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Збірник включає матеріали доповідей учасників конференції, які 

об'єднані за тематичними напрямками конференції. 
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забезпечення, обчислювальної техніки і автоматизованих систем, прикладної 

математики та обробки інформації, буде корисним професіоналам з 
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Результати досліджень у збірнику представляють собою своєрідний зріз 

сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

інформаційних технологій та пов'язаних з ними питань. 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  
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Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 
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СЕРЕДОВИЩІ UNREAL ENGINE 

ЄРОЩЕНКО М.В., ЛОМОВЦЕВ П.Б. 

(lomovtsevp@gmail.com) 

Одеський національний технологічний університет 

 

Тема 3D візуалізації в Unreal Engine є актуальною і важливою на сьогодні, оскільки 

комп'ютерні ігри, архітектурне проєктування, візуалізація продуктів та інші галузі 

використовують дедалі складніші та реалістичніші графічні можливості. Показані області 

використання та методологія розробки анімаційної візуалізації інтер’єру у середовищі 

Unreal Engine 

 

Unreal Engine – потужний ігровий двигун, який також широко використовується в 

різноманітних інших галузях, як-от архітектурне проєктування, віртуальна та доповнена 

реальність, візуалізація продуктів і багато інших. Він надає унікальні інструменти для 

створення високоякісних і реалістичних 3D-моделей, анімацій і візуалізацій. 

Така візуалізація може бути корисною для підприємств, які займаються дизайном та 

будівництвом інтер'єрів, а також для інших галузей, які вимагають візуалізації проєктів. 

Вона дозволить замовникам та клієнтам бачити, як буде виглядати інтер'єр перед його 

фактичним створенням та внесенням будь-яких змін. 

Дослідження також дозволить оцінити ефективність використання Unreal Engine для 

створення візуалізації інтер'єру та виявити можливості для подальшого розвитку цієї 

технології. Також анімаційна візуалізація інтер'єру у програмі Unreal Engine 

використовується для навчальних та освітніх цілей. Зокрема, така технологія може бути 

корисною для студентів архітектурних та дизайнерських факультетів, які використовують її 

для створення власних проєктів та покращення навичок у цій області. 

Крім того, анімаційна візуалізація використовується для презентацій та продажу 

проєктів інтер'єру. Наприклад, це може бути корисно для агентств нерухомості або для 

дизайнерських студій, які можуть показувати свої проєкти клієнтам з використанням 

реалістичних та детальних візуалізацій. 

Одним з важливих факторів успіху при створенні анімаційної візуалізації є знання 

основних принципів 3D-моделювання, освітлення та текстурування. Також важливо 

враховувати розміщення камери та обраний ракурс, щоб відобразити простір найбільш 

вигідним чином. 

Для розробки анімаційної візуалізації інтер'єру будуть використані такі технології, як 

розробка моделей, текстурування, освітлення, анімація та фізичне моделювання. Крім того, 

для досягнення більш реалістичного вигляду візуалізації будуть використані різні техніки, 

такі як реалістичне відображення та відновлення освітлення, а також застосування 

спеціальних ефектів. 

Загалом, дослідження та розробка анімаційної візуалізації інтер'єру у програмі Unreal 

Engine має великий потенціал для різних галузей, які вимагають візуалізації проектів. Вона 

дозволяє створювати високоякісні та реалістичні візуалізації, для покращення якості 

проєктів, поліпшення дизайну та збільшення продажів. 

Проведення дослідження та розробки анімаційної візуалізації інтер'єру у програмі 

Unreal Engine є важливим кроком у напрямку розвитку технологій візуалізації. 

Основні результати дослідження будуть представлені у вигляді прототипу анімаційної 

візуалізації інтер'єру, що дозволить детально продемонструвати можливості Unreal Engine 

для створення таких візуалізацій. 
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Комп'ютерна графіка дуже змінилася з часів її першого використання. Коли відбувся 

перехід із 2д зображень на повноцінне 3д це було справжньою революцією. Але з того часу і 

воно зазнало величезних змін. З тих пір з'являлися і з'являються нові технології і можливості 

для поліпшення як самої візуальної складової так і процесу виробництва. І для тих, хто 

займається створенням або використовує комп'ютерну графіку, дуже важливо стежити 

за новітніми технологіями у цій сфері. 

 

З того моменту, як почалося створення 3D-ігор, розробники стикалися з проблемою 

кількості полігонів. У міру того, як розвивалося як апаратне, так і програмне забезпечення 

вдалося зменшити ці обмеження і досягти більш високих рівнів деталізації, використовуючи 

методи затінення для кожного пікселя, наприклад зіставлення нормалей для імітації 

геометрії з більш високою роздільною здатністю та створення систем LOD (рівень 

деталізації). 

Те, як вирішують проблему оптимізації сцен, не змінювалося з десяток років. 

Створюються моделі з різним рівнем деталізації - або за допомогою попіксельного 

освітлення, або за допомогою динамічної тесселяції сітки, які відображаються гравцеві 

залежно від того, наскільки цей об'єкт важливий у кадрі. 

Unreal Engine 5 здатний малювати сцени з мільярдами трикутників вихідної геометрії. 

По суті, це означає, що двигун матиме доступ до геометрії з повною роздільною здатністю і 

оптимізуватиме її в режимі реального часу для відображення цього рівня деталізації 

користувачеві. 

Використовуючи традиційні методи, додаючи модель у сцену, кожен трикутник цієї 

моделі відображався, незалежно від того, чи був він в області огляду камери чи трикутники 

були настільки малі, що деяка їх кількість відображалася лише на одному пікселі. Завдяки 

Nanite ці розрахунки здійснюються на льоту. Це означає, що навіть маючи максимально 

високодеталізовану модель, відображаються тільки ті трикутники, які будуть видно в кадрі, 

відкидаючи всі непотрібні в даний момент. 

Багато асет Unreal Engine 5 вже мають варіанти з високою роздільною здатністю - чи то 

скульпт пензля з кількома мільйонами трикутників або мозаїчна сітка але вони рідко 

використовуються в чистому вигляді. Натомість їх використовуються для запікання карт 

нормалей на готових сітках. 


