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отримати нову ідею від команди, ніж від однієї людини. Командна 

робота у дизайн-мисленні базується на горизонтальній структурі. 

Для подальшої популяризації в українській заклади освіти 

можливостей та наслідків впровадження даного виду менеджменту 

для досягнення завдань активізації інноваційної діяльності та 

забезпечення інноваційного розвитку освітніх послуг. 
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Для вивчення розділу 3D графіка, на нашу думку є актуальним 

використання тривимірного редактору Blender. Оскільки це потужний 

http://www.lookatme.ru/users/311043
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інструмент для створення 3D графіки, який використовують як 

початківці, так і професіонали в усьому світі. Завдяки своїй відкритій 

архітектурі та постійному розвитку, Blender стає все більш 

популярним у різних галузях, від анімації та візуальних ефектів до 

архітектурного моделювання та 3D-друку. Тому у подальшому 

дослідженні ми розглядаємо саме цей програмний продукт та 

інновації до його застосування. Інноваційні технології, такі як 

штучний інтелект, хмарні обчислення та педагогічні інновації, значно 

спрощують процес вивчення та використання Blender. Метою 

дослідження є розгляд сучасних інноваційних технології, які можна 

застосовувати під час вивчення Blender, а також їхні переваги та 

недоліки. 

Наразі популярності набирає штучний інтелект (ШІ), він значно 

спрощує процес створення та редагування 3D графіки в Blender. ШІ 

може автоматизувати рутинні завдання, наприклад, текстурування або 

рендеринг, а також надавати інструменти для генерації складних 

моделей. Зрозуміло, що ці технології недосконалі, потребують 

доробки, але вже є можливість покласти на них виконання рутинних 

дій. Також треба вчитися працювати і з ШІ, його розвитко стрімкий і 

треба вже розуміти де його можна застосовувати, яким чином та 

подальші перспективи розвитку ШІ в цьому напрямку. 

Одна з інноваційних таких технологій це додаток для Blender на 

основі штучного інтелекту D-NOISE. Це потужний інструмент для 

зменшення шуму в рендерах, створених у Blender. Він використовує 

алгоритми штучного інтелекту (ШІ) для автоматичного видалення 

шумів з рендерів, що значно покращує якість зображень і зменшує 

час, необхідний для обробки. Розроблений на базі технологій NVIDIA, 

D-NOISE забезпечує високу продуктивність та ефективність. Також 

додаток автоматично розпізнає та видаляє шуми з рендерів, 

зберігаючи при цьому деталі та текстури. Це особливо корисно при 

рендерингу складних сцен з великою кількістю деталей.  

Ще одним складним процесом у 3D моделюванні є розгортка 

моделі. Тут також можна використати ШІ наприклад Automated UV 

Unwrapping. Automated UV Unwrapping – це процес автоматичного 

розгортання 3D-моделей для текстурування. Цей процес включає в 

себе перетворення поверхні тривимірної моделі в двовимірну 

площину, що дозволяє легше наносити текстури на 3D-об'єкт. У 

контексті Blender, автоматичне розгортання UV значно спрощує 
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роботу художників і дизайнерів, дозволяючи зосередитися на творчих 

аспектах замість рутинних технічних завдань. 

Ще одніє проблемою є складний процес налаштування кісток та 

руху. Тут також можно вкиористати інструменти. Наприклад Auto-

Rigging з використанням Rigify – це потужний інструмент у Blender 

для автоматичного створення рігів (скелетних анімаційних структур) 

для 3D-моделей. Завдяки шаблонам та автоматичним налаштуванням, 

Rigify дозволяє швидко створювати ріги для персонажів, зменшуючи 

необхідність у ручному налаштуванні кожної кістки. 

Є багато ситуацій, коли необхідно змінити та покращити 

тополгію моделі. Для цього можна використати Auto-Remeshing з 

використанням Quad Remesher. Quad Remesher – це інструмент для 

автоматичного ремешинга (створення нової топології) 3D-моделей у 

Blender. Він використовує алгоритми ШІ для перетворення складних 

моделей з поганою топологією у чисті сітки, що складаються з 

чотирикутників, що робить їх більш придатними для анімації та 

подальшого текстурування. 

Також цікавий інструмент для роботи з текстурами AI-Driven 

Texture Generation з використанням Texture Mapping AI. Інструменти, 

які використовують ШІ для автоматичного генерування текстур на 

основі існуючих зображень або шаблонів, можуть значно спростити 

процес текстурування 3D-моделей. Ці інструменти аналізують 

геометрію моделі та автоматично створюють відповідні текстури. 

До інноваційних технологій можна віднести хмарні обчислення. 

Хмарні обчислення дозволяють студентам зберігати та обробляти 

великі обсяги даних, необхідні для 3D графіки в Blender, без потреби у 

дорогому апаратному забезпеченні, що є актуальним в університетах. 

Хмарні сервіси надають доступ до потужних інструментів для 

моделювання, рендерингу та спільної роботи. Наприклад Render 

Street: сервіс хмарного рендерингу, який підтримує Blender. Це 

дозволяє студентам рендерити складні сцени без потреби у 

потужному апаратному забезпеченні. 

Педагогічні інновації також відіграють важливу роль у навчанні 

Blender. Велику роль відіграє проєктне навчання: студенти працюють 

над реальними проєктами, що дозволяє їм застосовувати теоретичні 

знання на практиці. Це підвищує мотивацію та сприяє кращому 

засвоєнню матеріалу. А проєкти можуть бути з реального життя, або 

уявні абстракції, у тривимірному світі немає меж. 
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Висновок. Інноваційні технології відіграють важливу роль у 

сучасному навчанні Blender. Штучний інтелект, хмарні обчислення та 

педагогічні інновації відкривають нові можливості для студентів та 

викладачів, роблячи процес навчання більш інтерактивним, 

ефективним та доступним. З огляду на швидкий розвиток технологій, 

можна очікувати, що ці інновації будуть і надалі трансформувати 

освітній процес, відкриваючи нові горизонти для вивчення та 

творчості у сфері 3D графіки з використанням Blender. 
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Викладання інформатики зазнає значних змін завдяки 

інтеграції новітніх технологій, зокрема штучного інтелекту (ШІ). 

Одним із перспективних напрямків є застосування художніх методів у 

навчальному процесі, що сприяє кращому засвоєнню матеріалу та 

розвитку креативного мислення учнів [1, с. 39]. У дослідженні 

розглядається потенціал використання ШІ для поєднання мистецтва та 

інформатики у навчанні. 

Інтеграція мистецтва у викладання інформатики може значно 

покращити засвоєння матеріалу та стимулювати творчий підхід до 

навчання. Мистецтво сприяє розвитку креативного мислення, що є 
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рослинній основі і з відходів, а також використання цифрових 

технологій для форми і кінцевої обробки. 

Таким чином, в сучасному світі дизайн, що є глобальним 

феноменом, охоплює практично всі сфери життєдіяльності людини, 

розвиваючись на основі конвергентних технологій на базі нових 

наукових знань (технології на стику біонано-інформаційних 

технологій), є одночасно універсальним комунікативним та 

експресивним засобом. У цьому дуалізмі дизайну є його сутність як 

феномена антропологічного, феноменологічного, що визначає багато в 

чому моральний вектор розвитку людства. 
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