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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. 
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І хоч карти нормалей були хорошим способом, що дозволяє показати високу якість не 

сильно навантажуючи систему, вони абсолютно не рівні чистої геометрії. Карти лише 

імітують поверхню, не враховуючи затінення, зміни силуету. Були деякі технології, які 

окремо прораховували ці моменти, але вони так і не знайшли широкого застосування 

внаслідок своєї неідеальності. 

З технологією Nanite можна одразу працювати з високодеталізованими моделями, не 

потрібно турбуватися про створення LOD для кожного об'єкта. Це заощаджує велику 

кількість часу роботи модельєрів і теоретично зменшує розмір займані об'єктами на диску, 

бо потрібно тепер зберігати виключно саму високодеталізовану модель. 

Висновки: Поява такої технології дозволяє створювати по-справжньому красиві 

високодеталізовані об'єкти для використання у своїх проектах, на даний момент це буде 

величезним плюсом, який може залучити інвесторів саме до вашого проекту. На відміну від 

старих способів і технологій, використовуючи Nanite можна досягти справжнього 

фотореалістичного зображення, що виставить ваш проект у найкращому світлі. Але на жаль є 

і об'єктивні мінуси, це нова технологія, а значить і людей, які б могли працювати з нею на 

високому рівні, досить мало, вам доведеться перевчитися для роботи з даною технологією. 

Так само в мінуси можна записати те, що на сучасному рівні технологій стиснення, моделі 

настільки високодеталізовані займатимуть дуже багато місця в будь-якому випадку, і 

звичайно ж це відкидатиме тінь на ваш продукт. 

У цілому, правильне використання цієї технології у складі більшого комплексу різних 

методів, дозволить створювати дуже хороші конкурентно здатні продукти, безліч 

організацію вже зараз проводить використання цієї технології. 
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Представлена робота присвячується аналізу ігрового жанру «Симулятор колонії» та 

його піджанрів. 

 

На сьогоднішній день ринок стратегічних ігор є не заповненим і досить 

різноманітним. Одним з видів стратегічних ігор є «Симулятор колонії», досить простий за 

ідеєю але все одно не менш цікавий жанр. На ринку не так багато компаній і ігор, які 

розробляються в даному жанрі. Це надає розробці даного жанру перспективності, хоч і 

розробка таких продуктів також несе деякі риски бути неокупленими, через невелику в 

порівнянні з іншими популярними жанрами аудиторію. Задля цього розробникам необхідно 

розуміти особливості кожного піджанру і що саме вони хочуть отримати у результаті. 

На даний час можна виділити лише декілька компаній-розробників, які пропонують 

гідний продукт: 

Paradox Interactive (Cities: Skylines, Surviving Mars) 


