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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. 
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Для створення анімації, використаємо уже готові моделі машини, мосту, ліхтарів та HDR 

мапу, які візьмемо з сайту[1]. 

Анімація сцени 

Для створення вражаючого ефекту поїдки авто ми створюємо анімацію руху автомобіля та 

оточуючого середовища. 

Розставляємо всі моделі по нашій сцені, міст розташуємо вздовж осі Х, щоб було легше 

анімувати машину та її колеса (рис.1). 

 

 
 

Рис. 1. Всі об’єкти на сцені 

 

Добавляємо HDR мапу на нашу сцену (рис. 2). 

 

 
 

Рис. 2. Ноди для HDR мапи 

 

Анімація буде створена на 250 кадрів, що дорівнює 8 секундам відео, чого буде достатньо для 

цієї роботи.  

Машину на першому кадрі виставляємо на початку дороги, ставимо ключ на її розташування 

у відповідних координатах. На 250 кадрі ставимо цю машину на кінці дороги, та теж виставляємо 

ключі за розташуванням (рис. 3). 

 

 

 
 

Рис. 3. Ключі за розташуванням  



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023» 

262 

 

Колір машини обираємо за власним бажанням, змінюючи колір матеріалу. 

Перейдемо до освітлення, а саме до ліхтарів. До моделі ліхтаря додаємо лампу, яка буде 

освітлювати нашу дорогу. Потім добавляємо на ліхтар модифікатор масиву по осі Х, щоб 

розташувати їх по всій довжині мосту. 

Для створення анімації коліс автомобіля, ми використовуємо формулу  

 

#frame*2 

 

яку вставляємо у поле Rotation X для моделі дисків машини. Це дозволить при кожній зміні 

кадру прокручувати модель колеса навколо осі X, що надасть враження руху колеса. Так само 

зробимо і для моделі шин. 

 Далі налаштовуємо камеру. Закріплюємо ключі розташування та оберту камеру на різних 

кадрах сцени. Налаштовуємо глибину камери, щоб у кожному кадрі рендеру, машину було добре 

видно, а вся інша сцена розмита, так як машина їде на великій швидкості. 

Для надання враження великої швидкості нашого автомобіля, додамо ефект «Glare» у вкладці 

композиції сцени (рис. 4)[2]. 

 

 
 

Рис. 4. Ноди для композиції сцени 

 

Це додасть красивий ефект від усіх об’єктів на сцені. 

Рендеримо кілько пробних кадрів для точнішого налаштування сцени, а потім уже і всі 250 

кадрів (рис. 5-6). 

 

 
 

Рис. 5. Кадри з кінцевого рендеру 
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Рис. 6. Кадри з кінцевого рендеру 

 

Інтеграція в гру Need for Speed 

Після завершення створення 3D-рендера ми можемо адаптувати його для використання в грі 

Need for Speed.  

Висновки 

Створення 3D-рендер сцени поїдки авто в Blender та його подальша адаптація для гри Need 

for Speed є складним та творчим завданням, яке вимагає знань у галузі комп'ютерної графіки та 

інженерії. Результатом є покращення реалізму гри та забезпечення гравцям незабутніх вражень від 

ігрового процесу. Робота над створенням реалістичних сцен - це важлива складова розвитку 

сучасних відеоігор. 
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В тезах ми розглянемо ключові етапи, тенденції та інструменти, що визначають сучасну 

ландшафтну карту веб-дизайну та користувацького досвіду. Від геолокаційних можливостей до 

використання штучного інтелекту та віртуальної реальності, розкриємо головні складові 

успішної розробки UI/UX, та поділимося практичними порадми та засобами, які допоможуть 

покращити взаємодію між користувачами та веб-додатками 

 

Відмінний веб-додаток не просто виконує функції – він сприймається як взаємодія, що 

запам'ятовується та залишає слід в серцях користувачів. Саме тому конкуренція в інтернет-

просторі стає все більш жорсткою, дизайн та користувацький досвід стають не просто 

опціональними додатками, але і ключовими компонентами успіху. Привернути увагу, зберегти 

інтерес та забезпечити лояльність користувачів – ось завдання, перед яким стоїть будь-яка 

команда, що розробляє веб-додатки. 

Сучасні методи та засоби розробки UI/UX веб-додатків на сьогоднішній день спрямовані на 

максимальне полегшення створення інтуїтивно зрозумілих і зручних інтерфейсів для 

користувачів. Вони включають в себе використання дизайн-систем і бібліотек компонентів для 

стандартизації інтерфейсу, а також акцент на адаптивному дизайні для забезпечення оптимального 

користувацького досвіду на різних пристроях. Додатково, важливу роль відіграють інструменти 

для аналізу та тестування UX, що дозволяють виявляти та виправляти проблеми взаємодії 


