полиграфи-
ческого института вернулась в Минск. Школа, ко-
торая дала ей путевку в жизнь, отмечена именами 
замечательных графиков, которые были ее препо-
давателями: А.Д. Гончаров, В.Н. Ляхов, П.Г.  Заха-
ров. С  1984 года она член Белорусского союза ху-
дожников. Оформила и проиллюстрировала более 
70 книг, часть которых награждена дипломами ре-
спубликанских и всесоюзных конкурсов. Она по 
сей день участвует в республиканских, междуна-
родных выставках [2, c. 367]. 

Произведения Ирины Николаевны хранятся в 
фонде Белорусского союза художников, в частных 
собраниях Беларуси, Болгарии, Германии, Италии, 
США, Швейцарии, Израиля.

Как художник, Ирина Николаевна стремится к 
так называемому живописному приему, но в то же 
время, сохраняя графичность. Под графичностью 
нужно понимать использование линий и контраст-
ных пятен. Под живописностью динамическое вза-
имодействие форм, объемов, пятен, линий, света и 
тени, при которых возникает ощущение подвижно-
сти в мягкости переходов, перетекание объемов [3, 
c. 164]. В ее акварелях часто встречаются громадные 
птицы и рыбы, будто сочетаются две стихии, при-
сутствует параллельный реальному, другой мир, 
наполненный загадочными персонажами, фанта-
стическими событиями (акварель «Аквариум. Мол-
чаливый разговор»). 

Небольшие по размеру акварели открывают 
простор игре смыслов, будят воображение. Герои 
художницы далеки от мира реальности, живут своей 
особенной жизнью. Словно безмолвная беседа, ко-
торая не прекращается и длится всю жизнь. Беседа, 
построенная на живых эмоциях, в которых зритель 
угадывает скрытые цитаты, присутствие поэзии. 
А характер персонажей подчеркивают предметы и 
вещи, вазы, чаши, формы и объемы – все это напо-
минает маленькие радости каждодневного быта или 


