Старые традиции и новые технологии 
в методике изображения головы человека
Современная методика преподавания рисунка в учебных заведениях разного уровня – от художественной школы до вуза – ориентирована в основном на выполнение различных натурных постановок. Это означает, что студент, анализируя, рассматривая реальные объемные объекты, должен передавать их трёхмерность на плоском листе бумаги графическими средствами. Графические средства рисунка отчасти совпадают со средствами геометрии: это точки, линии и плоскости. При этом в рисунке точки, линии и плоскости нередко слабо акцентированы, не вполне определённы, что компенсируется применением тональных градаций и эффектной текстурой того или иного графического материала. Чтобы сделать изображение более естественным, живым, геометрическая структура объектов как бы прячется, маскируется. Зрителю необязательно её видеть. Но если ее не видит, не осознает сам художник, изображение неизбежно будет выглядеть плоским, иллюзия трехмерной формы не будет достигнута.
Традиция трехмерного моделирования формы на плоскости насчитывает чуть более 500 лет и, к примеру, средневековые иконописцы ее не знали и не применяли. Это не мешало им проявлять свои таланты и создавать замечательные произведения, но именно в средневековой, плоскостной традиции. Это была другая культура.
Трехмерное восприятие дается человеку практически от рождения, от природы, как и генетически обусловленные способности, таланты. Однако умение изображать трехмерные объекты на плоскости – продукт не природы, а культуры и требует длительного обучения. Причем, как в истории общества, так и в развитии отдельного человека освоение плоскостных построений предшествует построениям трёхмерным.

Одним из основоположников трехмерной изобразительной традиции является выдающийся художник и ученый эпохи Возрождения Альбрехт Дюрер. Он автор шедевров живописи и графики, в которых активно использовались приемы достижения иллюзии трёхмерности. Он же и автор методики обучения этим приемам.
Среди рисунков Дюрера есть изображение двух человеческих голов, разделенных на плоскости. Они похожи на грубо обработанные «заготовки» скульптур. В средневековой традиции ничего подобного не наблюдалось. 
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Альбрехт Дюрер. Схемы построения головы

Слабой, отдаленной аналогией этому методу можно считать применение прямоугольной регулярной и плоской сетки для построения и целых композиций. Такая сетка позволяла строить пропорции точно по канону, а также копировать сложные изображения. Сетка на практике используется в тех же целях и в наше время, но в современной методике изобразительного искусства эти цели и эти приемы не рассматриваются. Рисование по клеткам считается даже вредным, примитивным, убогим, ремесленным. Своего рода неизжитый средневековый предрассудок.
Однако для нас именно здесь есть нечто существенное, а именно, связь изображения с лежащей в его основе геометрической структурой.

Логика подсказывает, что при переходе от двухмерных построений к трехмерным плоская сетка-основа должна быть заменена трёхмерной сеткой. Но не только использовать в работе, - даже построить такую сетку весьма затруднительно, так как на плоскости она выглядела бы как сплошное нагромождение линий. Выход из этой ситуации _ трехмерная система координат, то есть просто три луча с нанесенными на них делениями, Система координат позволяет построить проекцию на плоскость любой точки, находящейся в трехмерном пространстве. Соединяя точки с прямыми линиями, мы можем получить проекции плоскостей и состоящих из этих плоскостей объёмных тел. На рисунке Дюрера, о котором мы начали говорить выше, нет ни сетки, ни даже системы координат. Однако есть точки и плоскости, образующие ряды параллельных (слегка сокращающихся в перспективе) линий.  Эти ряды линий получились благодаря симметрии головы, в результате соединения симметричных точек слева и справа. Параллельные линии, удаляясь, наклоняются чуть-чуть вверх – это означает, что линия горизонта и точка зрения наблюдателя находятся несколько выше самих голов. То есть параметры системы координат содержатся в самих моделях.
Еще один важный момент – освещение. Те плоскости голов, которые находятся справа и снизу, заштрихованы, уведены в тень, что позволяет сделать вывод: источник света находится слева и немного выше моделей.
В средневековой традиции также существовали приемы моделирования формы тоном. Но изображения разделялись не на плоскости, а на криволинейные формы. Например, в изображении головы отчетливо различались формы носа, ушей, скул и т. д. И моделировка выполнялась независимо от положения источника света и поворота головы: светлота нарастала от краев формы к ее средним областям. Это позволяло создавать очень приблизительную иллюзию неглубокого рельефа, но не вполне объёмной формы.
На рисунке Альбрехта Дюрера обе головы нарисованы в ¾, но одна повернута вправо, другая влево. По средневековому канону моделировка этих голов должна была быть совершенно одинаковой. Здесь же конфигурация теней совершенно  различна и определяется положением источника света.

Итак, предварительная моделировка формы плоскостями позволяет передать:

1. проекцию сложного трехмерного объекта на плоскость из любого положения;

2. положение наблюдателя относительно изображаемого объекта;

3. освещение сложного трехмерного объекта источником света, положение которого определено или задано.

Не будем забывать, что на рисунке Дюрера не готовый результат, не законченные портреты, а две предварительные схемы (правда, каждая со своими характерными чертами). Как довести этот рисунок до законченного состояния? Процесс, по-видимому, должен заключаться в поэтапном дроблении крупных плоскостей на более мелкие и таких сдвигах этих новых плоскостей, которые позволили бы моделировать мелкие детали. Такая «лепка» формы предполагает либо хорошее знание анатомии и богатое воображение, либо возможность рисования непосредственно с натуры, с живой модели.
На последнем этапе границы между плоскостями сглаживаются, тщательно воспроизводится текстура волос, глаз, рта. Этот последний этап «полного оживления» кажется начинающим настолько привлекательным, что они стремятся перейти к нему как можно быстрее, минуя построение плоскостями.

Вероятно, в связи с этим в старых Академиях очень важным методическим этапом подготовки рисовальщика считалось штудирование гипсовых слепков античных скульптур – своего рода бестекстурное моделирование. (Не повлияла ли эта бестекстурная методика на моду создавать чистые неокрашенные статуи? Напомним, что, например, в музее при Афинском Акрополе множество статуй несут вполне отчетливые следы краски).
Но даже и в белых гипсовых слепках начинающий отнюдь не различает геометрической структуры, как принято говорить, «не видит общей формы». Для преодоления этого наивного восприятия использовался такой методический прием, как заворачивание гипсового слепка в полупрозрачную ткань.

 Ещё один обобщающий методический прием – использование сделанной специально для учебных целей скульптурной модели – так называемой обрубовочной головы. Эта модель состоит из крупных отчетливых плоскостей (за исключением округлых глазных яблок). За основу этой модели взяты еще две скульптуры, выполненные французским скульптором Ж.-А. Гудоном в 1766 году – это статуя Иоанна Крестителя и подготовительная к ней фигура с обнаженными мышцами – экорше. Кто автор «обрубовочной головы», нам не известно, возможно, тоже Гудон. Эта модель построена по тем же принципам, что и модели, изображенные на рисунке Дюрера.
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Ж.-А. Гудон. Экорше

В  19 веке русский педагог Сапожников использовал на занятиях по рисунку трехмерную проволочную модель головы и а также проволочные модели других трехмерных объектов, с целью наглядно продемонстрировать их пространственную структуру. Проволочная модель головы, кстати, приведена в недавно переизданной книге Сапожникова и напоминает еще один методический рисунок Дюрера. О геометрической структуре говорили и Чистяков, и А. Ашбэ, и даже Сезанн и кубисты. Однако в целом надо сказать, что какие либо методические нововведения в обучении рисунку после 18 века очень редки и не носят принципиального характера. Более того, и нововведения Гудона, по существу, повторяют открытия, сделанные Леонардо да Винчи  и Дюрером в начале 16 века.
Означает ли это, что развитие методики изобразительного искусства остановилось? 

Да, мы по-прежнему в живописи и графике старинные методы создания иллюзии глубины на плоскости. Но этим возможности искусства далеко не исчерпываются. Карандашом на бумаге в некоторой степени можно создать иллюзию движения в пространстве – это уже иллюзия длящегося времени, то есть четвертого измерения. Однако если методика в основном ориентирована на статичные натурные постановки, то и движение, и сюжет, то есть всякое развитие во времени оказывается за пределами обучения. Академическая методика, выросшая на почве искусства, несомненно, оказала на искусство обратное влияние, в итоге придав ему черты статичности, неподвижности, оцепенелости.
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Проволочная модель головы Сапожникова

С другой стороны, существует вид искусства по преимуществу изобразительное, но в то же время принципиально движущееся – это анимация.

Рисованная анимация сразу создала и свое «средневековье»  – двумерную технологию и тут же устремилась в область трёхмерную. Погоня за трехмерными эффектами началась с самых первых мультфильмов. Вот только рисовать 24 фазы движения трехмерных персонажей для каждой секунды – нелегкая работа. Особенно, если этот персонаж по замыслу – не условная кукла, а живой человек. Как и в живописи, в анимации нашелся способ зафиксировать  необходимые формы и движения «с натуры». Но натура здесь должна была быть движущейся, – и основой для дальнейшей прорисовки фаз вручную стали киносъемки живых актеров. Так возникла технология – «эклер»  –позволявшая достигать удивительного жизнеподобия. 
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Разные позиции цифровой модели головы в окне 3D-редактора Blender
 Однако это всё ещё была достаточно условная имитация трёхмерности, в частности, светотеневая моделировка персонажей по большей части отсутствовала – только движущиеся контуры и заливки. Полной иллюзии объема в анимации удалось достигнуть, только обратившись к компьютерным технологиям. 

Компьютерная графика с самого начала разделилась на двухмерную – 2D и трёхмерную – 3D.

Как же с помощью компьютерной программы построить такой сложный  трехмерный объект, как голова человека? В окне 3D-редактора мы сразу же можем обнаружить и систему координат, и регулярную сетку. Обычно сетка видна только на одной из плоскостей. Итак, первое действие – это ориентация по координатам, выбор того места в пространстве, где будет создаваться объект. Чаще всего это начало координат. В эту точку можно добавить вершину объекта, ребро, грань или уже готовый объект простой формы. 
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Результат рендеринга цифровой модели «Старого римлянина» – популярного слепка для натурных штудий

Любой трёхмерный объект представлен в окне 3D-редактора как сетчатый объем, то есть объем, составленный из плоскостей. Здесь снова используется тот же прием, который мы видели в наброске Альбрехта Дюрера. В окне программы построенную таким способом голову можно повернуть в виртуальном пространстве в любую позицию. Это делается мгновенно, а если бы мы захотели изобразить все это множество позиций вручную, потребовалось бы немало времени.

Здесь важно пояснить, что вид в окне программы является предварительным, черновым изображением. Перевод в окончательное изображение осуществляется с помощью процесса визуализации (рендеринга). Чтобы рендеринг был осуществлен с той точки зрения на объект, которая необходима, требуется правильно установить виртуальную камеру.
Камеру, как любой объект 3D-пространства, можно увидеть с разных позиций, передвинуть и повернуть в нужное положение. Кроме того, можно посмотреть на изображаемую сцену из камеры и настроить положение и масштаб объекта или сцены относительно прямоугольной границы обзора камеры. В рукотворном рисунке это называется так выбор ракурса и компоновка.
Следующий важный момент – освещение. В окне 3D-редактора условное освещение присутствует даже тогда, когда в сцене нет никаких источников света. В этом случае результатом рендеринга будет черный силуэт. Чтобы получить объемное, красивое, выразительное освещение, необходимо правильно установить и настроить источник света. Часто при этом используются не один, а несколько источников.
Здесь стоит остановиться и сравнить данную современную изобразительную технологию с классической.

Любая  объемная форма в 3D-редакторе изначально представляет собой сетку, то есть форму, моделированную плоскостями. И это позволяет:

1) воспроизвести проекцию сложного объемного объекта на плоскость;
2) передать положение наблюдателя (камеры) относительно изображаемой сцены или объекта;

3) передать освещение сложного трехмерного объекта одним или несколькими источниками света.

Очевидно, что основные моменты совпадают. Совпадают и детали. Как  и в рисунке, в 3D-графике границы плоскостей, моделирующие объемную форму на последнем этапе сглаживаются.  Такая сглаженная, но бестекстурная модель очень напоминает мраморную скульптуру или слепок с неё. 
Если необходимо рассмотреть  и скорректировать общую форму модели головы, это делается с помощью понижения уровня детализации сетки – одним кликом мыши. Это гораздо удобнее выше описанного несколько искусственного приема заворачивания головы в полупрозрачную ткань.
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Разные уровни детализации сетки цифровой модели головы в окне 3D-редактора Blender
Можно наложить текстуру на готовую модель: есть разные способы, в том числе довольно сложные. Можно создать «натуральную» прическу, ресницы, блестящие глаза. Однако эти натуральные эффекты имеют мало смысла при отсутствии готовой модели головы – материалы и текстуры просто не на что накладывать. В традиционном рисунке существует техническая возможность начать работу прямо с эффектных текстур, и бывает очень трудно объяснить, что такой подход неверен. 
В 3D-графике вполне очевидно, что моделирование – первый этап. Более того, здесь не требуется доказывать, что объемная форма строится из плоскостей – других средств просто нет.
Мы говорим о компьютерном изображении как основе для анимации, однако в 3D-редакторе все движется еще до анимации, с самого начала. И в процессе работы над моделью и в процессе компоновки для рендеринга художник рассматривает модель с сотен, тысяч разных позиций. Перемещается камера, перемещаются источники света.

В процессе учебной работы над рисунком с натуры все, наоборот, очень статично, пассивно. Не только натура неподвижна, часто и рисующий совершенно неподвижен, после того, как выбрал нужный ракурс (а часто и выбора-то нет: – просто сел на свободное место). Освещение устанавливает педагог: один источник света и сдвигать его нельзя. Эти аудиторные условия приводят к тому, что и в самостоятельных зарисовках студенты выбирают случайные или шаблонные ракурсы, об освещении и вовсе не заботятся. 
В компьютерной графике, как уже говорилось, иные условия. Настрой на последующую анимацию еще более меняет подход к работе. Изображаемый объект становится движущимся субъектом. Чтобы персонаж мог говорить и выражать свои эмоции, необходима сетка, не только передающая внешние формы головы, но и построенная так, чтобы легко воспроизводились складки на коже, образующиеся под действием мимических мышц.
С другой стороны, изображение эмоций, мимики в традиционной графике – довольно редкое явление.

Видимым недостатком компьютерной 3D-графики является ее сложность, необходимость больших усилий, терпения для её освоения. Традиционный рисунок кажется значительно более простым. Но, разумеется, это обманчивая простота.

Методика компьютерной графики активно развивается, совершенствуются и программные продукты, и сами компьютеры. Возможно, недалеко то время, когда освоение 3D-графики и анимации станет проще и доступнее. Но методика традиционного рисунка, напротив, в настоящее время чрезмерно проста, и может и должна развиваться в сторону усложнения.
Вывод из всего сказанного следующий.

Как основные, существенные особенности, так и детальные характеристики трехмерного пространственного рисунка становятся более отчетливыми, ясными и взаимосвязанными при сравнении с технологией и методикой 3D-графики и анимации. Все эти особенности и характеристики – неотъемлемые черты изобразительного искусства в той форме, в какой они сложились в 15-17 веках. Новая технология и новая методика, связанные с компьютерами, прежде всего, возвращают нас к достижениям и выразительным возможностям классической живописи и графики; к свету, пространству, движению, жизни. Актуальность взаимосвязи таких дисциплин, как 3D-графика, анимация и рисунок, на наш взгляд, очевидна.
Н. И. Куприянов
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