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Анотація. У публікації розглянуто процес підготовки майбутніх фахівців у галузі 

цифрових технологій для розробки ігрових локацій та персонажів з використанням 

сучасних засобів 3D-моделювання. Досліджено ключові методи та інструменти 3D-

моделювання, які застосовуються в процесі створення віртуальних середовищ та 

персонажів для ігрової індустрії. Визначено особливості навчальних підходів, що 

сприяють розвитку практичних навичок і креативного мислення у студентів, а також 

їх адаптації до потреб ринку праці. Робота містить аналіз програмного забезпечення 

для 3D-моделювання, зокрема 3DS MAX, та описує найкращі рішення створення 3д 

моделей для ефективної підготовки студентів. Висновки дослідження можуть бути 

корисними для вдосконалення навчальних програм з 3D-моделювання в освітніх 

установах. 

Ключові слова: 3D-моделювання ,цифрові технології, ігрова локація, персонаж 

 

OKOPNYI OLEKSII, VOITOVYCH IHOR. PREPARING FUTURE DIGITAL 

TECHNOLOGY SPECIALISTS FOR CREATING GAME LOCATIONS AND 

CHARACTERS THROUGH 3D MODELING TOOLS. 

Abstract: The master’s thesis examines the process of preparing future specialists in digital 

technology for the development of game locations and characters using modern 3D modeling 

tools. Key methods and tools of 3D modeling used in creating virtual environments and 

characters for the gaming industry are analyzed. The study identifies specific educational 

approaches that foster practical skills and creative thinking in students, as well as their 

adaptation to labor market demands. The thesis includes an analysis of 3D modeling software, 

particularly 3DS MAX, and outlines the best solutions for creating 3D models to effectively 



ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ В ПРОФЕСІЙНІЙ ДІЯЛЬНОСТІ  

 

65 

prepare students. The research findings can be beneficial for improving 3D modeling training 

programs in educational institutions. 

Key words: 3ds max, character modeling, texturing, game location 

 

Сучасна індустрія цифрових технологій потребує фахівців з навичками 3D-

моделювання для розробки ігрових локацій та персонажів. Розвиток ігрового ринку та 

попит на інтерактивні розробки вимагають оновлення навчальних програм і методів 

навчання, які допомагають студентам здобувати необхідні технічні та творчі 

компетенції. 

Історія тривимірного моделювання відзначена постійним розвитком і інноваціями. 

Від перших експериментів до сучасних фотореалістичних візуалізацій – цей процес 

трансформував спосіб, яким ми створюємо і сприймаємо цифровий контент. Сьогодні 

тривимірне моделювання залишається на передовій технологічного прогресу, 

пропонуючи безмежні можливості для творчості та дизайну. 

У результаті досліджень запропоновано варіант найбільш популярного 

програмного забезпечення Autodesk 3ds Max, що використовується при створенні 

3d контенту для відео ігор. У процесі створення комп’ютерних ігор з’являються інші 

вимоги: зокрема, ігри мають бути доступними на якомога більшій кількості пристроїв, з 

різними технічними характеристиками персональних комп’ютерів – від малобюджетних, 

із низькою продуктивністю, до потужних систем, які забезпечують глибоке занурення в 

ігровий процес. Таким чином, можна зробити висновок, що необхідні моделі повинні 

бути максимально спрощеними на рівні полігональної сітки, але зовні виглядати 

настільки ж деталізовано, як і складніші моделі. 

Процес починається з розробки концепції та збору референсів для ігрової локації 

та персонажа. Концепція допомагає визначити загальний стиль, тематику та атмосферу 

проєкту. Наприклад, для створення фентезійного середовища потрібні інші підходи та 

візуальні рішення, ніж для науково-фантастичної гри. На основі цих ідей створюються 

ескізи основних елементів, що дозволяє планувати основні об’єкти та персонажів ще на 

ранньому етапі. 

Для моделювання локації використовуються базові примітиви, такі як коробки, 

циліндри та сфери, які потім модифікуються за допомогою інструментів Extrude, Bevel 

та інших. Базову геометрію легко коригувати та масштабувати, щоб створити локацію 

необхідних розмірів і форм. Після створення базових форм локації додаються деталі. 

Наприклад, якщо це ліс, додаються дерева, кущі, трава та камені. Для міських локацій 
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можуть бути використані моделі будівель, лавок, ліхтарів та інших елементів. 

Використання модифікаторів допомагає створювати гладкі форми та додавати складні 

деталі. Оскільки ігрові двигуни мають обмежені можливості обробки, важливо 

створювати оптимізовані моделі. Зменшення кількості полігонів без втрати якості 

дозволяє забезпечити стабільну роботу гри на різних пристроях, що особливо важливо 

для локацій, насичених об’єктами. Після завершення моделювання локації та персонажа 

проводиться розгортка UV, що дозволяє коректно розмістити текстури на 3D-моделях. 

У 3DS Max є вбудовані інструменти для створення UV-розгорток, які можна 

налаштувати для отримання якісного результату. На цьому етапі використовуються 

текстури для передачі кольору, поверхневих деталей і реалістичних ефектів, таких як 

відблиски та шорсткість. Зазвичай процес текстурування проходить у спеціалізованих 

програмах, таких як Adobe Substance Painter, а потім текстури імпортуються в 3DS Max. 

У 3DS Max налаштовуються матеріали, що надають об’єктам реалістичний вигляд. 

Наприклад, для металу можуть бути встановлені відблиски, а для тканини- матовий 

ефект. Це дозволяє досягти бажаних візуальних ефектів для різних поверхонь. 

Проведено аналіз сучасних інструментів 3D-моделювання та текстурування у 

3ds Max, які використовуються у створенні високоякісних віртуальних середовищ та 

персонажів. Вивчено їхні переваги, недоліки та відповідність освітнім потребам. 

Окреслено основні навички, необхідні для майбутніх фахівців: володіння базовими 

техніками полігонального моделювання, створення розгорток для текстур, 

налаштування матеріалів та підготовка моделей для імпорту в ігровий рушій. Визначено, 

що формування цих компетенцій сприяє застосуванню проєктно-орієнтованого підходу 

до навчання. 

Розроблено методику навчання, яка включає роботу над проєктом, що дозволяє 

студентам створювати ігрові локації та персонажів у реальних умовах. Дослідження 

показало, що такі практичні заняття стимулюють креативне мислення, покращують 

розуміння інструментів та сприяють розвитку командної роботи. 

В практичній частині роботи розроблено курс навчання студентів, спрямований на 

формування навичок 3D-моделювання для ігрової індустрії. Застосування нових навичок 

підвищить їхню готовність до вирішення професійних завдань. 

Отримані результати підтверджують, що використання практичних методик і 

сучасних інструментів 3D-моделювання значно покращує якість підготовки студентів. 

Навчання майбутніх фахівців у цьому напрямку сприяє підвищенню їхньої 

конкурентоспроможності на ринку праці.  
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