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УДК  004 

 

ОСОБЛИВОСТІ РЕАЛІЗАЦІЇ З-Д МОДЕЛЕЙ В КОМП’ЮРНИХ ІГРАХ 

МАЛАЩУК В.А. (Malaschuk.Vladyslav2020@vnu.edu.ua) 

Волинський Національний Університет імені Лесі Українки 

 

Комп'ютерні ігри завжди прагнули до реалістичності та віртуальних світів, які здатні 

зачаровувати гравців. Однією з ключових складових цієї реалістичності є 3D моделі об'єктів у грі. 

В даній статті розглянемо актуальність проблеми реалізації 3D моделей у комп'ютерних іграх, 

визначимо мету дослідження, та розпишемо докладно основні аспекти роботи над 3D моделями, 

використовуючи програму Blender, на конкретному прикладі створення 3D моделі автомобіля. 

 

З розвитком графічних технологій і ігрової індустрії, актуальність проблеми реалізації 3D 

моделей у комп'ютерних іграх зросла значно. Гравці все більше очікують від ігор реалістичність та 

деталізацію. Таким чином, створення якісних 3D моделей стало необхідною умовою для успішних 

ігор та задоволення потреб геймерів. 

Метою даного дослідження є розгляд основних етапів створення 3D моделей у програмі 

Blender на прикладі моделювання автомобіля для комп'ютерних ігор. Ми плануємо детально 

розглянути процес моделювання, текстурування, анімації та оптимізації 3D об'єкта. 

Тепер розглянемо основну частину роботи. 

Моделювання. Перший та одночасно один з найважливіших етапів створення 3D моделі – це 

моделювання. Модель має відтворювати об'єкт у всій його деталізації та складності. На прикладі 

створення 3D моделі автомобіля ми розглянемо основні кроки цього процесу. Першим кроком є 

визначення концепції моделі. На цьому етапі ми вирішуємо, яким буде наш автомобіль: 

спортивним, сімейним, футуристичним тощо. Також важливо визначити реальну або фантастичну 

модель, оскільки це вплине на подальший процес роботи. Після визначення концепції ми 

переходимо до моделювання геометрії. Це означає створення основної форми автомобіля з 

використанням геометричних об'єктів, таких як куби, сфери, конуси тощо. За допомогою 

інструментів Blender ми формуємо основні складові автомобіля – кузов, двері, вікна, колеса та 

інші деталі. Для досягнення більшої деталізації ми додаємо деталі до моделі. Це може бути 

вирізані двері, віконця, ручки, дзеркала, фари та інші невеликі деталі, які роблять модель 

реалістичнішою. Топологія – це важливий аспект моделювання, оскільки вона визначає, як об'єкт 

буде виглядати при підсвічуванні та анімації. Гарна топологія гарантує, що модель буде гладкою 

та без дефектів. Ми стараємося створити оптимальну топологію для нашої моделі, розміщуючи 

вершини та грани так, щоб вони максимально ефективно адаптувались до будь-яких змін. 

Текстурування. Після створення базової геометрії моделі переходимо до текстурування. 

Текстури надають поверхні моделі кольору, текстури та деталізації. Першим кроком в 
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текстуруванні є розгортання UV. Цей процес полягає в тому, щоб призначити кожній вершині 

нашої моделі точку на текстурі. Це дозволяє програмі знати, яку частину текстури 

використовувати для кожної частини моделі. Після розгортання UV ми переходимо до створення 

самостійних текстур. Це може включати в себе створення текстур для кузова автомобіля, скла, 

коліс та інших деталей. Важливо надати текстурам максимальну деталізацію та реалістичність. 

Після створення текстур ми присвоюємо їх відповідним частинам моделі. Це означає встановлення 

текстур для окремих об'єктів або поверхонь. Наприклад, ми встановлюємо текстуру кузова на 

кузові автомобіля, текстуру скла на вікнах і т. д. Додатковими текстурами можуть бути бамп-мапи 

та карти нормалей, які додають деталізацію до моделі. Вони використовуються для створення 

вигинів, збоїв та інших малюнків, які роблять поверхню моделі більш реалістичною. 

Анімація. Для нашої 3D моделі автомобіля ми розглянемо процес створення анімації руху. 

Перший крок в створенні анімації – визначення ключових кадрів. Ми вказуємо, якими мають бути 

початковий та кінцевий стани моделі, а також стани проміжних ключових кадрів. Наприклад, 

визначаємо, як автомобіль рухається з позиції "А" до позиції "Б". Після визначення ключових 

кадрів ми рухаємо модель між ними. Blender надає інструменти для анімації руху, включаючи 

переміщення, обертання та зміну масштабу. На цьому етапі ми створюємо анімацію руху 

автомобіля від початкової точки до кінцевої. Крім руху можна створювати анімацію для окремих 

деталей автомобіля, таких як руль, двері, фари та інші. Це додає більше реалістичності та 

інтерактивності до гри. 

Оптимізація. Останнім етапом була оптимізація 3D моделі для забезпечення оптимальної 

продуктивності в грі. Це важливий аспект створення 3D моделей для комп'ютерних ігор, оскільки 

вона впливає на продуктивність гри та її відгук на різних пристроях. На цьому етапі ми 

вдосконалюємо нашу модель з точки зору продуктивності та оптимізації ресурсів. Один з способів 

оптимізації – це видалення незначущих деталей, які не будуть видно в грі. Наприклад, деталі, які 

приховані під кузовом автомобіля або розташовані далеко від камери гравця, можна видалити, 

щоб зменшити навантаження на графічний процесор. Зменшення кількості полігонів також є 

важливим аспектом оптимізації. Ми можемо зменшити деталізацію моделі, замінивши складні 

геометричні об'єкти меншими, зменшуючи кількість вершин та граней. Level of Detail (LoD) – це 

техніка, яка дозволяє використовувати різні версії моделі в залежності від відстані до неї. 

Наприклад, на великій відстані від гравця ми можемо використовувати спрощену версію моделі, 

що значно зменшує обчислювальне навантаження. 

 

 
 

Рисунок 1. Створення 3D моделі автомобіля. Вид спереду. 
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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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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. 


