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Рисунок 2. Створення 3D моделі автомобіля. Вид ззаду. 

 

За допомогою програми Blender, ми розглянули процес створення 3D моделі автомобіля для 

комп'ютерних ігор. Ця робота над 3D моделями є важливою частиною розробки ігор, оскільки 

вона дозволяє досягти реалістичності та привабливості для гравців. Інструменти моделювання, 

текстурування, анімації та оптимізації грають важливу роль у створенні ігор, які надихають та 

вражають геймерів, і є ключовими для успіху сучасних комп'ютерних ігор. 
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СТВОРЕННЯІ ОПТИМІЗАЦІЯ 3D МОДЕЛІ M4A1-S ДЛЯ КОМП'ЮТЕРНИХ ІГОР 

МАНОЙЛО Н.Е(Manoilo.Nazarii2020@vnu.edu.ua) 

Волинський Національний Університет імені Лесі Українки 

 

У сучасному світі комп'ютерних ігор, однією з найважливіших складових є графічна 

частина, яка визначає візуальний досвід гравців. Реалістичність та деталізація об'єктів, зокрема 

3D моделей зброї, стають надзвичайно важливими аспектами. В цій статті ми розглянемо 

процес створення та оптимізації 3D моделі M4A1-S у середовищі Blender і розкриємо деталі 

цього процесу. 

 

Сучасні геймери стають все вибагливішими, і вони очікують від ігор високої реалістичності 

та деталізації графічних об'єктів. Зокрема, деталізована та реалістична 3D модель зброї може 

підвищити іммерсивність гри і зробити геймплей більш захоплюючим. Покращення якості графіки 

є актуальним завданням для розробників ігор, і воно приводить до необхідності вдосконалення 

методів створення та оптимізації 3D моделей зброї, зокрема M4A1-S. 
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Метою даної роботи є дослідження та практичне впровадження процесу створення та 

оптимізації 3D моделі M4A1-S у середовищі Blender. Основною метою є створення деталізованої 

та реалістичної моделі зброї, яка при цьому буде оптимізована для використання в комп'ютерних 

іграх з мінімальним впливом на продуктивність гри. 

Створення та оптимізація 3D моделі M4A1-S включає наступні кроки:  

Моделювання. На першому етапі створення 3D моделі M4A1-S ми розпочинаємо зі 

створення базової геометричної форми зброї. В Blender ми можемо використовувати інструменти, 

такі як "Add Mesh" для створення основи моделі. Потім ми починаємо деталізацію моделі, 

додаючи окремі частини, такі як приціл, ствол, магазин і гвинт. 

Для досягнення високої деталізації, ми використовуємо референси, фотографії та схеми 

зброї. Ми також використовуємо різні режими редактора Blender, такі як "Edit Mode" і "Sculpt 

Mode", для моделювання дрібних деталей, таких як текстури на рукоятці чи рельєф на корпусі 

зброї. 

Текстурування. Після створення базової моделі, ми переходимо до текстурування. 

Використовуючи програми для графічного дизайну, такі як Photoshop або GIMP, ми створюємо 

текстури для зброї. Ці текстури містять деталі, такі як відображення зношеності, подряпин та 

відблисків на поверхні. 

Важливо заздалегідь розмірковувати про специфікації гри і обмеження щодо розміру 

текстур, оскільки це вплине на якість та продуктивність гри.  

 

 
 

Рис. 1 – 3D модель M4A1-S. Вид з боку(1) 

 

 
 

Рис. 2 – 3D модель M4A1-S. Вид з боку(2) 

 

Оптимізація. Оптимізація є надзвичайно важливою для того, щоб гра працювала плавно на 

різних системах. Перш за все, ми використовуємо оптимізацію полігонів, знижуючи їх кількість, 
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де це можливо, без втрати якості моделі. Також ми створюємо різні рівні деталізації (LOD) моделі, 

щоб гра могла автоматично зменшувати деталі моделі на великих відстанях від гравця. 

Оптимізація текстур також грає важливу роль. Ми можемо використовувати сучасні 

формати текстур, такі як compressed texture formats, для зменшення об'єму пам'яті, який вони 

займають. Окрім цього, важливо стежити за розміром текстур та кількістю текстурних запитів у 

грі. 

Реалізація в грі. Після завершення створення та оптимізації моделі M4A1-S, ми інтегруємо 

її в саму гру. У середовищі розробки гри, такому як Unity чи Unreal Engine, налаштовуємо 

анімацію, фізичні властивості, а також додаємо звукові ефекти, щоб зробити взаємодію з цією 

зброєю максимально реалістичною та задовільною для гравця. 

Висновок. У цій статті ми розглянули детальний процес створення та оптимізації 3D 

моделі M4A1-S для комп'ютерних ігор у середовищі Blender. Висока деталізація, текстурування та 

оптимізація є важливими аспектами створення реалістичних ігрових об'єктів. Оптимізована 

модель забезпечує гарну продуктивність гри, дозволяючи гравцям насолоджуватися геймплеєм без 

лагів і зависань на різних платформах. 
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Цей проект спрямований на створення реалістичної 3D-рендер сцени поїздки авто у 

програмі Blender та подальшу інтеграцію в гру Need for Speed. Для цього було опрацьовано багато 

технічних аспектів створення 3D-сцени, анімації та постановки рендеру. 

 

Вступ 

Сучасні відеоігри надають гравцям можливість поглибитися в реалістичний ігровий світ. 

Одним із ключових аспектів створення таких ігор є створення реалістичних інтерактивних сцен. У 

цьому рефераті ми розглянемо процес створення 3D-рендера сцени поїдки авто в програмі Blender 

та подальшу адаптацію цього відео як катсцени для гри Need for Speed. 

Мета 

Метою даного проекту є створення реалістичної 3D-рендер сцени поїдки авто в Blender та 

інтеграція цього відео в гру Need for Speed з метою підвищення рівня реалізму та вражень гравців. 

Перелік вирішених завдань: 

 Дослідження технічних аспектів створення сцен з поїздкою машини у відеоіграх. 

 Аналіз методів для покращення реалізму та візуальної якості сцен, використовуючи сучасні 

графічні технології. 

 Розгляд творчих аспектів створення сцен, включаючи вибір стилю мистецтва, відтворення 

атмосфери та відчуття швидкості та руху машини. 

Основна частина 

У цьому етапі ми використовуємо Blender для створення детальної 3D-моделі дороги, 

оточення та автомобіля. Налаштовуємо текстури та матеріали для реалістичного вигляду. Важливо 

забезпечити правильне освітлення та камеру для створення необхідного настрою. 


