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Сучасне 3D моделювання має багато технологічних засобів щодо 

візуалізації тривимірних об’єктів, проте доступність до інструментів може 
різнитися в залежності від середовища 3D моделювання. Якщо розглядати таку 
програму як Blender, то при аналізі вбудованого інструментарію можна помітити 
відсутність можливості використання такої технології, як мапи векторного 
зміщення (VDM – Vector Displacemet Map).  

Метою доповіді є розробка програмного модулю, який забезпечить 
середовище Blender спеціалізованим інструментом, основаним на технології 
запікання мап векторного зміщення, що дозволить користувачу використовувати 
його для створення шаблонів геометрії задля подальшого багаторазового 
додавання на тривимірний об’єкт в режимі скульптурного моделювання. 

Головним конкурентом в технологічному використанні мап векторного 
зміщення є мапи нормалей, проте хоч і працюють вони схоже, мають різні 
методи та результати. Мапи нормалей не змінюють напряму геометрію моделі, а 
лише симулюють її у вигляді текстури, використовуючи освітлення і тіні. В той 
час як мапи векторного зміщення додають геометрію до об’єкта, 
використовуючи векторне зміщення в тривимірному просторі [1, 2, 3]. 
Використовуючи інструмент Shader Nodes, можливо досягнути потрібного 
ефекту, проте цей процес потребує чималих зусиль від користувача та потребує 
додаткового ресурсу, а також не є універсальним рішенням, бо отриманий 
результат може бути використаний лише одноразово.   

Висновок. Розробка програмного модулю, який буде автоматизувати 
основні процеси підготовки, розробки, інтеграції та використання інструменту, 
оптимізуючи процес моделювання в середовищі Blender, є на сьогодні 
актуальною та потрібною задачею.  
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