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Аннотация. В данной статье рассматривается процесс текстурирова-

ния коры хвойного дерева на объекте с помощью работы с системой нод 

в среде трехмерного моделирования Blender.  

Ключевые слова: 3D-моделирование, текстурирование, лесоматериал 

 

Original article 

 

TOOLS FOR THREE-DIMENSIONAL MODELING  

OF BARK IN BLENDER SYSTEM 

 

Anastasia Yu. Chevardinа 

Ural State Forest Engineering University, Yekaterinburg, Russia 

chevardinaayu@m.usfeu.ru 

 

Abstract. This article describes the process of texturing the bark of a conif-

erous tree onto an object by working with a system of nodes in the Blender 

three-dimensional modeling environment. 
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Компьютерное моделирование в наукоемких направлениях деятельно-

сти используется достаточно давно. В научной литературе изучение произ-

водственных процессов, оптимизации расходов сырья [1, 2] и развитие 

технологии [3] происходят с использованием средств математического мо-

делирования, т. е. исследуемые процессы и технологии имитируются на 

модели с помощью математического аппарата. Однако в последнее время 

внимание уделяется и трехмерному моделированию оборудования [4], раз-

работке виртуальной химической реакции в образовательном процессе [5].  

Трехмерная визуализация активно применяется в образовательных 

приложениях по авиастроению, основанных на технологии дополненной 
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реальности с использованием 3D-модели балочного держателя БД3 [6]. 

В лесопромышленном направлении также отмечается заинтересованность 

в трехмерном моделировании, например, цифровое прототипирование 

элемента роторных окорочных станков [7].  

Таким образом, трехмерное моделирование отдельных элементов, 

процессов и реакций набирает популярность в среде исследователей. Если 

моделированием сушки древесной коры ранее занимались, то графическое 

представление коры дерева остается актуальной задачей. В данной работе 

описан процесс создания текстуры древесной коры в системе трехмерного 

моделирования Blender. 

Программный комплекс Blender является свободно распространяемым 

инструментом для трехмерного моделирования. В данную программную 

среду изначально входит большое количество режимов работы, инстру-

ментов, функций и расширений. 

Наиболее популярным решением визуализации древесной коры явля-

ется создание схемы текстур с помощью взаимодействия и настройки уз-

лов. В Blender используется система node (в переводе узлов). Материалы, 

свет и окружающий фон описываются с помощью сети узлов, определяю-

щих затенение. 

Каждый узел в Blender имеет входные и выходные значения (порты). 

Они отображаются в виде маленьких цветных кружочков по обе стороны 

от узла. Связь между узлами формируется как раз с помощью соединения 

выходных портов одних узлов с входными портами других узлов. На вы-

ходе из узлов получаются вектора, цвета и шейдеры. 

Шейдеры – программы, отвечающие за физические свойства объектов 

(цвет, прозрачность, гладкость, объем и пр.). 

На первом этапе работы формировалась основа ствола дерева, моде-

лировалась форма модели, на которую будет наложена текстура коры, 

представленная на рис. 1. 
 

 
 

Рис. 1. Моделирование формы ствола дерева 
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На следующем этапе происходит работа с узлами в редакторе шейде-

ров. В процессе текстурирования применялся следующий набор узлов: 

– Voronoi Texture – узел текстурирования; 

– Texture Coordinate – узел для привязки системы координат текстуры; 

– Mapping – узел преобразования входного вектора средствами пере-

мещения, поворота и масштабирования; 

– Noise Texture – узел для создания эффекта шероховатости; 

– ColorRamp – узел для редакции цвета;  

– Principled BSDF – узел, добавляемый системой по умолчанию, как 

и Material Output; 

– Bump – узел для регуляция карты нормалей при создании рельефа; 

– узел смещения Displacement [8].  

Схема соединения узлов приведена на рис. 2. 

 
Рис. 2. Схема соединения узлов  

для текстурирования коры дерева 

 

Результат работы с шейдерами [9] представлен на рис. 3. 

 

 
 

Рис. 3. Текстура коры дерева 

 

Как отмечалось выше, средства компьютерного моделирования давно 

применяются и совершенствуются исследователями в разных направлени-
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ях науки [1–3]. В дальнейшем развитие получило и трехмерное моделиро-

вание отдельных процессов, явлений, элементов механизмов и цифровых 

прототипов устройств и оборудования [4–7]. Нетрудно заметить, что дан-

ные усилия по цифровизации ориентированы на создание цифровых двой-

ников реальных объектов исследований ученых разных специальностей. 

В ходе данного процесса немаловажную роль играет и текстурирование 

цифровых моделей предмета труда в лесной промышленности, т. к. тек-

стуринг является одним из этапов реализации трехмерной модели. 

Результатом данной работы является визуализация коры хвойного де-

рева, представленная на рис. 3, разработанная в среде трехмерного моде-

лирования Blender.  
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