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Введение. Программа Blender - это пакет для создания трехмерной компьютерной гра-

фики. В частности, ее используют для 3D моделирования и визуализации - они нужны для 

различных сфер деятельности.  

До сих пор данная программа широко используется специалистами в различных обла-

стях индустрии. К ним можно отнести 3D модельеров (именно они создают 3D модели пер-

сонажей, зданий, техники, животных для игр, и реже в киноиндустрии), визуализаторов и 

дизайнеров. Также Blender будет полезен для анимации и спецэффектов - используется в ки-

ноиндустрии для создания полнометражных и короткометражных мультфильмах, в реклам-

ной продукции, для эффектной презентации, например, при строительстве жилого комплекса 

или будущего ремонта в квартире. А также при использовании в пост-обработке, создания 

3D и видеоряда, и анимации персонажей в видеоиграх [1]. 

В данной статье показаны возможности программы Blender в работе как с 3D графикой, 

так и в создании имитации различных физических свойств создаваемых объектов, а также 

рассмотрены все плюсы и минусы данной среды. 

Основная часть. Blender – весьма оригинальная программа с уникальным интерфей-

сом. И это, пожалуй, самая большая преграда для новичков и для продвинутых пользовате-

лей, имеющих опыт работы с другими аналогичными программами. Следует отметить, что 

самой главной проблемой среды Blender является именно не интуитивный интерфейс, кото-

рый требует большого времени для его освоения 

Однако из вышеупомянутого «минуса» программы стоит выделить очень интересную 

концепцию интерфейса. Внешний вид можно настроить как угодно, для любых задач. Мож-

но сделать любое количество окон и задать им любой размер, тип, даже использовать любые 

цвета. Это все характеризуется тем, что интерфейс воспроизводится при помощи OpenGL 

[3].  

На данный момент Blender не может похвастаться длинным списком известных проек-

тов, где бы он использовался. Из наиболее известных стоит отметить работу над графикой и 

анимацией в кинофильме «Человек-паук 2».  

Программа Blender предоставляет все необходимые инструменты для работы с 3D гра-

фикой. В трехмерной графике существует много приемов моделирования. Создавать трех-

мерные поверхности можно при помощи инструментов полигонального моделирования, ко-

гда поверхность модели состоит из многоугольников, можно заниматься трехмерным скуль-

пингом, используя виртуальные кисти. Так же можно использовать моделирование при по-

мощи сплайнов (трёхмерных кривых) и так далее. За это уже можно полюбить данную про-

грамму, так как тут реализованы все наиболее часто встречаемые способы моделирования.  
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При создании модели нужно определиться какой метод использовать. Для общего по-

нимания можно разобрать самый простой и популярный метод - полигональное моделирова-

ние, при котором трехмерная форма создается путем редактирования подобъектов каркаса 

модели. - вершин, ребер и поверхностей. Стоит отметить, что создание моделей этим мето-

дом в Blender реализована незаурядно, просто и интуитивно понятна. 

При создании сложной топологии трехмерной модели, например, в процессе моделиро-

вания трехмерного персонажа, часто приходится использовать так называемое мягкое выде-

ление (soft selection). Суть его сводится к тому, что, когда вы выделяете один или несколько 

подобъектов каркаса, например пару вершин, их перемещение (или другая операция транс-

формации - вращение, масштабирование) в окне проекции окажет влияние на прилегающие 

подобъекты (вершины). Причем степень воздействия на прилегающие вершины зависит от 

расстояния между редактируемым подобъектом и прилегающими вершинами - чем дальше 

подобъект от редактируемой области, тем слабее его трансформация [2]. Это весьма слож-

ный аспект моделирования, при котором нужно соблюдать множество принципов правиль-

ной топологии. 

В средах трехмерной графики и анимации часто моделируются физические явления ре-

ального мира. Это может быть идущий дождь, туман, льющаяся жидкость, развивающаяся на 

ветру ткань. Создавать такое вручную было бы трудоемко, ведь потребуется огромное коли-

чество ключевых кадров, чтобы имитировать как, к примеру, в фильме идет дождь. Для мо-

делирования физики реального мира Blender содержит физический движок и ряд других ин-

струментов, которые существенно упрощают жизнь. При их использовании открывается до-

ступ ко множеству настроек, с помощью которых можно получить желаемый эффект.  

Рассмотрим моделирование ткани. Оставим куб стартового файла и добавим на сцену 

плоскость или сетку, которую увеличим и поднимем над кубом. Подразделим её. После это-

го для плоскости необходимо задать некоторое значение, после которого она будет иметь 

физику ткани (это делается путем нажатия на кнопку Cloth на вкладке Physics редактора 

свойств) (рисунок 1).  

Рисунок 1 – Создание плоскости 

При запуске анимации плоскость будет игнорировать наличие куба под ней и упадет на 

объект под действием виртуальной силы тяжести Земли. Осталось лишь включить параметр 

Collision и плоскость столкнется с кубом и обернет его словно ткань (рисунок 2). 
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Рисунок 2 – Физика ткани в Blender 

Исходя из данного примера можно смело утверждать, что программа отлично выполня-

ет свои функции. Стоит отметить также простоту данных действий. Blender становится про-

стой площадкой для создания моделей после того как немного уделить времени на изучение 

интерфейса и еще несколько важных аспектов редактора. 

Заключение. Программа Blender является отличной платформой для работы как с 3D 

моделями, так и с имитацией их физических свойств. Она отлично подойдет как для начина-

ющих, так и для продвинутых пользователей. Обладая некоторыми недостатками, данная 

программа предоставляет множество инструментов для творчества и уж точно не заставит 

пользователя усомниться в выборе 3D редактора.  
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