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Анотація. Мета: дослідити можливості використання Blender як альтерна-
тиви комерційному програмному забезпеченню для створення 3D-персонажів 
у відеоіграх. Визначити переваги та обмеження Blender порівняно з індустріаль-
ними стандартами.

Методологія. У дослідженні використано комплексний підхід, що поєднує 
такі методи: порівняльний аналіз – проведено детальне порівняння Blender із 
провідними комерційними програмами; емпіричне дослідження, а саме, виконано 
експериментальний проєкт зі створення 3D-персонажа Alice як фанарт за моти-
вами гри Alice: Madness Returns (2011), проєкт спрямований на перевірку мож-
ливостей Blender для реалізації всіх етапів моделювання; контент-аналіз – про-
аналізовано літературні джерела, технічну документацію, огляди професійних 
митців та стандарти індустрії, ураховано сучасні тенденції у створенні персо-
нажів у різних графічних стилях: фотореалізм, стилізований реалізм, low-poly, 
cel shading; кейс-стаді – розглянуто практичні кейси використання Blender у про-
фесійному середовищі, зокрема аналіз роботи компаній зі світовим ім’ям, таких 
як Rocksteady, Ubisoft, Epic Games. 

Аналіз експериментальних даних. Оцінено результативність методів оптимі-
зації ресурсів Blender, таких як ретопологія, використання Normal та Bump карт, 
UDIM та текстурні карти формату PBR. Проаналізовано продуктивність Blender на 
комп’ютерах з обмеженими ресурсами (8 GB оперативної пам’яті) порівняно з ви-
сокопотужними системами (64–128 GB).

Результати. Blender довів свою конкурентоспроможність у створенні 
3D-персонажів для відеоігор, зокрема у стилях фотореалізму, стилізованого ре-
алізму, low-poly та cel shading. Попри технічні обмеження його функціонал дає 
змогу досягати професійного результату без значних фінансових вкладень. 
Виявлено, що за оптимізації робочого процесу Blender може ефективно заміню-
вати дорогі комерційні рішення у малих студіях, освітніх установах та серед не-
залежних 3D-художників.

Наукова новизна. Стаття пропонує систематизований підхід до ана-
лізу можливостей Blender для створення 3D-персонажів у відеоігровій індустрії. 
Уперше детально розглянуто технічні обмеження Blender та способи їх подолання 
у професійній практиці. Запропоновано підходи до оптимізації процесу створення 
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3D-персонажів за допомогою Blender для досягнення необхідної якості в різних 
графічних стилях.

Практична значущість. Результати дослідження будуть корисними для 
студентів, незалежних 3D-художників, малих студій та освітніх установ, які шу-
кають доступні інструменти для створення 3D-персонажів. 

Ключові слова: 3D-дизайн, ґеймарт, 3D-моделювання, скульптинг, тексту-
рування, стилістика відеоігор, Blender.

ВСТУП
Сучасний процес створення персонажів 

для анімації та відеоігор базується на комп-
лексному поєднанні 3D-моделювання, скуль-
птингу та текстурування. Ці етапи є фунда-
ментальними для досягнення високої якості 
моделей, які відповідають вимогам інду-
стрії відеоігор, кінематографу та реклами. 
Протягом багатьох років стандартними ін-
струментами для виконання цих завдань 
залишаються комерційні програми, такі як 
Autodesk Maya для моделювання, ZBrush 
для скульптингу, Substance Painter для тек-
стурування та Marvelous Designer для ство-
рення одягу. Проте висока вартість ліцензій 
на ці програми створює суттєві економічні 
бар’єри для незалежних художників, сту-
дентів і малих студій.

Blender – безкоштовна програма з від-
критим кодом, яка завдяки своїй відкритості 
та постійному розвитку поступово стає кон-
курентоспроможною альтернативою комер-
ційному програмному забезпеченню. Blender 
пропонує інструменти для всіх ключових 
етапів створення 3D-персонажів – від ба-
зового моделювання до фінального ренде-
рингу, поєднуючи моделювання, скульптинг 
і текстурування у єдиному пакеті. Попри 
певні технічні обмеження можливості Blender 
дають змогу досягати професійного резуль-
тату за мінімальних фінансових витрат.

Актуальність цього дослідження зумов-
лена потребою у доступних, але ефективних 
рішеннях для створення 3D-персонажів, осо-
бливо для тих митців та розробників, які 
працюють у середовищах з обмеженими ре-
сурсами. У статті розглядаються можливості 
Blender як комплексної альтернативи комер-
ційним програмам для моделювання, скуль-
птингу, текстурування та створення одягу. 
Особлива увага приділяється аналізу переваг 
і недоліків Blender, а також способам подо-
лання технічних обмежень.

АНАЛІЗ ПОПЕРЕДНІХ ДОСЛІДЖЕНЬ
Формування візуальної мови відеоігор 

є складним міждисциплінарним процесом, 
що охоплює дизайн, мистецтво, технології та 
гейм-девелопмент. У цьому контексті дедалі 

більшого значення набуває дослідження циф-
рових інструментів, зокрема програмного за-
безпечення Blender як доступної та функці-
ональної альтернативи в галузі 3D-дизайну 
персонажів.

Через специфіку і прикладний характер 
теми безпосередніх наукових джерел, які б 
системно висвітлювали саме використання 
Blender у контексті візуальної мови персо-
нажів відеоігор, нині бракує. Водночас су-
міжна наукова література дає змогу сформу-
вати концептуальне підґрунтя для аналізу. 
Зокрема, до огляду включено джерела, що 
розкривають теоретико-практичні основи 
тривимірного моделювання, цифрового ди-
зайну, освітніх стратегій у сфері 3D-графіки, 
новітніх підходів до формоутворення та ані-
мації.

Окрема увага приділяється ролі Blender 
як інструменту демократизації 3D-дизайну: 
його відкритість, багатофункціональність 
і підтримка професійною спільнотою пере-
творюють його на важливий чинник візу-
ального конструювання персонажного світу. 
Таким чином, представлений огляд створює 
підґрунтя для глибшого аналізу стилістичних, 
методологічних і технологічних аспектів фор-
мування естетики відеоігор.

У працях О.В. Васіної [1; 2] досліджено 
проблематику розвитку понятійно-терміноло-
гічного апарату в дизайні, зокрема в контексті 
його трансформації у XXI ст. Cтатті дослідниці 
важливі для аналізу взаємозв’язку між техно-
логічним поступом та дизайнерською прак-
тикою.

Питання впровадження цифрових 
технологій і графічного моделювання де-
тально розкрито у статтях І.П. Головачука 
та М.С. Воробчука [3], М.О. Дмитренко та 
Т.В. Ременєвої [4]. Автори досліджують спе-
цифіку створення 3D-персонажів і цифрового 
одягу відповідно. Стаття Х. Шевчук [12] до-
повнює цю тематику, акцентуючи на трансфор-
мації образів у модному дизайні під впливом 
цифрових технологій. 

Стаття Н.А. Маренич [5] аналізує ві-
деогру як форму мистецтва на межі пост-
модернізму, що корелює із сучасним век-
тором дизайнерських пошуків. Дослідження 
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K.A. Петрушевської [19] зосереджене на тех-
ніці cutout-анімації в Adobe Animate – акту-
альній практиці візуального сторітелінгу.

Ю. Небесник [7] ілюструє практичне 
застосування Blender у сфері художнього 
3D-моделювання персонажів, акцентуючи 
на можливостях програми для створення ці-
лісних візуальних образів відповідно до су-
часних вимог ігрового дизайну.

Практичні кейси, зокрема використання 
Blender як інструменту моделювання, подані 
у кваліфікаційних роботах О.С. Мельничука [6] 
та Н.І. Осідака [8], а також у розвідках 
О.О. Романчука і Я.В. Лавренюка [11].

С.В. Прищенко і Е.В. Базилюк [10] роз-
глядають термінологічну динаміку у сфері ди-
зайну, наголошуючи на важливості еволюції 
понять у відповідь на нові візуальні та техно-
логічні виклики.

І. Юрченко [15] пропонує концепту-
альний аналіз моделі функціонування диза-
йнерських об’єктів у сучасному соціокуль-
турному контексті, що має значення для 
розуміння предметності у цифрову епоху.

В.В. Кузьменко та Н.В. Остапенко [16] 
розглядають аспекти вибору 3D-сканерів 
у роботі дизайнера, що важливо для ви-
вчення сучасних методів отримання вихідних 
даних. Своєю чергою, О.П. Поліщук [9] дослі-
джує естетику скевоморфізму та «відчуження 
форми», що розкриває стилістичні аспекти 
моделювання.

Робота А. Юрченка, О. Удовиченка, 
О. Шершеня [15] стосується вивчення 
3D-графіки в умовах неформальної освіти, де-
монструючи педагогічні аспекти та нові освітні 
підходи у цифровому дизайні.

А. Міхел [17] представляє цікаву під-
бірку прикладів використання Blender для імі-
тації традиційних матеріалів, що демонструє 
взаємодію цифрової та класичної художньої 
традиції.

Серія англомовних видань [18–23] охо-
плює практичні керівництва зі створення 
3D-графіки, де С. Переґрін [18] і П. Стенлі [22] 
надають докладні методики для новачків 
і фахівців; М. Вік [23] – практичний путівник 
для рендерингу, де автор розглядає складні 
техніки та симуляцію. Ці джерела є корис-
ними як методичні посібники і розширюють 
знання про міжнародні підходи до графічного 
3D-моделювання.

МЕТА
Метою цієї статті є дослідження мож-

ливостей використання Blender як аль-
тернативного інструменту для створення 
3D-персонажів у відеоігровій індустрії. 

Аналізуються технічні та художні особливості 
Blender у контексті моделювання, скуль-
птингу, текстурування та оптимізації про-
цесів, а також його здатність конкурувати 
з провідними комерційними програмами, та-
кими як Autodesk Maya, ZBrush, Substance 
Painter та Marvelous Designer. Стаття спря-
мована на визначення переваг та обмежень 
Blender для різних стилістичних підходів – від 
фотореалізму до стилізованих графічних рі-
шень, а також оцінку його потенціалу у вико-
ристанні незалежними художниками, малими 
студіями та студентами, які прагнуть реалізу-
вати професійні завдання без значних фінан-
сових вкладень.

РЕЗУЛЬТАТИ ТА ОБГОВОРЕННЯ
Отже, визнаним стандартом у моделю-

ванні персонажів у великих компаніях є, без-
перечно, Autodesk Maya. Також варто згадати 
3Ds Max: ця програма сьогодні частіше ви-
користовується для візуалізації, але в прак-
тиці компаній зі світовим іменем досі можна 
зустріти розробки, що базуються саме на 
цьому софті. Наприклад, для моделювання ас-
сетів до серії відеоігор Arkham Asylum вико-
ристовували 3Ds Max (розробник – компанія 
Rocksteady).

Серед скульптурних програм вибір не-
великий. Програмою з найбільшими можли-
востями зі скульптингу й досі, починаючи від 
першої версії 1999 р., залишається Zbrush, 
досить близько до неї за можливостями зна-
ходиться 3D Coat. Є також програми для мо-
делювання, анімації, візуалізації, що не за-
значають скульптинг як головну мету, проте 
мають скульптурні можливості, cеред них – 
Maya, Cinema 4D, Blender. Zbrush оснащений 
скульптурними інструментами, що імітують 
роботу з глиною, підтримуючи потрібну для 
цього високу резолюцію, – десятки і навіть 
сотні мільйонів полігонів залежно від потуж-
ностей комп’ютера. 

Серед текстурувальних програм стан-
дартом є Mari та Substance Painter. Ці про-
грами дають змогу вносити інформацію 
про колір, матовість, здатність пропускати 
через себе світло, фактуру. Отже, тексту-
рування одразу в піксель не залежить від 
резолюції моделі, лише від резолюції тек-
стури. У цих програмах можна переносити 
інформацію з високодеталізованої скуль-
птури, що під’єднується до низькорезолю-
ційної моделі, створюючи ілюзію складної 
поверхні на простій.

Серед програм для створення одягу 
стандартом є Marvelous Designer, особливістю 
програми є поєднання роботи в 3D-в’юпорті 
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та 2D-режимі. У 2D-вікні користувач має 
змогу працювати з викройками, що авто-
матично «зшиваються» у 3D-об’єкти, нага-
дуючи роботу майстерні з пошиття одягу. 
Підтримуються симуляція поведінки тканини 
у реальному середовищі, колізія з фігурою, 
гравітація.

Програма Blender оснащена повним 
арсеналом традиційних інструментів для 
box modeling, такими як bridge, extrude, 
vert slide, edge slide, rip, fill, knife і т. д., 
панеллю модифікаторів, серед них – mirror, 
Catmull-Clark subdivision, shrinkwrap, 
displace, lattice, weighted normals. Режим 
Proportional editing надає можливість част-
кового впливу Move, Scale, Rotate на сітку 
полігональних об’ємів. Завдяки Geometry 
Nodes та процедурному підходу Blender 
може автоматизувати частину процесів, 
зменшуючи ручну роботу. На основі тесту-
вання всіх наявних моделювальних програм 
зроблено висновок: у моделюванні Вlender 
є топовою програмою, що загалом не посту-
пається жодній, а в деяких випадках навіть 
переважає, наприклад у Maya відсутні мо-
дифікатори. З іншого боку, у Max модифіка-
торів більше, ніж у Blender, проте у Blender 
за останні роки з’явилося параметричне мо-
делювання – Geometry Nodes. 

У Blender робота з об’ємами відбува-
ється в «режимах», наприклад якщо корис-
тувачеві потрібно просто перемістити, змі-
нити розміри, обернути об’єкт чи виконувати 
якісь параметричні операції над ним, це буде 
object mode; для моделювання використо-
вується edit mode, для скульптингу – sculpt 
mode, для текстурування – texture paint. 
У режимі скульптури є всі базові інстру-
менти, пензлі, аналогічні як у Zbrush. Також 
є інструмент Cloth, що під’єднаний до симу-
ляції матерії, цим інструментом можна ма-
ніпулювати тканину у складки. Важлива 
функція Face Sets – аналог Polygroups 
у Zbrush, цим пензлем певні ділянки по-
верхні моделі можна присвоювати до різних 
груп, над якими можна проводити параме-
тричні або скульптурні дії, не зачіпаючи ді-
лянок поверхні, що не належать до цього 
Face Set-у. По суті, цей функціонал створює 
кілька масок одночасно. 

Multiresolution – модифікатор, що 
додає резолюції моделі, водночас корис-
тувач може повернутися на попередній рі-
вень, у якому може змінювати загальну 
форму меншими зусиллями. Загалом рівнів 
резолюції може бути стільки, скільки доз-
воляють потужності комп’ютера. Наявний 
також інструмент Eraser, яким можна стирати 

скульптурні деформації поверхні моделі, що 
відбуваються під час застосування модифі-
катора Multiresolution. Скульптурні інстру-
менти Blender не мають так багато варіацій, 
як у Zbrush, проте весь базовий набір пен-
злів присутній. Проблема полягає у резо-
люції, на 16 GB оперативної пам’яті Blender 
витримує 3–4 млн полігонів, Zbrush – 15. Це 
суттєвий недолік, якщо потрібна висока де-
талізація об’єкта.

Blеnder включає у себе обидва види 
розмальовування форми – Vertex Paint та 
Texture Paint. Під час малювання у режимі 
Vertex Paint інформація записується одразу 
на сітку моделі, тому не потрібно створю-
вати UV Map, хоча недоліком такого виду 
текстурування є залежність резолюції ма-
люнку від резолюції моделі. Під час малю-
вання у режимі Texture Paint інформація за-
писується у піксель, резолюція моделі не 
впливає на резолюцію текстури, користувач 
має змогу створювати текстурні карти Color, 
Roughness, Metalness, Normal та інші тек-
стури, що визначають властивості матеріалу 
у загальноприйнятому сьогодні форматі PBR, 
коли матеріали у в’юпорті імітують поведінку 
матеріалів фізичного світу, проте цей вид 
текстурування потребує створення UV Мap 
розгортки моделі у двовимірному вигляді. 
Отже, Blender замість шарів (як у програмах 
точкової графіки) використовує Nodes – ві-
зуальне програмування, що є незвичним 
та спершу складним для засвоєння корис-
тувача, проте включає «фотошопівські» 
функції: RGB curves, contrast, levels, invert 
color та маски, поєднуючи в собі можливості 
Substance Painter та Substance Designer – 
деструктивне (ілюстраційне) та процедурне 
(рапорти, параметри) текстурування. 
Завдяки ноудам у Shader Editor програма 
забезпечує функціонал слоїв Substance 
Painter. Image Editor дає змогу створювати 
зображення у 2D-режимі, поєднуючи тексту-
рування з 3D-режимом у в’юпорті. 

Можливості Blender у текстуруванні 
аналогічні до Substance Painter, проте підхід 
різний, SP орієнтований на досвід корис-
тувачів Photoshop, тоді як Blender працює 
з ноудами, що є звичними для 3D-програм. 

Ноудовий підхід працює за прин-
ципом процедурності, даючи змогу коригу-
вати параметри частин текстур «дерева», 
тому зміни не є деструктивними. На про-
цедурному підході побудована Substance 
Designer – програма з генерування текстур, 
яку іноді використовують у парі з Substance 
Painter. Обидві програми сьогодні належать 
компанії Adobe. 
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Сьогодні у Blender є симуляція ма-
терії, яка дає змогу створювати реалістичний 
одяг без використання Marvelous Designer. 
Використання Sewing Patterns та Pin Groups 
допомагає досягти результату, подібного 
до симуляції тканин у Marvelous. Додаткові 
можливості включають Soft Body Physics та 
Collision Constraints, що покращують кон-
троль за поведінкою тканин. Під час ство-
рення одягу як Blender, так і Marvelous 
Designer підтримують фізичні симуляції зши-
вання частин матерії, але наявність роботи 
з викройками у 2D-вікні, кращий перфор-
манс у високій резолюції сітки матерії є пере-
вагами на боці MD.

Під час роботи в 3D-програмах важливу 
роль відіграють оптимізація та економія ре-
сурсів. Якщо йдеться про моделювання, то 
це стосується процесу створення сітки, яка 
зберігає форму об’єкта. У скульптингу дід-
житал-митець намагається зекономити резо-
люцію сітки там, де це не порушує форму, за-
стосовуючи режим Dynamic Topology.

Коли йдеться про текстурування. опти-
мізація полягає в ефективному використанні 
«0 to 1 space» – простору текстури. Потрібно, 
щоб UV map (розгортка моделі у 2D) займала 
максимальну площу. 

Відеоігри для приставок мають середні 
обмеження, а ігри для PC вимагають значно 
менших обмежень на резолюцію. Сьогодні 
допускається навіть до 200 тис полігонів. 
Кінематографічна анімація має менші обме-
ження, оскільки її обробка не відбувається 
в реальному часі, а проходить етапи рендеру 
покадрово. 

Скульптура з мікродеталями, такими як 
пори на шкірі чи інші аналогічні за масштабом 
елементи, може містити мільярди полігонів. 
Жоден комп’ютер не здатний обробляти ані-
мацію з такою високою роздільною здатністю 
в реальному часі, тому оптимізація є критично 
важливою як у відеоіграх, так і в кінемато-
графі, де рендеринг виконується покадрово. 
У відеоіграх інтерактивність вимагає значного 
скорочення кількості полігонів і застосування 
технік, таких як нормальні карти та LOD-
моделі, для забезпечення продуктивності. 
LOD моделі (level of detail) – це варіанти того 
ж персонажу або елементу оточення з різними 
рівнями деталізації. Персонажі та об’єкти ото-
чення, що знаходяться далеко в полі зору 
гравця, мають нижчу резолюцію сітки і тек-
стури.

Динамічна топологія допомагає част-
ково долати обмеження у високорезолюцій-
ному скульптингу, але коли вся поверхня по-
требує появи мікродеталей, таких як дрібні 

складки навколо очей, фактура шкіри тощо, 
цього недостатньо. Навіть у програмі ZBrush 
робота над мікродеталями потребує десятків 
мільйонів полігонів, наприклад тільки для 
голови персонажа така резолюція потребує 
потужну машину з оперативною пам’яттю 
в 64–128 GB. Такі комп’ютери коштують ти-
сячі у. о., тоді як студентські комп’ютери пе-
реважно оснащені оперативною пам’яттю 
близько 8 GB. Отже, на середньостатистич-
ному комп’ютері інді-художника, студента, 
мікродеталізація неможлива навіть у ZBrush. 
Те саме стосується роботи у Substance Painter 
та Marvelous Designer. 

У межах дослідження було створено екс-
периментальний проєкт – розробку 3D-моделі 
персонажа Alice, що є фанартом за моти-
вами гри Alice: Madness Returns (2011) [7]. 
Основною метою було проведення навчаль-
ного експерименту, спрямованого на ви-
вчення та тестування альтернативних підходів 
до моделювання, текстурування та оптимізації 
3D-персонажів у Blender.

Моделювання/скульптинг персонажа 
для анімації загалом зводиться до двох етапів: 
1) високополігональна модель (highpoly); 
2) низькополігональна модель (lowpoly). 
Highpoly неможливо анімувати, вона вико-
ристовується як джерело інформації, тому 
навіть на потужному комп’ютері з викорис-
танням ZBrush інформація про поверхню пе-
реноситься в текстуру Bump, Normal або 
Displacement. 

Bump- та Normal-карти несуть у собі 
інформацію про додаткову деталізацію по-
верхні, змушуючи просту форму відбивати 
світло так, ніби ця поверхня має високі резо-
люцію та фактуру. Bump, своєю чергою, до-
статньо якісно працює з мікродеталями, проте 
Normal краще передає фактуру, коли потрібно 
отримати вищий рель’єф.

На відміну від Bump та Normal 
Displacement виконує справжнє зміщення по-
верхні за рахунок додавання резолюції під час 
рендеру, що потребує додаткових ресурсів, 
а отже, у персонажах використовується 
лише в кінематографі. Тому якщо можливості 
комп’ютера або програми не підтримують на-
двисокої резолюції, можна довести модель/
скульптуру до середньої деталізації, а дрібні 
деталі вносити одразу у текстуру Bump, потім 
перенести середню та високу деталізацію 
з highpoly-моделі з текстурою у нову текстуру 
lowpoly-моделі. 

Lowpoly-модель зазвичай використо-
вується в анімації персонажів та неживих 
об’єктів у кінематографі, анімації, відеоіграх. 
Традиційно робота з органічною формою 
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ведеться через скульптинг, проте в проєкті 
Alice випробувано альтернативний підхід до 
роботи з формою через моделювання.

Цей метод на перший погляд може зда-
тися незручним, але він має кілька суттєвих 
переваг: 1) якщо сітка спроєктована таким 
чином, що підтримує форму, цей підхід ви-
являється несподівано ефективним для ство-
рення як великих, так і середніх органічних 
форм; 2) модель, побудована з урахуванням 
форми, легко піддається коригуванню про-
порцій; 3) така модель від самого початку 
є низькополігональною, що часто уникає не-
обхідності ретопології за винятком випадків, 
коли потрібна ще нижча роздільна здатність. 
Спочатку потрібно було створити базову 
форму фігури, яку можна витягувати і з куба 
через box modeling, але у Blender є модифі-
катор Skin, з яким базову форму можна на-
брати швидше. У моделюванні для анімації 
користувач працює із сіткою, що складається 
з елементів: vertex (точка), edge (лінія), face 
(площина). Модифікатор Skin дає змогу пра-
цювати лише з точками та лініями, нарощуючи 
об’ємну сітку автоматично, і хоча в такому ре-
жимі контроль над формою обмежений, для 
здобуття базового об’єму фігури Skin дуже 
зручний. 

Зі скульптурних інструментів застосо-
вувалися лише: Grab – для зміни пропорцій, 
Draw – для додавання/забирання об’єму та 
Smooth – для розгладжування поверхні. У ре-
зультаті отримуємо модель із сіткою, готовою 
до анімації. Сукня не потребувала складних 
симуляцій, в оригіналі вона має геометризо-
вані складки, тому моделювалася через box 
modeling. Для забезпечення щільного приля-
гання сукні та поясу до талії було використано 
модифікатор Shrinkwrap. 

Наступним етапом було текстурування. 
Оскільки одяг персонажа було змодельовано 
без використання симуляцій матерії, про-
блема постала під час створення орнаменту, 
тобто текстури. Орнамент спочатку було змо-
дельовано з використанням модифікаторів 
Mirror, Array та Subdivsion, потім із нього була 
знята інформація про висоту рельєфу через 
рендер каналу глибини. Завдяки ноудам 
object info, geometry, ambient occlusion були 
отримані текстури ID mask, pointiness, та AO 
для подальшого використання як масок у по-
єднанні з процедурними текстурами. ID-маска 
дала змогу створити різницю кольору та мато-
вості елементів рапорту, pointiness та AO дали 
маску для різниці текстури та властивостей 
матеріалу у западинах та виступах форми. 

Текстурування велося у поєд-
нанні ноудів Shader Editor, Image Editor 

та 3D-режиму. Коли вибудувана система 
з текстурних ноудів та масок і візуальний 
результат влаштовують, наступний етап – 
«запікання». Для оптимізації використаний 
режим UDIM – спосіб текстурування, що був 
винайдений під час виробництва кінострічки 
Lord of The Rings: замість однієї великої тек-
стури використали багато менших із метою 
економії оперативної пам’яті. У результаті 
було отримано модель із топологією для ані-
мації та текстурами Color, Rougness, Normal, 
Emission.

Фотореалізм залишається основним на-
прямом у високобюджетних AAA-проєктах. 
Завдяки потужному графічному обладнанню 
та алгоритмам трасування променів (RTX) ві-
деоігри досягають надзвичайної деталізації 
освітлення, тіней та рефлексів. Прикладами 
таких ігор є Cyberpunk 2077, Red Dead 
Redemption 2, Horizon Forbidden West. Тренд 
на фотореалізм найбільш помітний у жанрах 
RPG, FPS, спортивних симуляторах, де важ-
ливими є імерсивність і максимальна відпо-
відність реальному світу, але фотореалізм 
не є єдиною популярною графічною мовою. 

Так званий стилізований реалізм 
(Stylized Realism) поєднує реалістичну деталі-
зацію з художньою обробкою. Виразними при-
кладами є Darksiders, Dishonored, Overwatch. 
Такий стиль дає змогу уникнути надмірних ре-
сурсних витрат. Візуальна мова Darksiders 1, 
2 створена Joe Madureira, художником, на мо-
мент випуску 1-ї гри знаним у сфері коміксів 
(Uncanny X-Men, Battlechasers). Цей художник 
виробив характерний синтез пластики амери-
канських коміксів про супергероїв та япон-
ської манга. У грі графічна пластика худож-
ника ефективно переведена у 3D-простір, 
використовуючи текстурування Handpaint: 
властивості матеріалу, колір, розсіяна світ-
лотінь, відбиття на поверхнях об’єктів малю-
ються як у живописі. 

Обмеження, як вимушені, так і свідомі, 
часом сприяють знаходженню оригінальної 
візуальної мови у відеоіграх. Стиль lowpoly 
використовує прості форми та текстури 
з обмеженою кількістю полігонів та пікселів. 
Він популярний у мобільних та інді-іграх, 
оскільки дає змогу оптимізувати продуктив-
ність. Відомими прикладами є Ashen, Deep 
Rock Galactic та Valheim. 

Мінімалізм часто зустрічається у голо-
воломках і сюжетних іграх, таких як Inside 
та Journey. У подібних іграх текстури містять 
лише локальні кольори об’єктів, іноді також 
відсутня світлотінь, надаючи перевагу плямі, 
лінії, градієнту, створюючи естетику векторної 
графіки в 3D. 
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Піксельарт продовжує залишатися по-
пулярним серед інді-розробників завдяки 
своїй ностальгічній привабливості та неви-
соким технічним вимогам. Celeste, Hyper Light 
Drifter, Dead Cells – приклади ігор, що вико-
ристовують піксельну графіку, поєднуючи її із 
сучасними механіками. 

 Коміксна стилістика включає викори-
стання техніки cell shading – імітацію мальо-
ваної графіки з виразними контурами. Це 
додає іграм ефекту анімаційного або комік-
сового стилю. Приклади – Borderlands 3, The 
Legend of Zelda: Breath of the Wild, Guilty Gear 
Strive, Hi-Fi Rush. 

GRIS, гра 2018 р. від Nomada Studios, 
є прикладом візуальної мови, що ставить 
за мету побудову візуалу на поєднанні мі-
німалістичної естетики та традиційної аква-
релі. Хоча сьогодні у 2D-редакторах присутні 
пензлі, що імітують акварель, розробникам 
потрібна була справжня акварель, тому ас-
сети створювалися через малювання аква-
реллю на папері і потім сканувалися. Анімації 
персонажа малювалися покадрово, тому що 
розробникам було важливо отримати плас-
тику традиційної анімації. У пошуках плас-
тики розробники надихалися анімаціями від 
Disney, Ghibli та творчістю Мьобіуса (Жана 
Жіро). 

American McGee’s Alice – це культова ві-
деогра 2000 р., яка отримала визнання зав-
дяки своїй унікальній еклектичній стилістиці. 
Ця розробка переосмислює класичну історію 
«Аліси в Країні див» у похмурому стилі, ко-
трий відсилає нас до вікторіанської епохи, 
суворої готики та стімпанку, що уникає фо-
тореалізму, натомість ставить акцент на сти-
лізованих та деформованих формах, певній 
геометризації, химерних образах і виразній 
кольоровій палітрі. Оскільки ця розробка не 
потребувала високої реалістичності, а базува-
лася на експресивному, ілюстративному стилі, 
Blender цілком здатний упоратися з такими 
завданнями. 

На відміну від проєктів, що потребують 
фотореалістичної деталізації, де використо-
вуються високополігональні моделі й складні 
алгоритми рендерингу, American McGee’s 
Alice використовує гнучкий художній підхід, 
у якому основний акцент робиться на ха-
рактер форми, колір і текстуру.

Оскільки у грі використовуються мальо-
вані текстури замість фотореалістичних ма-
теріалів, Blender дає змогу художникам чи 
дизайнерам працювати з Texture Paint, UV-
розгортками та процедурними шейдерами, що 
дає змогу створювати унікальні поверхні без 
необхідності складних алгоритмів освітлення. 

Гнучка система шейдерів здатна працювати 
з Toon Shading (або ж Cell Shading), можна 
імітувати ефект мальованого зображення, що 
додає стилістиці персонажів та об’єктам ко-
міксової естетики. Це дає змогу уникати по-
треби у ресурсах, необхідних для фотореа-
лізму, та суттєво підсилювати впізнаваний 
стиль гри.

Завдяки імітації світлотіні через тек-
стури та мінімальному використанню реа-
лістичних джерел світла творці гри досягли 
цікавих художніх рішень, які відповідають 
стилю гри. Якщо порівнювати American 
McGee’s Alice із сучасними іграми, які 
також уникають фотореалізму (наприклад, 
Cuphead, Dishonored або Darkest Dungeon), 
стає зрозуміло, що головним інструментом 
для створення подібного стилю є художнє 
використання текстур, форми та світлотіні 
у пошуках характеру графіки. Продовження 
гри American McGee’s Alice під назвою Alice: 
Madness Returns (2011) стало ще одним 
яскравим прикладом адаптації 3D-дизайну 
до 2D-естетики. 

Розробники зберегли унікальний стиль 
першої частини комп’ютерної гри, проте роз-
ширили художні можливості, додавши деякі 
сегменти у двовимірному режимі, які чудово 
демонструють, як тривимірні моделі можуть 
бути використані для створення ілюзії тра-
диційної 2D-анімації. На відміну від основ-
ного геймплею, який повністю реалізований 
у 3D-просторі, в окремих рівнях гра перехо-
дить у платформерний 2D-режим. 

Візуальна стилістика цих рівнів натх-
ненна театром тіні та методами паперової 
аплікації, що створює ефект книжкової ілю-
страції з елементом коміксної графіки. Для 
досягнення такого стилю було використано 
тривимірні моделі персонажів та середо-
вища, часом узагалі без опрацювання гли-
бини, які адаптувалися під 2D-естетику зав-
дяки особливому шейдингу (Toon Shading), 
що використовує мальовані текстури 
(Handpaint) та знижує деталізацію ренде-
рингу, створюючи об’єкти у обмеженій ко-
льоровій палітрі з пласкими тінями, що надає 
сценам атмосфери ілюстрованої книги. Тут 
персонажі часто зображені в образі чорних 
тіней, що посилює ефект 2D-графіки, хоча 
технічно вони залишаються тривимірними 
моделями. Цей підхід демонструє універ-
сальність 3D-графіки, яка може бути адап-
тована під будь-який стиль. Завдяки гра-
мотному використанню шейдерів, текстур 
та освітлення тривимірні моделі можуть ви-
глядати як намальовані вручну об’єкти, що 
дає змогу використовувати їх у проєктах, 
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орієнтованих на анімацію або навіть кла-
сичну 2D-анімацію. 

ВИСНОВКИ
Аналіз можливостей Blender у ство-

ренні 3D-персонажів для відеоігор свідчить 
про його конкурентоспроможність як уні-
версального інструменту для моделювання, 
скульптингу, текстурування та роботи з мате-
ріалами. Завдяки постійному розвитку та вдо-
сконаленню інструментарію Blender дає змогу 
реалізовувати різні стилістичні підходи – від 
фотореалізму до стилізованих графічних рі-
шень.

Для ефективного використання про-
грами необхідно враховувати її технічні об-
меження, особливо у сфері високодеталізо-
ваного скульптингу та симуляції тканин, які 
поки що поступаються можливостям комер-
ційного софту.

У стилізованих графічних напрямах, 
таких як low-poly, cel shading, pixel art або мі-
німалістичний дизайн, Blender демонструє ви-
сокий рівень ефективності. Його гнучкість, 
інтеграція з рушіями Unreal Engine та Unity, 
а також активна підтримка спільноти відкри-
вають нові перспективи для розвитку відеоі-
грової графіки.

У полігональному моделюванні Blender 
не поступається жодній аналогічній про-
грамі. Обмеження в резолюції скульптингу 
та симуляції одягу можна долати, застосо-
вуючи альтернативні підходи до роботи.

Подальші дослідження у цій сфері мо-
жуть бути спрямовані на вивчення опти-
мальних робочих процесів у Blender, удо-
сконалення технік текстурування та пошук 
ефективних методів інтеграції програми у ви-
робничі пайплайни комерційних і незалежних 
ігрових студій.

Blender як безкоштовна програма дає 
змогу студентам, незалежним художникам та 
невеликим студіям створювати унікальні екс-
периментальні об’єкти та середовища, не об-
межуючись дорогими інструментами. Окрім 
того, він чудово інтегрується з ігровими ру-
шіями Unreal Engine та Unity, що робить його 
зручним вибором для проєктів, де важливим 
є не рівень реалістичності образів, а атмос-
ферність, символізм та експресивна стилі-
зація.
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ABSTRACT

Nebesnyk Yu., Nebesnyk I. Blender as a 3D Character Design Alternative: 
Defining the Visual Style of Video Games

Purpose is to explore the potential of using Blender as an alternative to com-
mercial software for creating 3D characters in video games. To identify the advan-
tages and limitations of Blender compared to industry standards.

Methodology. The research employs a comprehensive approach that com-
bines the following methods: сomparative analysis – conducted a detailed compar-
ison of Blender with leading commercial software; empirical research – implemented 
an experimental project to create a 3D character named Alice as fan art based on the 
game Alice: Madness Returns (2011), aiming to test Blender’s ability to handle all 
stages of modeling; content analysis – analyzed literary sources, technical documen-
tation, reviews of professional artists, and industry standards, considering current 
trends in character design across various graphic styles: photorealism, stylized re-
alism, low-poly, and cel shading; case study – examined practical cases of Blender’s 
use in professional environments, specifically analyzing the workflows of renowned 
companies like Rocksteady, Ubisoft, and Epic Games.

Analysis of experimental data. Evaluated the effectiveness of Blender’s resource 
optimization methods, such as retopology, Normal and Bump maps, UDIM, and PBR 
texture maps. Assessed Blender’s performance on computers with limited resources 
(8 GB RAM) compared to high-performance systems (64-128 GB RAM).

Results. Blender has demonstrated its competitiveness in creating 3D char-
acters for video games, particularly in photorealism, stylized realism, low-poly, and 
cel shading styles. Despite its technical limitations, Blender’s functionality allows 
achieving professional results without significant financial investment. The study re-
vealed that with proper workflow optimization, Blender can effectively replace costly 
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commercial solutions in small studios, educational institutions, and among inde-
pendent 3D artists.

Scientific novelty. This article offers a systematic approach to analyzing 
Blender’s potential for creating 3D characters in the video game industry. For the 
first time, the technical limitations of Blender and ways to overcome them in pro-
fessional practice have been thoroughly examined. The study proposes approaches 
to optimizing the process of creating 3D characters using Blender to achieve the re-
quired quality in various graphic styles.

Practical relevance. The research findings will be valuable for students, in-
dependent 3D artists, small studios, and educational institutions seeking accessible 
tools for creating 3D characters.

Keywords: 3D design, game art, 3D modeling, sculpting, texturing, video game 
aesthetics, Blender.
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