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УДК 378.091.212:004  

 

ТРИВИМІРНЕ МОДЕЛЮВАННЯ ТА ГЕЙМ ДИЗАЙН У ПРОФЕСІЙНІЙ ПІДГОТОВЦІ 
МАЙБУТНЬОГО ДИЗАЙНЕРА 

ЧЕМЕРИС Г. Ю. (Anyta.Chemeris@gmail.com) 
Запорізький національний університет 

 

Розглянуто окремі аспекти застосування технологій тривимірного моделювання, як 
перспективного напрямку, що знайшов застосування у процесі створення моделей для 
тривимірного друку, віртуальної (vіrtuаl rеаlіtу, VR) та доповненої реальності (аugmеntеd 
rеаlіtу, AR), у процесі розробки ігрового геймплею (gаmерlау), у моделюванні об’єктів у 
процесі підготовки майбутніх дизайнерів.  
 

Постановка проблеми. Сьогодення характеризується повсюдною комп‘ютеризація 
майже усіх сфер суспільного життя. Комп‘ютерна графіка набуває значного розповсюдження 
у створенні фотореалістичних віртуальних зображень, використовується у технологіях 
тривимірного друку, моделювання об‘єктів для віртуальної та доповненої реальності, у 
процесі розробки ігрового геймплею (gаmерlау), у моделюванні об‘єктів для навчальних 
цілей, у виконанні складних графічних проектів та безлічі інших сфер людського життя. 
Прогресивний розвиток інформаційно-комп‘ютерних технологій вплинув й на 
розповсюдження комп‘ютерних ігор, що стали невід‘ємною частиною повсякденного життя 
більшості людей. Відповіддю ринку праці на велике поширення комп‘ютерних ігор став 
великий попит на кваліфікованих фахівців з розробки дизайну ігрового середовища та 
персонажів [1, с. 72]. Як було зазначено Н. Мареничем, використання графіки у якості 
опрацювання візуальної складової комп‘ютерної гри має довгу історію, починаючи від 
традиційної піксельної графіки і завершуючи провідними, прогресивними та 
багатообіцяючими технологіями полігональної графіки, здатної створювати деталізовані 
тривимірні об‘єкти. Науковець зазначає, що не ставиться під сумнів потенціал тривимірного 
світу, тоді як двовимірній грі лишається місце цікавого, проте не основного напряму [2, с. 
156-157].  

З урахуванням того, що кваліфіковані спеціалісти у галузі ігрового дизайну заробляють 
конкурентоспроможні зарплати і часто є одними з найбільш високооплачуваних 
професіоналів в індустрії ігрового виробництва [1, с. 72-74], це стало передумовою 
спеціальних вимог до професійної підготовки майбутніх дизайнерів в умовах 
конкурентоспроможного середовища. 

З огляду на стрімке зростання попиту на висококваліфікованих фахівців у індустрії 
ігрового дизайну та розробників оточення для віртуальної та доповненої реальності [1, с. 72], 
спостерігається високий рівень мотивації майбутніх дизайнерів до вивчення методів 
тривимірного моделювання. 

Тому гостро стоїть питання перегляду змісту і методики викладання дисциплін з 
тривимірного моделювання та гейм дизайну для майбутніх дизайнерів [3, 4, 5]. Таким чином 
необхідність вдосконалення методики викладання таких дисциплін обґрунтовано 
дослідженнями потреб сучасного ринку праці і тому є актуальною. 

Незважаючи на велику кількість досліджень, що присвячено методиці навчання 
тривимірному моделюванню, розгляду, у переважній більшості, набуває інженерна графіка 
засобами CAD-систем, а дослідження тривимірного моделювання для майбутніх дизайнерів, 
а саме моделювання тривимірних об‘єктів для ігрового геймплею (gаmерlау) або для 
віртуальної (vіrtuаl rеаlіtу, VR) чи доповненої реальності (аugmеntеd rеаlіtу, AR), ґрунтовного 
дослідження не знайшли, тому це питання вимагає особливої уваги і окремого наукового 
дослідження. 
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Мета статті: дослідження ефективності впровадження навчально-методичного 
комплексу з вивчення тривимірного моделювання та гейм дизайну у процесі професійної 
підготовки майбутніх дизайнерів. 

На ряду з опануванням сучасними графічними засобами, зокрема засобами 
тривимірного моделювання, процес формування графічної компетентності майбутніх 
дизайнерів характеризується й наявністю стійкої мотивації до використання тривимірних 
редакторів, володінням вміннями, що забезпечують ефективність професійної діяльності в 
умовах сучасного конкурентного середовища, творчої спрямованості професійної діяльності, 
в здатності до постійної роботи над підвищенням професійного рівня, в можливості 
самоосвіти та самовдосконалення, умінні до критичного мислення [7]. Сучасні комп'ютерні 
графічні редактори, що спеціалізуються на тривимірному моделюванні, мають у своєму 
розпорядженні можливості об'ємного параметричного моделювання, мають розвинені 
бібліотеки стандартизованих об‘єктів. Аналіз та добір програмного забезпечення для 
тривимірного моделювання проводився нами у попередніх дослідженнях [1]. 

При розробці структури занять, підготовці навчально-методичних комплексів 
відправною ідеєю було використання тривимірного графічного редактору для моделювання 
ігрових персонажів, ігрового оточення та моделювання ігрових рівнів. Даний підхід до 
організації занять дозволяє враховувати як розвиток професійних компетентностей 
майбутнього дизайнера, так і опанування ним компетентностей, що є перспективними з 
огляду на потреби ринку праці (набуття навичок розробки тривимірних моделей та оточення 
для ігрового геймплею, віртуальної чи доповненої [6] реальності) [4]. Зміст навчально-

методичного комплексу включає в себе теоретичний і практичний модулі, засновані на 
технології тривимірного моделювання. Кожна лекція супроводжувалась демонстраційним 
ілюстративним матеріалом, відеороликами та іншими матеріалами, що дозволило системно 
організувати навчальний матеріал. Використовуючи набуті знання в практичній діяльності, у 
студентів закладаються навички технології тривимірного моделювання, і, як наслідок, 
підвищується мотивація до вивчення дисциплін професійно орієнтованого циклу. 

Опрацювання практичної частини курсу вибудовано таким чином, аби послідовно 
накопичувати ―вагу‖ модельованої моделі, поступово опрацьовуючи модель розпочинаючи 
розробкою концепту та проектування всіх деталей та образу, опрацювання каркасу, 
опрацьовуючи текстури моделі, налаштувавши освітлення і завершуючи анімацією моделі та 
її рендером (rеndеr). Результатом опрацювання практичної частини є дві завершені 
тривимірні моделі - модель персонажа та оточення. З огляду на необхідність поступового 
збільшення складності опрацювання, нами пропонується чергування практичних занять, 
тобто опрацювання кожного етапу алгоритму спочатку для моделювання оточення (як менш 
ресурсовитратного), і далі опрацювання цього самого етапу алгоритму, але вже для 
моделювання персонажа (як більш ресурсовитратного). Така траєкторія руху за навчальним 
матеріалом є на наш погляд найбільш продуктивною. 

Розроблений навчально-методичний комплекс спрямований на формування гнучкої та 
цілісної моделі навчання, що може бути реалізована як у традиційній, так і дистанційній 
формі навчання. Для досягнення кращого результату в процесі навчання за допомогою 
дистанційного курсу нами були враховані вимоги ринку праці та специфіка майбутньої 
професійної діяльності дизайнера. Матеріали навчально-методичного комплексу 
структуровані на окремі навчальні одиниці з окресленою освітньою метою, вступом, 
теоретичною частиною, навчальними завданнями, проміжними тестами та оціненням 
здобутих знань. До комплексу входять робоча програма, матеріали до лекційних і 
практичних занять, матеріали для самостійної роботи, відеоряд, що супроводжує кожну 
лекцію, засоби контролю знань у тестовій формі, допоміжна література, електронний журнал 
успішності. Для досягнення кращого результату в процесі навчання за допомогою 
дистанційного курсу нами були враховані вимоги ринку праці та специфіка майбутньої 
професійної діяльності дизайнера. Матеріали навчально-методичного комплексу 
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структуровані на окремі навчальні одиниці з окресленою освітньою метою, вступом, 
теоретичною частиною, навчальними завданнями, проміжними тестами та оціненням 
здобутих знань.  

Висновки. Використання у процесі професійної підготовки майбутніх дизайнерів 
навчальних матеріалів, що спрямовані на розвиток навичок з моделювання тривимірних 
об‘єктів (ігрових персонажів, об‘єктів, оточення, інтерфейсу взаємодії тощо) є ефективним 
способом підвищення мотивації й пізнавального інтересу студентів. Навчальна діяльність, 
що спрямована на розвиток просторового мислення, креативного підходу та естетичного 
сприйняття дозволяє наблизити навчання до майбутньої професійної діяльності, розвинути у 
студентів важливі компетентності: генерувати творчі рішення, уміння критично підходити до 
вирішення поставлених завдань, обґрунтовувати власні концепції та ідеї, працювати у 
команді. Застосування навчального матеріалу з покроковим алгоритмом моделювання 
типових тривимірних обʼєктів у сучасних графічних редакторах на прикладі тривимірного 
графічного редактору Autodesk Maуa, а саме моделювання форми, створення текстур, 
налаштування освітлення та накладання анімації, робить навчання більш ефективним.  З 
огляду на актуальність розробки тривимірних моделей та оточення не лише у індустрії 
розробки комп‘ютерних ігор, а й у моделюванні віртуальної та доповненої реальності, у 
кіноіндустрії, у освітньому процесі, використання якісних і оригінальних навчально-

методичних матеріалів сприятиме підвищенню творчого потенціалу та підвищить 
професійно значущі якості майбутніх дизайнерів. 
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