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ДОСЛІДЖЕННЯ МОЖЛИВОСТЕЙ ПОЄДНАННЯ ГРАФІЧНИХ 

ТА ПРОЦЕДУРНИХ МЕТОДІВ ДЛЯ СТВОРЕННЯ 
КОМБІНОВАНИХ 3D МОДЕЛЕЙ 

 
В роботі розглянуто можливості поєднання графічних та процедурних методів 

створення 3D ігрових моделей проекту рольової гри з використанням програмних пакетів 

тривимірної комп'ютерної графіки. 
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Комп'ютерні ігри – це програми, призначені для розваги людей на 

комп'ютері. Такі ігри отримали надзвичайно потужний розвиток і вилилися в 

величезний ринок за останні тридцять років. Багато людей годинами і 

цілодобово сидять за комп'ютером, граючи в різного роду шутери, MMORPG, 

RPG, стратегії, симулятори та інші жанри комп'ютерних ігор. З розвитком 

комп'ютерної техніки і поліпшенням програмного і апаратного забезпечення, 

ігри стають потужнішими і реалістичніше, все більше наближаючись за якістю 

візуалізації до реального світу. 

Метою даної роботи є дослідження методів розробки та створення 

реалістичних тривимірних моделей бойових машин та споруд для комп'ютерної 

гри за допомогою їх процедурного поєднання. 

На основі розроблених 2D-ескізів створювались загальні форми 

низькополігональних моделей з використанням полігональних примітивів і 

застосуванням до них різноманітних операцій та інструментів з подальшою 

трансформацією. 

Для більшості моделей використовувалась модульна система, що дає 

можливість замінювати будь-який модуль і надавати моделі новий вигляд. Це 
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можна реалізувати за допомогою процедурного методу. Процедурне 

моделювання – загальний термін для позначення ряду методів в комп'ютерній 

графіці для створення 3D-моделей і текстур з наборів правил, що додаються 

користувачем за допомогою готових програмних інструментів, або 

програмування в залежності від властивостей двигуна програми. Процедурні 

моделі часто демонструють розширені можливості баз даних, а це означає, що 

великі сцени можуть бути отримані з набагато меншим використанням 

кількості правил. 

Наступним етапом є створення UV-розгортки кожного з модулів для 

запікання карт, накладання текстур, кольору, додавання шорсткості. Після 

отримання 2D-розгортки виконується деталізація об’єкту за допомогою 

програми ZBrush. За основу береться лоу-полі модель, до якої додаються 

тріщини, сколи, вм'ятини та текстури матеріалів (візерунки дерева, каміння, 

металу та ін.). Заключним етапом у розробці техніки та споруд проекту є 

створення текстур для об’єктів: Diffuse, Specular, Gloss, Normal. 

  
Рис. 1. 3D моделі споруджень з модулів в Unreal Engine 

За допомогою запропонованої методики в роботі створені універсальні 

модулі, з яких можна зібрати різні конструктивні моделі. 
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