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ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА 

 

Название/Тема: «Работа с шейдерами в Blender на примере создания фейерверка» 

Автор: Улитина Д.В., методист, ЦЦОД «ITкуб», г. Владикавказ 

Направленность: техническая 

 

Цель: обучиться работе с шейдерами в программе Blender на примере создания фейерверка. 

 

Задачи: 

 создание трёхмерной модели фейерверка в Blender; 

 создание окружения для фейерверка; 

 создание шейдеров для фейерверка.   

 

Артефакт: созданная модель фейерверка, которую можно редактировать. 

 

 

УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ 

Время Форма Методы 

2 занятия по 2 академических 

часа = 4 ак. ч. 

(1 ак. ч. = 40 мин,) 

Практическая работа в очной 

фронтальной форме 
Наглядно-практический метод 

КАТЕГОРИЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ 

Возраст Особенности Кол-во участников в рабочей группе 

12-17 лет 

Подходит для знакомства с ДООП по 

3D-моделированию, для 

обучающихся, имеющих базовый 

уровень работы с 3D-редакторами. 

До 12 человек 

РЕСУРСЫ 

Оборудование и материалы Базовые знания из других областей 
Уровень сложности и  

Место в структуре курса 

Ноутбук с мышью / ПК с 

мышью, клавиатурой и 

установленным 

программным обеспечением 

Blender на каждого человека, 

включая педагога; 

интерактивная панель или 

проектор. 

Базовые навыки работы с ПК. 

Уровень сложности: базовый. 

Практическую работу 

целесообразно предлагать после 

вводных занятий по трехмерному 

моделированию, знакомства с 

основными трехмерными 

примитивами, «горячими 

клавишами», «Режимом 

Редактирования», камерой и светом. 

Практическая работа включена в 

ДООП «3D-моделирование в 

Blender. Часть 1». 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Hard-skills, предметные 

навыки 
Soft-Skills, метапредметные навыки Личностные 

Навыки работы с 

симуляцией физики частиц; 

навыки работы наложения 

текстур на объекты; 

рендеринг; 

создание анимации объекта. 

Развитие творческого подхода к 

решению поставленной задачи; 

развитие абстрактного, образного 

мышления; 

развитие интереса к моделированию. 

Развитие самостоятельности; 

развитие коммуникативных 

способностей. 

ОПЫТ РЕАЛИЗАЦИИ 
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Инструкции для педагога Открытая информация о результатах Участие в конкурсах 

При демонстрации создания 

и настройки нового объекта 

детально проговаривать и 

показывать все действия. 

Практическая работа включена в 

ДООП «3D-моделирование в Blender. 

Часть 1» для закрепления навыков 

работы в Blender. 

- 

 

ХОД ПРАКТИЧЕСКОЙ РАБОТЫ 

ПЕРВОЕ ЗАНЯТИЕ 

 

Этап 1. ПОСТАНОВКА ЦЕЛИ  

 

Рекомендованное время: 5 минут 

 

Активность: 

Примерная речь наставника: 

«Фейерверки являются частью празднования многих праздников не только в России (День 

Победы), но и во всем мире (Китайский новый год). Задать детям вопросы: Запускали ли вы 

фейерверки? Какие бывают фейерверки? На какие праздники запускаются фейерверки? Где еще 

используются фейерверки?»  

 

Поставить итоговую цель занятий: создать фейерверк. 

 

Задачи для первого занятия: создать основу для фейерверка и окружение. 

 

Риски этапа: лекционную часть не все воспринимают, есть риск потерять заинтересованность во 

время рассказа. 

 

Варианты минимизации рисков: задавать больше вопросов; подготовить презентацию. 

 
Этап 2. ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ 

 

Рекомендованное время: 70 минут 

 

Задание:  

Создать основу для фейерверка и окружение. 

 

Создание основы фейерверка 

 

Запускаем программу Blender, открывается интерфейс (рисунок 1). 
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Рисунок 1 – Главное окно программы Blender 

  

Дети выбирают, какой язык им лучше использовать для выполнения задания. 

Примечание: Язык интерфейса по умолчанию английский. Чтобы поменять язык, 

выбираем: Edit-Preferences… и выбираем из ниспадающего меню в виде «галочки» в разделе 

Translation-Language-Russian (Русский). 

Для удобства в работе, а также для лучшего контроля за этапами разработки фейерверка, 

лучше разделить рабочее окно на несколько частей.  

Разделяем интерфейс на 4 части (рисунок 2). Верхнее окно слева – 3D Viewport (3D-сцена) 

– для управления трехмерными примитивами, среднее – Graph Editor (Редактор графов) – для 

задания направления, нижнее – Timeline (Временная шкала) – для создания ключевых кадров, 

правое окно – 3D Viewport (3D-сцена) – для просмотра результата каждого этапа.  

 

 
Рисунок 2 – Разделенный интерфейс 
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Создаем Ico Sphere (икосферу), эта фигура лучше всего подходит для создания фейерверка 

(рисунок 3).  

 
Рисунок 3 – Создание икосферы 

 

Нам нужно сделать, чтобы икосфера двигалась вверх, как фейерверк. Также на данном 

этапе дети могут выбрать: будет фейерверк двигаться строго вверх или по некоторой траектории. 

Нажимаем на клавиатуре букву «I» и из появляющегося списка выбираем «Location 

(Положение)». Ставится первый ключевой кадр. Передвигаем бегунок на 30-й кадр и икосферу 

по оси Z на “40”. Нажимаем на клавиатуре букву «I» и из появляющегося списка выбираем 

«Location (Положение)». Ставится второй ключевой кадр. При нажатии на пробел или значок 

«Play Animation (Воспроизвести анимацию)», икосфера будет двигаться вверх. 

В окне «Graph Editor (Редактор графов)» нажимаем на треугольник в «Object 

Transformation», выбираем «X Location (X Положение)». Справа выбираем «Modifiers 

(Модификаторы)» и добавляем модификатор «Noise (Шум)». В «Scale (Масштаб)» вместо “1” 

пишем “3”. Ставим галочку на «Restrict Frame Range (Ограничить диапазон кадров)». Нажимаем 

на галочку и в «End (Конец)» ставим “30”. Нажимаем на иконку «Copy F Modifiers (Копировать 

F-модификаторы)», выбираем «Y Location (Y Положение)» и в поле «Phase (Фаза)» ставим “4,2”. 

Теперь икосфера двигается не строго вверх, а по некоторой траектории. 

Теперь нам нужно сделать, чтобы из икосферы вылетали искры. 

Создаем первую систему частиц. Для этого нажимаем иконку «Panticles (Частицы)». 

Нажимаем на «+», создается система частиц. В «Emission» в «Number (Количество)» вводим 

“500”, «End (Конец)» вводим “30”, «Lifetime (Время жизни)» вводим “10”, «Lifetime Randomness 

(Случайность времени жизни)» вводим “1”. В «Source (Источник)» в «Emit From (Испускать из)» 

выбираем «Volume (Объем)». Теперь запускаем анимацию и видим, что из икосферы вылетают 

маленькие сферы. 

Создаем икосферу. Выбираем первую икосферу, в разделе «Render (Рендеринг)» в «Render 

As (Рендерить как)» выбираем из списка «Object (Объект)», в «Instance Object (Объект 

экземпляра)» выбираем вторую созданную икосферу. Теперь запускаем анимацию и видим, что 

из икосферы вылетают маленькие икосферы (рисунок 4). 
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Рисунок 4 – Анимации движения икосферы 

 

Сделаем эффект взрыва искр. 

Создаем вторую систему частиц. Нажимаем на «+», создается система частиц. В 

«Emission» в «Number (Количество)» вводим “5000”, «Frame Start (Кадр начала)» “30”, «End 

(Конец)» вводим “33”, «Lifetime (Время жизни)» вводим “20”, «Lifetime Randomness 

(Случайность времени жизни)» вводим 1.  

Создаем икосферу или копируем предыдущую с помощью сочетания клавиш “Shift+D”. 

Выбираем первую икосферу, в разделе «Render (Рендеринг)» в «Render As (Рендерить как)» 

выбираем из списка «Object (Объект)», в «Instance Object (Объект экземпляра)» выбираем третью 

созданную икосферу. В разделе «Velocity (Скорость)» в «Normal (Нормаль)» ставим “15”. 

Создаем третью систему частиц. Нажимаем на «+», создается система частиц. В 

«Emission» в «Number (Количество)» вводим “5000”, «Frame Start (Кадр начала)» “35”, «End 

(Конец)» вводим “36”, «Lifetime (Время жизни)» вводим “25”, «Lifetime Randomness 

(Случайность времени жизни)» вводим “1”.  

Создаем икосферу или копируем предыдущую с помощью сочетания клавиш Shift+D. 

Выбираем первую икосферу, в разделе «Render (Рендеринг)» в «Render As (Рендерить как)» 

выбираем из списка «Object (Объект)», в «Instance Object (Объект экземпляра)» выбираем 

четвертую созданную икосферу. В разделе «Velocity (Скорость)» в «Normal (Нормаль)» ставим 

“12” (рисунок 5). 
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Рисунок 5. Создание систем частиц 

 

Теперь создадим окружение. 

Для этого выбираем иконку «Method to display/shade objects in 3D view: Rendered (Метод 

отображения/затемнения объектов в 3D-виде: Рендер)», нажимаем на галочку, в появившемся 

окне снимаем галочку с «Scene World (Окружение сцены)», выбираем окружение. Ставим 

следующие параметры: «Strength (Интенсивность)» ставим “0.4”, «World Opacity» ставим “1”, 

«Blur (Размытие)» ставим “0.1”. Поворачиваем сцену. 

 

 
Этап 3. РЕФЛЕКСИЯ/ИТОГИ 

 

Рекомендованное время: 5 минут 

 

Активность:  

Провести рефлексию с обучающимися (например, «Слово дня»). Спросить у детей: Что 

понравилось, а что нет? Какие сложности были при выполнении задания?      

 

Риски этапа: Не все обучающиеся оставили своё мнение, впечатления. 

 

Варианты минимизации рисков: Объяснить, что их мнение останется анонимным, свои мысли 

нужно писать кратко. 

 

ВТОРОЕ ЗАНЯТИЕ 

 
Этап 1. ПОСТАНОВКА ЦЕЛИ  

 

Рекомендованное время: 5 минут 

 

Активность: 

Наставник задает вопросы: Что мы изучали на прошлом занятии? На каком этапе остановились? 

Какие этапы еще надо выполнить?  

Цель второго занятия: создать шейдеры для фейерверка. 
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Педагог, задавая наводящие вопросы, вместе с детьми формулирует задачи на второе занятие. 

 

Риски этапа: на занятии присутствовали обучающиеся, пропустившие предыдущее занятие. 

 

Варианты минимизации рисков: заранее подготовить на компьютерах файл с разработанной 

на прошлом занятии моделью. 

 
Этап 2. ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ 

 

Рекомендованное время: 70 минут 

 

Задание:  

Окрасить фейерверк с помощью шейдера. 

 

Создание шейдера 

На данном этапе окрашиваем фейерверк и делаем его ярким. Дети сами выбирают, в какие 

цвета окрашивать фейерверк. Для этого используем шейдеры. 

Чтобы создать шейдер, выбираем «Shading», нажимаем «New (Новый)», появляются два 

нода. Для удобства работы можно добавить «Graph Editor (Редактор графов)». Нод «Transperent 

BSDF (Принципиальный BSDF)» удаляем. Чтобы выбрать нод, нажимаем «Add (Добавить)», 

«Search… (Поиск…)». 

Скрываем основную (первую) икосферу. 

Для первой икосферы ставим нод «Transperent BSDF (Прозрачный BSDF)». Соединяем 

ноды «Transperent BSDF (Прозрачный BSFD)» (BSFD) с «Material Output (Вывод материала)» 

(Surface (Поверхность)). Чтобы объединить ноды, нужно левой кнопкой мыши нажать на 

закрашенную окружность, появится соединительная линия и тянуть до следующего нода. Нам 

нужно, чтобы икосфера, из которой вылетают маленькие икосферы, стала прозрачной. Для этого 

выбираем иконку «Material Properties (Материал)», в разделе «Settings (Настройки)» в «Blend 

Mode» выбираем из ниспадающего меню «Alpha Blend». 

Делаем цветными искры, которые испускает основная икосфера. 

Для второй икосферы ставим следующие ноды: «Object Info (Информация об объекте)», 

«Separate XYZ (Разделить XYZ)», «Math (Математика)» (Add (Сложить)), «ColorRamp 

(Градиентная карта)», «Emission (Излучение)». 

Соединяем ноды «Информация об объекте» (Положение) с «Separate XYZ (Разделить 

XYZ)» (Vector (Вектор)). В первом ноде «Math (Математика)» из ниспадающего меню выбираем 

«Subtract (Вычесть)». Название нода меняется на «Subtract (Вычесть)». Соединяем ноды 

«Separate XYZ (Разделить XYZ)» (Z) с «Subtract (Вычесть)» (Value (Значение)). Во втором ноде 

«Math (Математика)» из ниспадающего меню выбираем «Exponent (Экспонента)». Название нода 

меняется на «Exponent (Экспонента)». Соединяем ноды «Вычесть» (Значение) с «Exponent 

(Экспонента)» (Value (Значение)). Соединяем ноды «Exponent (Экспонента)» (Value (Значение)) с 

«ColorRamp (Градиентная карта)» (Fac (Коэфф.)). На шкале нода есть два бегунка. Выбран левый 

бегунок. Нажимаем на черную линию, появляется окно, в котором тянем бегунок вверх и 

выбираем красный цвет. Нажимаем на правый бегунок, нижняя линия окрасилась в белый цвет. 

Нажимаем на белую линию и выбираем желтый цвет. Соединяем ноды «ColorRamp (Градиентная 

карта)» (Color (Цвет)) с «Emission (Излучение)» (Color (Цвет)). Соединяем ноды «Emission 

(Излучение)» (Emission (Излучение)) с «Material Output (Вывод материала)» (Surface 

(Поверхность)) (рисунок 6). 

Выбираем десятый кадр и видим, что икосферы не окрашены в выбранные цвета. Чтобы 

окрасились, нужно в ноде «Subtract (Вычесть)» поставить значение “7”. Выбираем тридцатый 

кадр и в ноде «Subtract (Вычесть)» ставим значение “35”. 

Сделаем, чтобы икосферы светились. Для этого создадим еще один нод «Математика». 

Соединяем нод «Exponent (Экспонента)» (Value (Значение)) с нодом «Add (Сложить)» (Value 

(Значение)) с нодом «Emission (Излучение)» (Strength (Интенсивность)). В ноде «Add (Сложить)» 
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во второй строке Значение ставим “30”. Выбираем иконку «Render (Рендер)», ставим галочку в 

разделе «Bloom (Свечение)». Раскрываем меню, нажимаем на строку «Color (Цвет)» и выбираем 

цвет. 

 

 
Рисунок 6 – Создание шейдера. 

 

Окрашиваем искры после первого взрыва. 

Для третьей икосферы ставим следующие ноды: «Object Info (Информация об объекте)», 

«ColorRamp (Градиентная карта)», «Emission (Излучение)». 

Соединяем ноды «Информация об объекте» (Random (Случайно)) с «Градиентная карта» 

(Коэфф.). Соединяем ноды «ColorRamp (Градиентная карта)» (Color (Цвет)) с «Emission 

(Излучение)» (Color (Цвет)). Соединяем ноды «Emission (Излучение)» (Emission (Излучение)) с 

«Material Output (Вывод материала)» (Surface (Поверхность)). 

Выбираем справа красный цвет, слева синий. В ниспадающем меню вместо «RGB» 

выбираем «HSV». В ниспадающем меню вместо «Linear (Линейно)» выбираем «Far (Далеко)». В 

ноде «Emission (Излучение)», в строке «Strength (Интенсивность)» ставим “40”. 

Окрашиваем искры после второго взрыва. 

Для четвертой икосферы ставим следующий нод: «Emission (Излучение)». Соединяем 

ноды «Emission (Излучение)» (Emission (Излучение)) с «Material Output (Вывод материала)» 

(Surface (Поверхность)). 

Выбираем в ноде «Emission (Излучение)» красный цвет, в строке «Strength 

(Интенсивность)» ставим “30” (рисунок 7). 

 

 
Рисунок 7 – Конечный результат 

 

Риски этапа: не все обучающиеся успели создать необходимые фигуры; сложности с 

нахождением и использованием инструментов у обучающихся из-за незнания горячих клавиш. 
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Варианты минимизации рисков: демонстрировать создание фигуры медленно, проговаривая 

все действия вслух; при необходимости показать еще раз ту часть создания фигуры, которая не 

получается; помочь при моделировании. 

 
Этап 3. РЕФЛЕКСИЯ/ИТОГИ 

 

Рекомендованное время: 5 минут 

 

Активность:  

Провести рефлексию с обучающимися что понравилось, что не понравилось, что было сложным, 

скучным. Можно использовать любую доступную онлайн-доску, например, Padlet, Trello, 

Jamboard. 

Перед занятием необходимо создать и настроить доску. 

 

Риски этапа: Не все обучающиеся оставили своё мнение, впечатления. 

 

Варианты минимизации рисков: Объяснить, что их мнение останется анонимным, свои мысли 

можно писать кратко. 

 
ИСПОЛЬЗОВАННЫЕ РЕСУРСЫ 

 

1. Теоретическая база о трехмерном моделировании Аббасова И. Б. «Компьютерное 

моделирование в промышленном дизайне» Издательство: ДМК Пресс, 2023 г. 

2. Информация по работе с программным обеспечением Хесс Ф. «Практическое 

пособие. Blender 3.0 для любителей и профессионалов. Моделинг, анимация, VFX, видеомонтаж» 

Издательство: Солон-Пресс, 2022 г. 

 

ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

 

ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 

По завершении практической работы оценивается качество разработанной анимации моделей по 

следующим критериям: 

 качество и сложность представленной модели; 

 внешний вид модели; 

 количество моделей. 

 

Для успешного выполнения практической работы необходимо набрать минимум 6 баллов. 

Если не набирается 4 баллов совместно с наставником прорабатываем, что можно улучшить в 

модели. 

 
ЛИСТ ОЦЕНКИ РЕЗУЛЬТАТОВ РАБОТЫ 

Критерий Количество 

баллов 

качество и сложность представленных моделей 

 

0 баллов – нет ни одной системы частиц 

1 балл – систем частиц две или одна  

2 балла – систем частиц больше двух 

2 

внешний вид моделей 

 

0 баллов – без цвета 

1 балл – обычный цвет 

2 

https://www.ozon.ru/person/abbasov-iftihar-balakishi-ogly-3536974/
https://www.ozon.ru/publisher/dmk-press-858448/
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2 балла – используются шейдеры 

количество моделей 

 

0 баллов – модель не закончена 

1балл – одна модель 

2 балла – больше одной модели 

2 

ВСЕГО 11 
 


