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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження. 

Тривимірна комп'ютерна графіка є невід'ємною складовою сучасної 

візуальної культури, застосовуючись у таких галузях, як кінематограф, ігрова 

індустрія, архітектура та дизайн. Blender, як один із найпопулярніших і водночас 

безкоштовних програмних пакетів для створення 3D-графіки, пропонує широкий 

набір інструментів для художників і дизайнерів. Проте велика кількість функцій 

та складний інтерфейс можуть створювати труднощі для новачків і 

сповільнювати роботу досвідчених користувачів.  

Враховуючи ці виклики, актуальним є дослідження способів оптимізації 

взаємодії з цим програмним середовищем. Спрощення доступу до основних 

функцій, автоматизація рутинних процесів і вдосконалення користувацького 

досвіду є ключовими аспектами підвищення ефективності роботи в Blender [1]. 

Актуальність цього дослідження полягає у вирішенні низки проблем, 

пов’язаних із складністю інтерфейсу Blender та його впливом на продуктивність 

користувачів. У багатьох випадках виконання рутинних завдань, таких як 

налаштування масштабів об’єктів, їхнє переміщення у просторі, управління 

матеріалами чи процес імпорту та експорту моделей, вимагає значної кількості 

кроків та часу. Це не лише уповільнює робочий процес, а й підвищує ризик 

помилок через перевантаження уваги користувача. Подібні труднощі особливо 

гостро відчуваються під час роботи над великими проєктами або у випадках, 

коли необхідно швидко опанувати програмне забезпечення. Додатковою 

проблемою є те, що новачкам часто складно адаптуватися до 

багатофункціонального середовища Blender, що може стати бар’єром для їхнього 

професійного розвитку. У такому контексті пошук рішень, які б сприяли 

автоматизації рутинних процесів та забезпечували більш інтуїтивний доступ до 

базових інструментів, є особливо актуальним. 
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Дане дослідження спрямоване на розробку плагіна для Blender, який 

виконував би роль інструменту спрощення та оптимізації робочих процесів. 

Основна функція плагіна полягатиме в інтеграції ключових операцій у єдиний 

інтуїтивний інтерфейс, що базуватиметься на панелі інструментів із чіткою 

логікою роботи. Важливою складовою також є автоматизація низки завдань, 

наприклад, налаштування матеріалів або виконання сценарної візуалізації, що 

дозволить зменшити потребу у виконанні монотонних операцій вручну. Крім 

того, враховуючи зростаючі вимоги до швидкості обміну даними між різними 

програмами, плагін передбачатиме можливості ефективного імпорту та експорту 

об’єктів у популярних форматах. 

Реалізація такого плагіна сприятиме не лише підвищенню продуктивності 

роботи досвідчених 3D-художників, але й значно полегшить процес освоєння 

Blender для новачків. Завдяки інтуїтивному інтерфейсу користувачі зможуть 

зосередитися на творчих аспектах роботи, мінімізуючи витрати часу на рутинні 

дії. У кінцевому результаті це дозволить створити більш комфортне робоче 

середовище, що відповідатиме сучасним стандартам якості та ефективності у 

сфері комп’ютерної графіки. 

Об’єкт дослідження.  

Функціональні можливості програмного пакету для створення тривимірної 

комп'ютерної графіки Blender. 

Предмет дослідження. 

Користувацький інтерфейс для спрощення роботи з певними 

інструментами Blender 

Мета дослідження 

Вдосконалити методи взаємодії у середовищі Blender шляхом розробки 

плагіна, що автоматизуватиме робочі процеси. 

 


