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Рисунок 2 – Надрукована на 3 принтері модель вертикальної зерносушильної машини 

 

Розроблено також низку технологій та рекомендацій про те, як підвищити точність 

створеної в комп'ютерній програмі 3D моделі для повнішої відповідності вихідним кресленням. Ці 

рекомендації відносяться як до організаційних заходів (імпорт та порівняння креслень, перевірка 

та корекція, використання первинних та вторинних джерел інформації) так і до більш точного 

настроювання використовуваних програм, зокрема, слайсера CURA та програми тривимірної 

графіки Blender 3D. 
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У роботі проаналізовано процедуру формування зображень з використанням  текстурних 

карт. 

 

3D моделювання персонажів є процесом створення тривимірних моделей людей, тварин або 

істот у віртуальному просторі. Розвиток 3D моделювання персонажів є важливою частиною 

розвитку комп'ютерної графіки та візуальних ефектів в кіноіндустрії, ігровій індустрії та інших 
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візуальних медіа. Перший крок у розробці 3D моделі персонажа - це складання концептуальної 

макетки, що зазвичай містить грубу форму та пропорції персонажа. Далі, моделювальники 

приступають до створення 3D-моделі за допомогою спеціальних програм, таких як Blender, Maya, 

3D Studio Max та інших [1].  

Ці програми надають можливості для створення детальної геометрії персонажа, 

розташування текстур і матеріалів, анімації та багато іншого. Останнім часом розвиток 3D 

моделювання персонажів відбувається за рахунок використання штучного інтелекту та машинного 

навчання, що дозволяє швидше створювати деталізовані та реалістичні моделі. Наприклад, 

програми, які використовують глибоке навчання, можуть аналізувати сотні тисяч фотографій 

людських облич, щоб створити більш деталізовані та реалістичні моделі обличчя. Також зростає 

популярність розробки персонажів у віртуальній реальності. Це дозволяє користувачам більш 

реалістично спілкуватися з персонажами та бути включеними у віртуальні світи.  

Текстурні карти є важливою складовою при створенні 3D моделей персонажів. Вони 

дозволяють використовувати різні текстури та матеріали для створення більш реалістичної та 

деталізованої моделі. Текстурні карти використовуються для накладання зображень на поверхню 

3D об'єктів, що дозволяє додати деталі та структуру на об'єкт. Найпоширеніші типи текстурних 

карт - це картки дифузії, бамп-карти, картки нормалів, картки відблисків та картки прозорості. 

Карти дифузії містять зображення колірної інформації та текстур, які накладаються на поверхню 

моделі для додання кольору та текстури. Карти бампів містять чорно-білі зображення, які 

використовуються для створення ефектів збурень, збоїв та зморшок на поверхні об'єкту. Картки 

нормалів містять векторну інформацію, яка використовується для створення більш детальної 

геометрії на поверхні моделі. Картки відблисків додавати відображення світла та відблисків на 

поверхню моделі, а картки прозорості використовуються для створення прозорих елементів, таких 

як скло та вода. 

Текстурна карта - це двовимірне зображення, яке використовується для деталізації поверхні 

3D-моделі. Текстури можуть бути створені з різних джерел, наприклад, можуть бути створені на 

основі реальних фотографій, розмальовані вручну, або створені за допомогою комп'ютерних 

алгоритмів [2]. 

При аналізі текстурних карт для створення персонажів, слід звернути увагу на такі аспекти: 

 Рівень деталізації: Текстури можуть бути створені в різних розширеннях та різних рівнях 
деталізації. Рівень деталізації текстур повинен відповідати загальному рівню деталізації 

персонажа. 

 Колір: Колір текстури повинен відповідати загальній палітрі кольорів персонажа та його 
оточення. Кольори текстур повинні бути гармонійними та реалістичними. 

 Освітлення: Освітлення може сильно впливати на вигляд текстур. Текстури повинні бути 
протестовані в різних умовах освітлення, щоб переконатися, що вони виглядають реалістично. 

 Орієнтація та масштаб: Текстури повинні бути орієнтовані та масштабовані відповідно до 
3D-моделі персонажа. Це допоможе забезпечити, що текстури виглядають правильно на 

персонажі. 

 Деталізація текстур повинна відповідати деталізації моделі персонажа. Це допоможе 
забезпечити, що текстури виглядають реалістичними та додадуть  більшу глибину та деталізацію 

персонажу. 

У створенні персонажів в 3D середовищі використовуються різноманітні типи карт, що 

допомагають забезпечити реалістичний вигляд та поведінку персонажа у грі. Різні різновиди 

текстурних карт використовуються в залежності від призначення 3D моделі та типу текстури, яку 

необхідно створити. 

Існують такі різновиди текстурних карт: 

1.Кольорові карти - це найбільш поширений тип текстурних карт, який використовується для 

нанесення кольору на поверхню 3D моделі. Кольорова карта містить інформацію про кольори, що 

застосовуються на різних частинах поверхні моделі. 

2. Карти нормалей - використовуються для створення ефекту рельєфності та глибини на 

поверхні 3D моделі. Карта нормалей містить інформацію про напрямок поверхні та її нахил. 

3. Карти висот - використовуються для створення візуального ефекту висотного рельєфу на 

поверхні 3D моделі. Карта висот містить інформацію про висоту кожної точки на поверхні моделі. 
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4. Карти прозорості - використовуються для відображення прозорих об'єктів, таких як скло 

або вода. Карта прозорості містить інформацію про прозорість кожної точки на поверхні моделі. 

5. Карти смуг - використовуються для створення візуального ефекту блискучості на поверхні 

3D моделі. Карта смуг містить інформацію про зони світла та тіні на поверхні моделі. 

6. Карти розсіювання - використовуються для створення візуального ефекту розсіювання 

світла на поверхні 3D моделі. Карта розсіювання містить інформацію про розсіювання світла на 

поверхні моделі [3]. 

Текстурні карти є важливим елементом візуалізації 3D-моделей, які надають об'єктам 

реалістичний вигляд та деталізацію. Якість текстурних карт визначається різними факторами, 

такими як розмір, формат, деталізація, кольорова гамма та інші. Ось кілька важливих параметрів, 

які впливають на якість текстурних карт.  Розмір текстурної карти може відігравати ключову роль 

у покращенні якості графіки. Більші текстурні карти надають більшу деталізацію та глибину, 

проте можуть впливати на продуктивність системи. Зазвичай, розмір текстурних карт визначається 

відповідно до потреб проекту . Деталізація текстурної карти впливає на якість зображення та 

реалістичний вигляд об'єкта. Більш висока деталізація дозволяє додавати більше текстур та 

деталей, що надає зображенню більш реалістичний вигляд. Проте, це може впливати на 

продуктивність системи та час її відтворення. Отже, текстурні карти дають змогу максимально 

приблизитись до реалістичності 3д моделі.  

Таким чином, текстурування [4-10] є ефективним методом підвищення реалістичності 

формування тривимірних графічних сцен. 
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