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Развитие  пространственного  и образного мышления  учащихся в системе дополнительного образования в процессе изучения 3D графики.
Современный мир находится в постоянном движении и развитии. Все, что было изобретено в прошедшие десятилетия, трансформируется сегодня в но​вые мощные технологии, а то, что еще вчера было примером блестящих передовых решений, становится обыденным и доступным практически для каждого. Разработки в области научных технологий позволяют современному человеку  развивать образное мышление и самореализовываться в области компьютерных разработок: компьютерный дизайн, компьютерная графика и т.д.  Существует специальная область информатики, изучающая методы и средства создания и обработки изображений с помощью программно-аппаратных вычислительных комплексов, - компьютерная графика. Она охватывает все виды и формы представления изображений, доступных для восприятия человеком либо на экране монитора, либо в виде копии на внешнем носителе (бумага, кинопленка, ткань и прочее). Компьютерная графика – это область деятельности, в которой компьютеры используются как инструмент для создания изображений, для обработки визуальной информации, полученной из реального мира, для возможности самореализоваться, развить образное мышление, повысить общий уровень интеллекта. Без компьютерной графики, сегодня, невозможно представить себе не только компьютерный, но и обычный, вполне материальный мир. Визуализация данных находит применение в самых разных сферах человеческой деятельности и творчества.
В современном мире стремительно развивающихся компьютерных технологий все популярнее становится такое направление творческой деятельности, как компьютерный дизайн. Компьютерный дизайн развивается в рамках компьютерной графики. Работая в области компьютерного дизайна и зная технологии, учащийся способен в большей мере выразить свое отношение к явлению, действительности, проектируемому объекту (декоративные композиции, открытки, тематические коллажи), развивать образное творческое мышление и правильно  сформировать свою самооценку. 

 Любая человеческая деятельность связана с мыслительной деятельностью или мышлением. Энциклопедический словарь определяет мышление как высшую ступень человеческого познания, которая позволяет получать знания о таких объектах, свойствах и отношениях реального мира, которые не могут быть восприняты на чувственной ступени познания. Значение термина «Мышление» по Ефремовой - высшая ступень человеческого познания, процесса отражения объективной действительности; способность человека мыслить. Мышление – это социально обусловленный, неразрывно связанный с речью психический процесс поисков и открытия существенно нового, опосредованного и обобщенного отражения действительности в ходе ее анализа и синтеза. Мышление возникает на основе практической деятельности из чувственного познания и выходит далеко за его пределы. 
Ключевым понятием образного мышления является художественный образ. Художественный образ – это специфический способ отражения, осмысления и художественной переработки действительности с позиции определенного эстетического идеала. В воображении художника, дизайнера, проектировщика первоначально возникает идеальные образ проектируемого им объекта или вещи. Взаимосвязь идеального и художественного образов состоит в том, что идеальный образ (существующий в сознании проектировщика) необходимо материализовать (представить зрителю), то есть сделать его художественным. Таким образом, идеальный образ превращается в художественный в процессе его воплощения в материале. От таланта, профессионализма и других качеств личности художника зависит, будет ли это образ высокохудожественным или нет, будет ли он соответствовать эстетическим идеалам современности и иметь художественную ценность. На этапе воплощения в жизнь и реализации своего проекта, художник проявляет себя не только как профессионал, но и как личность. Самовыражаясь посредством творчества, человек (в любом возрасте) показывает свое отношение к действительности, окружающим, происходящему вокруг. Безусловно, образное мышление обогащает мыслительную деятельность, позволяет учащимся в процессе обучения научиться самовыражаться правильно и понятно для окружающих. Поиск средств и техник самовыражения стимулирует развитие интеллекта учащихся, развивает навыки практической работы, обеспечивает стремление к дальнейшему самосовершенствованию.
Для развития образного мышления учащихся,  на  примере старшего класса МАОУ ДОД Центр эстетического воспитания детей «Детская картинная галерея» г. Магнитогорска, мы предлагаем мотивационное обучение компьютерной графике.  «Мотивация – это внешнее или внутреннее побуждение субъекта к деятельности во имя достижения каких-либо целей, наличие интереса к такой деятельности и способы его инициирования, побуждения» [3]. 
Для достижения мотивации в процессе обучения  мы предлагаем использовать средства двухмерной (2 D)  и трехмерной (3 D) графики. Рассмотрим работу над моделированием объектов 3D на примере старшего класса МАОУ ДОД Центр эстетического воспитания детей «Детская картинная галерея» г. Магнитогорска.

Для того чтобы овладеть достаточным мастерством для построения сложных сцен и анимаций, необходимо начать с примитивов. Одним из заданий на закрепление знаний, умений и навыков работы с примитивами (стандартными и улучшенными) является моделирование города. Выполнение этого задания требует от учащихся сосредоточенности, продуманности в работе с уже изученным материалом, умения применять полученные знания на практике, адаптируя их к выполнению конкретного задания. 
Выполнение задания начинается с эскизирования – творческого поиска, представленного в виде предварительного рисунка или наброска, фиксирующего замысел и содержащего основные очертания создаваемого объекта. На этом этапе учащиеся задействуют не только воображение, образное мышление и интеллектуальные возможности, но и показывают степень владения техникой рисования.
Выполнение моделирования города в графическом редакторе необходимо начать с построения плоскости, на которой будет моделироваться сцена. Затем приступить к  моделированию зданий. Здания можно создавать с помощью примитивов-боксов, а затем добавлять к ним элементы с помощью других примитивов. Вариантов построения архитектурных сооружений из примитивов очень много, здесь возможно любое проявление  навыков, умений и фантазии. Причем благодаря редактированию и преобразованиям примитивов с помощью модификаторов можно создать многовариантные здания, не затрачивая при этом ресурсов памяти компьютера и программы. На этом этапе проектирования учащиеся еще в большей степени должны углубиться в творческие поиски, которые теперь направлены на воплощение созданного ими идеального образа в художественный,  посредством компьютерной графики. Из многообразия способов моделирования учащиеся должны выбрать те, которые позволят максимально быстро и качественно выполнить задание. Кроме того, задействуются интеллектуальные способности при  поиске нестандартных подходов к моделированию, разработке собственных приемов и нахождении наиболее оптимальных путей решения проектной задачи.
Если не задаваться целью детальной проработки смоделированного трехмерного города, то можно приступить к его текстурированию. Текстурирование есть не что иное, как метод в компьютерной графике для придания более реалистичного и насыщенного вида поверхности объектов. Чтобы «раскрасить» все элементы сцены, а также наделить их такими физическими свойствами материалов, как прозрачность, шершавость, способностью отражать и преломлять свет и т. д., необходимо для каждого объекта сцены установить характеристики материала, или текстурироватъ сцену.  В трехмерной графике реалистичность визуализированного изображения зависит от трех главных факторов: качества созданной трехмерной модели, удачно выполненных текстур и освещения сцены. Создание реалистичного освещения в сцене — одна из самых больших проблем при разработке трехмерной графики. По умолчанию 3ds max  использует свою систему, которая равномерно освещает объекты трехмерной сцены. При такой системе освещения на финальном изображении отсутствуют тени, что выглядит неестественно. Чтобы объекты отбрасывали тени, в сцену необходимо добавить источники света. На данном этапе работы мыслительная деятельность учащихся направлена на создание более реалистичное изображения города. Для этого необходимо проанализировать всплывающие в памяти представления о городской среде, основываясь на них создать свою интерпретацию реалистичности.
Следующий важный момент – визуализация сцены. Визуализация в общем смысле — метод представления информации в виде оптического изображения (например, в виде рисунков и фотографий). 
В дальнейшем, помимо архитектурных сооружений можно наполнить город различными средовыми объектами: фонарями, баннерами, остановочными комплексами, дорогами и пр. Процесс моделирования сцены может быть продолжен и дальше.
Таким образом, трехмерное моделирование становится не только средством развлечения, но и средством обучения – совершенствования навыков работы в 3D графике, развития пространственного  и образного мышления,  интеллекта учащихся. 
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