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Анотація. Мета. Дослідження спрямоване на обґрунтування освітнього по-
тенціалу комп’ютерного моделювання в середовищі “Rhinoceros 3D” (Rhino 3D) 
як інструменту для розвитку ключових компетентностей майбутніх дизайнерів ін-
тер’єру, зокрема їхнього візуально-просторового мислення. Проаналізувати спри-
яння інтеграції різних підходів моделювання (NURBS, SubD, параметричне) синтезу 
художнього бачення та формуванню вмінь, необхідних для реалізації авторських 
проєктів від концепції до технічної документації та підготовки до виробництва.

Методологія. Методологія дослідження базується на комплексному під-
ході. Було проаналізовано наукові джерела, що висвітлюють вплив цифрових ін-
струментів на дизайн-освіту. Проведено порівняльний аналіз можливостей Rhino 
3D та інших програм (SketchUp, Archicad, Blender, 3ds Max), його переваги: точ-
ність, гнучкість формоутворення, інтегрованість різних методів моделювання та 
інструменти документування. 

Результати. Дослідження виявило значний вплив роботи в середовищі 
“Rhino 3D” на формування візуально-просторового мислення студентів, роз-
виток логічного, алгоритмічного та конструктивного мислення, сприяння синтезу 
знань за принципами STEAM. Моделювання та підготовка технічної документації 
із 3D-моделей поглиблює розуміння просторових відносин, сприяє оптимізації. 
Використання програми в різних навчальних дисциплінах та для вирішення комп-
лексних завдань засвідчило підвищення точності побудови складних форм і здат-
ності до усвідомленого використання цифрових інструментів. 

Наукова новизна. Наукова новизна полягає в комплексному обґрунту-
ванні Rhino 3D як педагогічного інструменту для цілеспрямованого розвитку ві-
зуально-просторового мислення в майбутніх дизайнерів інтер’єру з акцентом на 
мистецький підхід. Проаналізовано, як окремі інструменти та логіка інтерфейсу 
програми виступають каталізаторами розвитку аналітичного, просторового та 
техніко-художнього мислення. Розроблено й апробовано спеціальний розділ 
з вивчення Rhino 3D у навчальному посібнику [1]. 

Практична значущість. Запропоновано обґрунтовану методику запрова-
дження Rhino 3D у навчальні програми для дизайнерів інтер’єру, спрямовану 
на розвиток критично важливих візуально-просторових навичок. Розроблено на-
вчальний посібник, спрямований на формування в майбутніх дизайнерів прак-
тичних умінь, що визначають сучасного універсального та конкурентоспро-
можного фахівця, як-от: створення складних і органічних форм, підготовка 
технічної документації, генерація файлів для цифрового виробництва, ефективна 
3D-візуалізація. Проведені дослідження та методика навчання [1] сприяють роз-
витку україномовного освітнього ресурсу в галузі комп’ютерного моделювання 
для дизайну.

Ключові слова: візуально-просторове мислення, комп’ютерне моделювання, 
Rhino 3D, дизайн інтер’єру, предметно-просторове середовище.
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ВСТУП
Нині дизайн інтер’єру нерозривно 

пов’язаний із формуванням предметно-про-
сторового середовища загалом. Завдання 
дизайнера часто включають не лише органі-
зацію внутрішнього простору, а й створення 
або інтеграцію авторських елементів, ме-
блів, світла, артоб’єктів, а іноді й взаємодію 
з архітектурою, ландшафтом або тимчасовими 
структурами (виставки, івенти). Фаховий ди-
зайнер має володіти інструментами, здат-
ними охопити весь спектр цих завдань – від 
деталі інтер’єру до складної форми в серед-
овищі. Сучасний дизайн інтер’єру потребує 
не лише естетичного чуття, а й глибокого ро-
зуміння простору, форми та їх взаємодії, що 
ґрунтується на розвиненому візуально-про-
сторовому мисленні. Для досягнення цього 
рівня розуміння та втілення складних просто-
рових ідей у проєктах дизайнери все частіше 
звертаються до комп’ютерного моделювання. 
Воно не лише прискорює процес, але й стає 
середовищем для більш глибокого аналізу 
й експерименту з формою і простором. Саме 
тому впровадження таких інструментів у на-
вчальний процес надає унікальну можливість 
системно впливати на розвиток саме цих клю-
чових для дизайнера компетенцій, поєдну-
вати художнє бачення з технічним аналізом.

Комп’ютерне моделювання на сучас-
ному етапі розвитку дизайнерської освіти ви-
ступає базовим інструментом формування 
фахових компетентностей у сфері дизайну 
інтер’єру. Його застосування забезпечує ін-
теграцію процесів формоутворення, аналі-
тичного мислення та цифрових методів візу-
алізації і технічного представлення проєктних 
рішень. Серед актуальних інструментів для 
3D-моделювання програмне середовище 
“Rhino 3D” вирізняється високим рівнем адап-
тивності й універсальності, що робить його 
ефективним для виконання навчальних про-
єктів, максимально наближених до реальних 
професійних завдань. Його використання 
в навчальному процесі спрямоване не лише 
на опанування технічних засобів, а й на роз-
виток просторового та візуального мислення, 
яке є ключовим складником професійної під-
готовки дизайнера. 

Поєднання різних методів моделювання – 
від поверхневого (NURBS) і об’ємного (solid) 
до параметричного (з використанням візуаль-
ного програмування у Grasshopper) і субди-
вайд-моделювання (далі – subD) – створює 
умови для формування у студентів багаторів-
невої просторової уяви. Такий підхід поєднує 
образне, інженерне й алгоритмічне мислення, 
що цілком відповідає міждисциплінарному 

характеру сучасного інтер’єрного дизайну та 
гармонує із принципами STEAM-освіти. Окрім 
того, зростає потреба у фахівцях, які здатні 
не лише компонувати інтер’єр із готових еле-
ментів, а й розробляти авторське предметне 
наповнення середовища. Така компетенція пе-
редбачає не тільки володіння композиційним 
і стилістичним мисленням, але й умінням ре-
алізувати ідею через цифрове моделювання, 
креслення, технічну документацію. Саме тому 
робота із середовищем на кшталт Rhino 3D 
стає основою формування фахівця, здатного 
працювати в актуальному полі сучасної архі-
тектури та дизайну, де важливі не лише кре-
ативність, а ще й технічна точність і здатність 
до взаємодії з виробничими процесами.

Методологія дослідження ґрунтується 
також на авторському навчальному посіб-
нику [1]. У ньому розроблено систему поетап-
ного засвоєння NURBS, SubD моделювання 
в Rhino 3D саме для здобувачів вищої освіти 
з дизайну, дизайну інтер’єру, з мистецьким 
підходом до формоутворення, а не суто тех-
нічним.

У статті висвітлено, як саме процес 
комп’ютерного моделювання в Rhino 3D, зав-
дяки своїй унікальній архітектурі та підходам 
(NURBS, SubD, параметрика), стає потужним 
педагогічним інструментом для цілеспрямо-
ваного розвитку в майбутнього дизайнера ін-
тер’єру візуально-просторового мислення та 
інтеграції художнього задуму й технічної ре-
алізації.

АНАЛІЗ ПОПЕРЕДНІХ ДОСЛІДЖЕНЬ
Дослідження останніх років показують, 

що цифровізація дизайн-освіти змінює, тран-
сформує традиційні методики навчання [6; 
11; 19]. Особливу увагу приділяють інте-
грації 3D-моделювання в навчальному про-
цесі, оскільки воно: прискорює процес кон-
цептуалізації [2; 17]; розвиває просторову 
уяву через візуалізацію абстрактних форм [3; 
12; 18]; сприяє міждисциплінарності, поєднує 
мистецтво, дизайн і технічні науки (STEAM-
підхід) [7; 13]. Дослідження [10; 14] пока-
зують, що NURBS-моделювання в Rhino 3D 
є ключовим для створення органічних форм 
і точних поверхонь, що важливо в сучасному 
інтер’єрному дизайні. NURBS-моделювання 
в дизайні інтер’єру має переваги: точність 
кривих і поверхонь порівняно з поліго-
нальним моделюванням, можливість експорту 
у формати для виробництва та впровадження 
в інші CAD-системи [8; 10]. Параметричний 
дизайн (Grasshopper) розвиває алгоритмічне 
мислення [4; 9; 20], а SubD-моделювання 
формує об’ємне сприйняття [16]. Аналіз вимог 
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ринку [5] свідчить, що сучасні дизайнери ін-
тер’єру мають володіти: 3D-візуалізацією для 
презентації клієнтам; підготовкою технічної 
документації (креслення, розгортки); підго-
товкою файлів для виробництва (3D-друк, 
фрезерування). Rhino 3D комплексно задо-
вольняє ці вимоги [2; 6; 9], поєднує диза-
йнерську практику й освітні процеси.

У сучасних дослідженнях підкреслю-
ється, що цифровізація освіти в галузі ди-
зайну змінює традиційні методики навчання, 
сприяє впровадженню інноваційних техно-
логій у навчальний процес. Зокрема, упрова-
дження 3D-моделювання в освітні програми 
дозволяє студентам швидше концептуалізу-
вати ідеї, розвивати просторову уяву та поєд-
нувати мистецтво з технічними науками, що 
відповідає STEAM-підходу [15].

Методика А. Агирбаш [2], що акцентує 
на повному циклі від концепту до виробництва 
через алгоритмічне моделювання, підкреслює 
важливість системного підходу, який ми також 
реалізуємо в педагогічній практиці з Rhino/
Grasshopper для дизайну інтер’єру, зокрема 
у створенні авторських предметів наповнення.

Дослідження В. Чабі [9] у сфері пара-
метричного моделювання складних форм 
і просторових відносин безпосередньо під-
тверджують педагогічну цінність інтеграції 
Grasshopper у навчальному процесі для роз-
витку алгоритмічного та просторового мис-
лення, необхідного сучасному дизайнеру ін-
тер’єру.

Дослідження П. Ласо [12] демонструють, 
що універсальне та легке малювання веде до 
більш гнучких і креативних підходів до диза-
йнерських викликів, оскільки малювання є не 
лише зручним способом комунікації ідей, але 
й невід’ємним складником творчого процесу, 
що має глибокий вплив на мислення та вирі-
шення проблем. Хоча П. Ласо наголошує на 
незамінності малювання, наш досвід показує, 
що Rhino 3D, особливо на етапі аналізу та вті-
лення складних форм, стає потужним циф-
ровим продовженням цього творчого процесу, 
трансформує візуальну інтуїцію в точну циф-
рову форму.

Більшість публікацій про Rhino 3D сто-
суються архітектури, промислового проєкту-
вання чи загального CAD, а не творчого етапу 
у предметному дизайні та дизайні інтер’єру. 
Важливо відзначити, що, незважаючи на ак-
тивне використання Rhino 3D у світовій прак-
тиці дизайну й освіти, наявність спеціалізо-
ваних наукових досліджень та комплексних 
навчальних матеріалів українською мовою, 
зосереджених саме на його застосуванні для 
розвитку візуально-просторового мислення 

в дизайні інтер’єру, є обмеженою. Більшість 
доступних українських ресурсів мають фра-
гментарний характер або зосереджені на 
технічних аспектах моделювання без глибо-
кого зв’язку з методикою формування диза-
йнерського мислення. Ця ситуація підкреслює 
актуальність даного дослідження та розро-
блення відповідних навчальних ресурсів, зо-
крема й авторського посібника [1] для україн-
ськомовного освітнього простору.

МЕТА
Метою дослідження є обґрунтування ос-

вітнього потенціалу комп’ютерного моделю-
вання в середовищі “Rhino 3D” як інструменту 
формування просторового та візуального мис-
лення дизайнерів інтер’єру, що забезпечує 
інтеграцію креативного й технічного компо-
нентів фахової підготовки, а також сприяє 
розвитку міждисциплінарних компетентно-
стей, необхідних для реалізації авторських 
дизайнерських рішень у сучасному архітек-
турному просторі.

РЕЗУЛЬТАТИ ТА ЇХ ОБГОВОРЕННЯ
Аналіз освітніх практик показав, що 

застосування Rhino 3D у навчальному про-
цесі не обмежується розвитком просторо-
во-візуальної уяви, а водночас формує стійкі 
зв’язки з логічними, алгоритмічними та кон-
структивними аспектами мислення. Така ба-
гатовекторна інтелектуальна активність уз-
годжується із принципами STEAM-освіти, де 
дизайнер інтер’єру постає як інтегрований 
фахівець, здатний поєднувати аналітичні, 
творчі й інженерні компетенції. У цьому кон-
тексті комп’ютерне моделювання стає інстру-
ментом формування цілісного дизайнерського 
мислення, що охоплює процеси проєктування, 
трансформації, перевірки та концептуального 
опрацювання просторових рішень.

Досвід роботи з інтерфейсом Rhino  
(тема 2.1) [1] виявив його ключову перевагу 
для навчання – це трирівнева система взає-
модії: командний рядок, панелі інструментів, 
головне меню. Він формує:

–	 алгоритмічну логіку – через тек-
стовий увід команд;

–	 візуальну інтуїцію – завдяки інтерак-
тивним піктограмам;

–	 дослідницький підхід – через систему 
автодоповнення та вбудовану довідку.

Це особливо ефективно для студен-
тів-дизайнерів, оскільки поєднує технічну 
точність (як в AutoCAD) із гнучкістю творчого 
інструменту.

Порівняння можливостей популярних 
програмних платформ свідчить, що Rhino 3D 
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вирізняється здатністю поєднувати в одному 
середовищі кілька принципово різних методів 
моделювання – NURBS, SubD, полігональне 
та параметричне. На відміну від SketchUp, 
який для розширення функціоналу потребує 
встановлення додаткових плагінів, або 
Archicad, обмеженого у створенні складних 
органічних форм, Rhino пропонує цілісну си-
стему формоутворення. Тоді як Blender і 3ds 
Max демонструють значну продуктивність 
у візуалізації та моделюванні, вони не орієн-
товані на високу точність і підготовку архі-
тектурної документації. Rhino ж поєднує точ-
ність побудови, гнучке редагування, експорт 
у CAD-системи та вбудовані засоби створення 
креслень – як на основі 3D-моделей, так і без-
посередньо у 2D-просторі. Відсутність жор-
стких обмежень, характерних для класичних 
CAD-програм, надає змогу вільно експери-
ментувати з формою, зберігати водночас кон-
структивну логіку та високий рівень точності. 
Такий баланс художньої свободи та технічної 
вивіреності робить програму особливо цінною 
в освітніх проєктах з дизайну інтер’єру та гро-
мадських просторів, де важливим є поєднання 
творчості, аналітики й інженерної грамотності. 
Такий функціональний потенціал зумовлює 
широке поле застосування програми в ди-
зайнерській практиці. Важливою перевагою 
Rhino 3D є його здатність ефективно вирі-
шувати завдання, що виходять за межі суто 
інтер’єрного простору, але критично важ-
ливі для комплексного дизайну середовища, 
з яким стикається сучасний фахівець. До них 
належать: проєктування малих архітектурних 
форм для інтер’єрних атріумів, лаунж-зон або 
прилеглих територій; моделювання складних 
світильників як об’ємних просторових домі-
нант; створення виставкових стендів та ін-
сталяцій для тимчасових середовищ; моде-
лювання елементів навігації та просторової 
графіки; параметричне проєктування адап-
тивних фасадів/огорож, що безпосередньо 
впливають на інтер’єрний комфорт.

Виконання таких завдань у Rhino 3D 
не лише розширює професійний інструмен-
тарій дизайнера інтер’єру, а й інтенсивно роз-
виває його здатність до аналізу масштабу, 
контексту, просторових взаємозв’язків і комп-
лексного мислення, необхідного для форму-
вання цілісного середовища. Це дає змогу 
навчати технічних навичок і водночас фор-
мувати у студентів відчуття логіки цифрової 
побудови, що важливо для подальшої профе-
сійної діяльності.

Rhino 3D продемонструвало високу 
ефективність у виконанні завдань із широ-
кого спектра навчальних дисциплін – від 

комп’ютерного моделювання (розроблення 
2D-креслень, 3D-моделей, стилізованих візу-
алізацій) і об’ємно-просторової композиції до 
проєктної графіки, формоутворення, промис-
лового дизайну та макетування. Програмне се-
редовище однаково результативне й у межах 
проєктних завдань, що передбачають моде-
лювання елементів середовища: дизайну ін-
тер’єру (включно з малими архітектурними 
формами, світильниками), дизайну середо-
вища (тимчасові структури, навігація). Під час 
практичних занять студентам, зокрема, про-
понується завдання з моделювання парклету 
як приклад інтеграції дизайнерських рішень 
у публічний простір. Робота з базовими геоме-
тричними тілами, об’ємами, осями, ізолініями 
та перерізами в Rhino дозволяє відтворювати 
в цифровому форматі принципи, властиві ака-
демічному рисунку: замість формотворчих 
ліній і абрисів, виконаних від руки, тут ви-
користовуються криві, які слугуватимуть ос-
новою для побудови складних форм чи пере-
творяться на ізолінії. 

Особливого значення набуває мож-
ливість працювати з м’якими, органічними 
формами, характерними для нелінійної архі-
тектури, а також футуристичної і біонічної сти-
лістики сучасного інтер’єру. Це дає студентам 
змогу не лише моделювати такі об’єкти, 
а й аналізувати їхню структуру за допомогою 
інструментів редагування чи аналізу в Rhino, 
що сприяє розвитку абстрактного мислення 
та розуміння принципів формоутворення. 
Як показано в навчальних темах з NURBS-
моделювання (теми 2.1, 2.3) [1], робота із 
кривими та контрольними точками в Rhino 3D 
забезпечує безпрецедентний рівень контролю 
над формою та гладкістю поверхонь, що 
є критичним для реалізації концептуальних 
дизайнерських рішень в інтер’єрі, особливо 
у проєктуванні авторських предметів меблів 
чи архітектурних елементів.

Rhino 3D дає студентам змогу працю-
вати як з базовими операціями – побудовою 
примітивів, з’єднанням поверхонь, трансфор-
маціями, – так і зі складними прийомами мо-
делювання: створенням NURBS-кривих, фор-
муванням ізоліній, побудовою оболонок, 
топологічними перетвореннями та параме-
тризацією. Це перетворює моделювання на 
інструмент дослідження та візуального ана-
лізу. Робота із кривими, перерізами й осями 
допомагає глибше розуміти природу форми та 
закономірності її побудови, поєднуючи ручне 
проєктування, ескізний пошук і цифрові тех-
нології. 

Такий підхід формує здатність «читати» 
форму: визначати її конструктивну логіку, 
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послідовність трансформацій і закономірності 
ускладнення. У навчальних завданнях сту-
денти реконструюють просторові об’єкти за 
зображеннями реальних архітектурних і ди-
зайнерських зразків. Під час цього вони ана-
лізують структуру форми через візуальне мо-
делювання, використовують його як метод 
дослідження у проєктній графіці. Важливим 
аспектом роботи в Rhino 3D є те, що навіть 
окремі інструменти моделювання (напри-
клад, розширення поверхні – ExtendSrf, змі-
щення кривої – Offset, обрізування – Trim) 
виступають не лише функціональними кно-
пками, а й педагогічними каталізаторами. Їх 
використання вимагає від студента глибо-
кого розуміння топології форми, її параме-
тричних властивостей і наслідків маніпуляцій. 
Вибір між плавним продовженням (Smooth) 
і чітким (Line) для ExtendSrf, між об’єднанням 
або створенням нової поверхні (Merge), між 
точним числовим уведенням та інтуїтивним 
перетягуванням миші – це серія мікрорішень, 
що безпосередньо тренує здатність аналізу-
вати контекст завдання (чи це меблевий еле-
мент, чи скульптурна форма), балансувати 
між художньою інтуїцією та технічною дисци-
пліною, прогнозувати спотворення та плану-
вати логіку побудови. Цей постійний процес 
ухвалення обґрунтованих рішень на рівні ок-
ремих операцій системно розвиває критичне, 
просторове та техніко-художнє мислення, 
трансформує технічний інструментарій у сере-
довище для когнітивного розвитку дизайнера 
інтер’єру. Детальна робота з конкретними 
інструментами розкрита в навчальному по-
сібнику [1], проте методика навчання через 
усвідомлену взаємодію «мовою форм» є клю-
човим внеском у формування цілісного диза-
йнерського мислення.

Важливим етапом у формуванні тех-
нічної грамотності та системного мислення 
є підготовка документації. Практика показує 
(тема 2.5) [1], що моделювання та генерація 
креслень на основі 3D-моделі в середовищі 
“Rhino” змушує студентів аналітично «декон-
струювати» створений об’єкт, виявляти не-
відповідності між уявленням і технічною ре-
алізацією та корегувати модель, що значно 
поглиблює розуміння просторових відносин 
і конструктивних принципів.

Практичні результати показали помітне 
підвищення точності в побудові складних 
форм, розвиток уміння виконувати компо-
нентний аналіз і більш усвідомлено використо-
вувати цифрові інструменти. Робота з кейсами 
реальних об’єктів архітектури та дизайну ін-
тер’єру навчила студентів застосовувати ме-
тоди візуального мислення для аналізу форми, 

зокрема й через асоціативне сприйняття візу-
альних іконок інструментів у програмі. Такий 
підхід сприяв глибшому розумінню логіки 
формоутворення та істотно розширив компе-
тенції у сфері цифрового моделювання.

ВИСНОВКИ
Отже, практика роботи із професійним 

інструментом Rhino 3D є ефективним шляхом 
розвитку візуально-просторового мислення 
майбутніх дизайнерів, що так необхідно для 
вирішення комплексних завдань як у царині 
дизайну інтер’єру, так і в ширшому контексті 
формування предметно-просторового сере-
довища. Комп’ютерне моделювання виступає 
потужним засобом для досягнення глибшого 
засвоєння логіки формування, внутрішньої 
організації та модифікації об’єктів, водночас 
зміцнює міждисциплінарні зв’язки між про-
єктною, графічною та теоретичною складо-
вими частинами навчання. Завдяки технікам 
візуального аналізу, цифрового креслення 
та моделювання органічних структур сту-
денти отримують доступ до передових диза-
йнерських стратегій і можливість адекватно 
відповідати на сучасні професійні виклики. 
У цьому контексті Rhino 3D реалізує свій по-
тенціал як інструмент STEAM-навчання, син-
тезує творче мислення, аналітичні здібності 
й інженерну логіку в рамках цифрового ди-
зайну. Опанування Rhino 3D надає дизайнеру 
інтер’єру необхідний інструментарій для ре-
алізації проєктів різного масштабу та склад-
ності, від авторського предмета до просто-
рової композиції в середовищі. 
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ABSTRACT

Sadova V. The development of visual-spatial thinking in future architects 
and designers: the educational potential of computer modeling using Rhino 3D

Purpose. This study aims to substantiate the educational potential of computer 
modeling in the Rhinoceros 3D (Rhino 3D) environment as a tool for developing key 
competencies of future interior designers, particularly their visual-spatial thinking. It 
analyzes how the integration of various modeling approaches (NURBS, SubD, para-
metric) facilitates the synthesis of artistic vision and the development of skills nec-
essary for implementing original projects – from concept to technical documentation 
and production preparation.

Methodology. The research is based on a comprehensive approach. Scientific 
sources addressing the impact of digital tools on design education were analyzed. 
A comparative analysis of Rhino 3D’s capabilities with other software (SketchUp, 
Archicad, Blender, 3ds Max) was conducted, highlighting its advantages: accuracy, 
form-making flexibility, integration of various modeling methods, and robust docu-
mentation tools.

Results. The study revealed a significant impact of working in Rhino 3D on the 
development of students’ visual-spatial thinking, logical, algorithmic, and construc-
tive thinking, and the synthesis of knowledge through STEAM principles. Modeling 
and preparing technical documentation directly from 3D models deepens the under-
standing of spatial relationships and enhances design efficiency. The use of the pro-
gram in various academic disciplines and for solving complex tasks demonstrated 
improved precision in constructing complex forms and a more conscious use of dig-
ital tools.

Scientific novelty. The novelty lies in the comprehensive justification of Rhino 
3D as a pedagogical tool for the targeted development of visual-spatial thinking in 
future interior designers, with an emphasis on an artistic approach. The study exam-
ines how specific tools and the logic of the program’s interface act as catalysts for the 
development of analytical, spatial, and technical-artistic thinking. A dedicated educa-
tional module on Rhino 3D was developed and tested [1].

Practical relevance. The paper proposes a well-reasoned methodology for 
integrating Rhino 3D into interior design curricula, aimed at fostering critically im-
portant visual-spatial skills. A practical textbook was developed to cultivate essential 
skills in future designers, defining a modern, versatile, and competitive professional: 
creation of complex and organic forms, preparation of technical documentation, gen-
eration of files for digital manufacturing, and effective 3D visualization. The con-
ducted research and the educational methodology [1] contribute to the advancement 
of Ukrainian-language educational resources in computer modeling for design.

Keywords: visual-spatial thinking, computer modeling, Rhino 3D, interior de-
sign, spatial-object environment.
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