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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження. Сьогодення висуває підвищені 

вимоги до якості медіаконтенту, стрімкими темпами розвиваються технології  

відтворення цифрової тривимірної графіки, безперервно покращуються 

функціональні можливості застосунків, за допомогою яких вона створюється, 

а тому зростає потреба у спеціалістах, що вміють фахово працювати з нею. 

Робота з 3D-графікою – справа непроста. І хоч зацікавлених людей 

працювати у цій популярній та високооплачуваній сфері чимало, все ж 

вміння та навички формуються досить довго, спираючись на прикладання   

значних зусиль, застосування геометричних знань і розвиненого 

просторового мислення. Задля програмної підтримки користувачів, що 

бажають опановувати ази розробки та ефективного використання 

мультимедійних об'єктів, останнім часом створюються різноманітні 

редактори та сервіси їх генерування та опрацювання. Розробка подібного 

застосунку, орієнтованого на роботу з тривимірними об'єктами, проводилась 

впродовж даного дослідження. 

Предмет дослідження: методи та засоби розробки інтерактивних 

3D-застосунків. 

Об'єкт дослідження: технології тривимірної комп‘ютерної графіки.  

Мета роботи: створення редактора для генерування інтерактивних 

тривимірних сцен, який може бути корисним для всіх, хто опановує основи 

3D-моделювання.  

Для реалізації мети виконувались наступні завдання: 

- Аналіз і порівняння функціональних можливостей поширених 

редакторів тривимірної графіки. 

- Дослідження доступних програмних платформ, придатних для 

реалізації інтерактивного тривимірного редактора. 
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- Проєктування редактора та вибір візуального спрямування 

тривимірних моделей для подальшого використання у генерації 

сцени. 

- Створення тематичних тривимірних моделей. 

- Розробка зручного та інтуїтивно зрозумілого інтерфейсу 

користувача. 

- Реалізація ефективного функціоналу програмного застосунку для  

генерування тривимірних сцен на базі створених 3D-моделей. 

Методи дослідження: аналіз, синтез, порівняння, перевірка і контроль 

проєктних рішень, валідація дизайн-ідей та програмних застосунків, 

експеримент. 

Практичне значення: результати проведеного теоретичного 

дослідження можуть бути корисними для всіх, хто починає працювати у 

сфері тривимірної графіки; реалізований проект редактора генерування 

тривимірних сцен може знадобитися майбутнім дизайнерам і розробникам 

комп‘ютерних ігор для формування початкових навичок створення ігрового 

контенту; робота з розробленим авторським програмним застосунком 

сприятиме формуванню у всіх бажаючих початкового досвіду 3D-

моделювання, базових вмінь конструювання тривимірних об'єктів, навичок 

моделювання поверхонь складних форм.  

Апробація результатів. За темою магістерського дослідження подано 

статтю «Використання редактора генерування інтерактивних тривимірних 

сцен у процесі формування навичок роботи з графічними моделями» до 

Вісника Кам'янець-Подільського національного університету імені Івана 

Огієнка. Фізико- математичні науки.  

Структура роботи. Дипломна робота складається зв вступу, трьох 

розділів, висновків, списку використаних джерел та додатків. 
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ВИСНОВКИ 

 

В результаті проведення даного дипломного дослідження було 

виконано всі поставленні завдання. Зокрема: 

- Проаналізовано і на основі функціональних можливостей з всіх 

поширених - обрано один редактор тривимірної графіки. 

Програма була обрана відповідно критеріїв, а саме – доступність 

та наявність інструментів що відповідають рівню сучасного 3D-

редактора. Досліджено процес створення тривимірних моделей 

для подальшого використання досліджених методів і 

інструментів на практиці. 

- Досліджено доступні програмні платформи, що відповідають 

можливості гнучкої та ефективної реалізації інтерактивного 

тривимірного застосунку на їх основі. На практиці досліджено 

можливість використання ігрового рушія як програмної 

платформи не для гри, а для редактора з інтерактивним 

тривимірним простором і сучасною візуалізацією (3D-

рендерингом). 

- Спроектовано редактор, а саме його інтерфейс та функціонал,  та 

обрано візуальне спрямування для створюваних 3D-моделей, 

проведено роботу з пошуком прикладів для орієнтування при 

тривимірному моделюванні складних форм. 

- Створено набір тематичних, складних тривимірних моделей за 

обраними технічними характеристиками та візуальними 

прикладами. 

- Розроблено простий, гнучкий та інтуїтивний користувацький 

інтерфейс для програми з використанням інструментів 

інтегрованого редактору Unreal Motion Graphics. 

- Реалізовано запланований функціонал програмного застосунку (з 

використанням мови візуального програмування Blurprints), 
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призначений для генерування тривимірних сцен, 

використовуючи створені тривимірні моделі. 

Під час написання магістерської роботи я дослідив ринок тривимірних 

редакторів, детально ознайомившись з можливостями, інструментами, 

перевагами і недоліками кожного і в результаті обрав програму що 

відповідала моїм технічним потребам та зручному користувацькому досвіду. 

Користуючись інструментами 3D-редактора, створив набір власних 

тривимірних моделей в одному обраному художньому стилі, для чого було 

проведено роботу з пошуком прикладів і дослідженням фігур та структури 

об'єктів за візуальним прикладом яких і було створено тривимірні моделі. 

Досліджено ринок програмних платформ для створення інтерактивних 

застосунків, які підтримують роботу з тривимірним простором та 

рендерингом у реальному часі. Перевірено у використанні спроможності 

ігрового рушія Unreal Engine для створення власної програми-редактора, 

тобто досліджено використання ігрового рушія не за його прямим 

призначенням. На практиці використано для програмування інтегровану в 

рушій, візуальну мову програмування Blueprints, можливості ті інструменти 

якої цілком відповіли запиту реалізувати функціонал програми. 

Функціонал і можливості створеного редактора можна розширювати до 

безкінечності, не порушуючи початкової структури та задуму програми. Є 

можливість додавати необмежену кількість нових тривимірних моделей для 

примноження кількості ітерацій фінальної сцени. Можливо повністю змінити 

художній напрям і замінити всі моделі на відповідні, отримати абсолютно 

новий застосунок для генерації нових сцен. Якщо додати в застосунок 

функціонал експорту сцени в поширених тривимірних форматах (OBJ; FBX), 

це автоматично примножить його практичні можливості,  зробить його 

придатним та корисним у всіх сферах комп'ютерної графіки. Використання 

згенерованих сцен-моделей з редактору буде достатньо корисним в ігровій 

індустрії, індустрії візуальних ефектів та графіки, в художній сфері чи для 

тривимірного друку. Функціонал програми також можна розширити 
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інтеграцією нових можливостей внесення змін в сцену, наприклад 

інструменти базової трансформації чи корегування певних фрагментів 

моделі, наприклад - збільшення довжини леза, якщо говорити про створений 

застосунок. Також не слід ігнорувати можливість додання інструментів 

взаємодії з візуалізацію, це можуть бути такі нові функції, як: зміна кольору 

та відтінків текстурних мап,  зміна масштабу текстурних мап, зміна 

насиченості текстурних мап типу Normal Map та Ambient Occlusion, зміна 

параметрів шейдерів, типу, параметру віддзеркалення для металевих 

поверхностей. Також можна додати можливість змінювати фон чи мапу 

оточення - HDRI. 

Створення власного інтерактивного 3D-редактора на основі ігрового 

рушія відкриває двері для подальшого розвитку у цьому напрямі.  Ніша 

допоміжних інструментів у комп'ютерній графіці на базі ігрових рушіїв 

замість створення, власне, ігрових застосунків – це перспективний напрям, 

подібних прикладів поки що мало, а подальше заглиблення в цей напрямок 

має дійсно чималий потенціал завдяки, як мінімум - простоті та зручності 

такого засобу реалізації своїх тривимірних застосунків. Такий нестандартний 

засіб використання ігрових рушіїв значно спрощує досягнення мети у 

розробці власних інструментів, які натомість вже можна використовувати за 

будь-яким спрямуванням в комп'ютерній графіці. 

Згодом, для примноження можливостей програми, можна інтегрувати 

функціонал імпорту власних моделей для потенційного користувача. Таким 

чином, програма стає для користувача його власним, потужним інструментом 

для генерування будь-яких сцен за власною тематикою, залежно тільки від 

наявних 3D-моделей. Також, за задумом, функціонал поступово 

доповнюватиметься різними засобами деформування компонентів сцені, 

корегування їх візуалізації, типу вибору колірного тону для матеріалів з 

попередньо підготовлених палітр, вибір і налаштування текстур та 

текстурних мав, налаштування матеріалів, і в подальшому, створення 
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інструментів моделювання прямо в програмі, наприклад, інструментами 

тривимірного скульптингу. 
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