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ЗАВАЛЬНЮК Є.К., 

Вінницький національний технічний університет 
 

РОЗРОБКА ПЛАГІНІВ ДЛЯ 3DS MAX 

 

Анотація: у роботі здійснено аналіз основних типів плагінів у 3ds Max і особливостей їх розробки. 

Ключові слова: плагін, 3ds Max, рендеринг, динамічна бібліотека, С++. 

 

Вступ. 3ds Max [1] – програмний засіб від Autodesk, призначений для виконання завдань 

тривимірної комп’ютерної графіки. Архітектура [2] 3ds Max побудована на основі «ядерного» 

функціоналу, що включає набір базових можливостей засобу, та розширеного функціоналу, 

що забезпечується за рахунок використання спеціальних динамічних бібліотек (плагінів) [3]. 

Застосування плагінів забезпечує більш гнучкі моделювання та рендеринг тривимірних 

об’єктів. Метою роботи є аналіз процесів розробки плагінів для 3ds Max. 

Основним програмним засобом для написання плагінів 3ds Max є 3ds Max SDK [4]. 

Розробка плагінів у 3ds Max SDK здійснюється на основі абстрактних класів і бібліотек мови 

C++. Плагіни поділяються [3] на об'єктні (подають об'єкти сцени, розширення .dlo), 

модифікаційні (призначенням є здійснення перетворення поверхні об'єкта, розширення .dlm), 

анімаційні (реалізація міжкадрової анімації, .dlc), матеріально-текстурні (створення матеріалів 

і текстур, .dlt), утилітні (виконання допоміжних операцій над об’єктами сцени, .dlu/.gup), 

плагіни рендерингу (здійснення візуалізації сцени, .dlr/.dlv), плагіни імпорту-експорту сцени 

(здійснення імпорту або експорту складових сцени, .dle/.dli), плагіни вводу-виводу зображень 

(імпорт або експорт зображень сцени, .bmi), плагіни MaxScript (розширення можливостей 

двигуна MaxScript). 

Основними файлами проектів [5] плагінів у 3ds Max SDK є <projectname>.def (вміщує 

оголошення обов’язкових для реалізації функцій), DllEntry.cpp (вміщує реалізовані 

обов’язкові функції), <projectname>.rc (визначення графічного інтерфейсу користувача, 

зберігання інформації про проект), <projectname>.h (підключення програмних бібліотек), 

<projectname>.cpp (здійснюється реалізація плагіну, зокрема, методів абстрактного класу типу 

плагіна). 

Для розробки всіх базових типів плагінів у проекті 3ds Max SD наявні зразки вихідного 

коду. Наприклад, надані приклади плагінів рендерингу [6], що реалізують функціонал фільтрів 

антиаліайзингу [7], апаратних шейдерів, фільтрів зображень [7], засобів мережевого 

рендерингу, рендерів [8-9], засобів накладання ефектів рендерингу, семплерів, шейдерів 

(Блінна, Фонга, Орена-Найяра). 

У плагінах 3ds Max основні етапи графічного конвеєра [10] побудови тривимірних 

зображень реалізуються на основі абстрактних програмних класів. Базовими класами 

геометричних об’єктів [11] сцени є GeomObject та похідний від нього SimpleObject2. Сітка 

поверхні об’єкта формується на основі класу Mesh [12] (при триангуляції, тоді у графічному 

конвеєрі використовується об’єкт типу TriObject) або MNMesh [12] (при застосуванні 
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нетрикутникових полігональних сіток, використовується об’єкт типу PolyObject). За 

відображення геометричних структур у вікні відповідає клас GraphicsWindow, екземпляр 

якого поєднується із низькорівневим растеризатором. Базовим класом для матеріалів і текстур 

є MtlBase [13]. Для створення стандартного матеріалу застосовується функція 

NewDefaultStdMat(). Базовими класами для джерела світла та камери є LightObject, 

CameraObject відповідно. Для оптимальної візуалізації трикутних полігональних моделей 

рекомендовано використовувати метод Mesh::render() [14]. Можливий рендеринг сцени у 

різних режимах (наприклад, методом Гуро), режим рендерингу можна отримати за допомогою 

команди GraphicsWindows::getRndMode(). 

Плагіни у 3ds Max завантажуються з папок stdplugs або Plugins. Управління списком 

плагінів здійснюється за допомогою менеджера плагінів у пункті меню Customize. 

Альтернативами написанню C++ плагінів у 3ds Max SDK є використання базової мови 

3ds Max MaxScript [15] або C# [16]. C++ плагіни використовуються, коли найважливішою є 

швидкість візуалізації сцени. MaxScript є більш високорівневою мовою та застосовується для 

підвищення інтерактивності плагінів. Для написання C# плагінів використовуються 

інтерфейси, визначені у бібліотеках Autodesk.max.dll або UiViewModel.dll. C# 

характеризується більш зручним синтаксисом, ніж C++, однак написання плагінів на C# 

менше задокументовано. 

Висновок. Використання плагінів у 3ds Max SDK дозволяє доповнити вбудований 

функціонал засобу відповідно до особливостей завдань тривимірного рендерингу [17]. 
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АНАЛІЗ ПРОЦЕДУР РОЗПАРАЛЕЛЕННЯ РЕНДЕРИНГУ ГРАФІЧНИХ СЦЕН 

Анотація: у роботі проаналізовано основні підходи до розпаралелення рендерингу графічних сцен. 

Ключові слова: рендеринг, розпаралелення, sort-first, sort-middle, sort-last. 

 

Вступ. Високореалістичність візуалізації є однією з основних вимог до сучасних 

тривимірних графічних систем. Високореалістичне відтворення особливостей об’єктів 

досягається за рахунок використання деталізованих моделей поверхонь, трудомістких 

алгоритмів зафарбовування поверхонь, складних фізично-точних моделей відбиття світла. 

Оскільки до систем візуалізації часто застосовується вимога формування зображень у 

реальному часі, важливим є підвищення продуктивності рендерингу [1-2] графічних сцен. 

Одним із підходів до високопродуктивної візуалізації сцен є застосування розпаралелення 

рендерингу. Метою роботи є аналіз основних методів розпаралелення візуалізації графічних 

сцен. 

Задача рендерингу сцени може бути розглянута як задача сортування [3] її примітивів 

між обчислювальними елементами. Якщо на етапі геометричних перетворень здійснюється 

розподіл полігонів об’єктів між процесорами, даний підхід називається Sort-First [3] («спершу 

сортування»). Якщо полігони розподіляються між етапами геометричних перетворень і 

растеризації, підхід називається Sort-Middle [3] (“сортування посередині”). Якщо здійснюється 

розподіл пікселів зображення після растеризації, підхід називається Sort-Last [3] (“сортування 

наприкінці”).  

При використанні підходу Sort-First [3] примітиви попередньо довільно розподіляються 

між рендерами (етап попередніх перетворень). На початку візуалізації сцени на основі 

обмежувальних об’ємів полігонів визначається, до якої частини екрану вони повинні бути 

віднесені та, відповідно, яким рендером повинні бути оброблені. Примітиви, що були 

призначені помилковим рендерам, перерозподіляються. Далі розподілені примітиви 

піддаються паралельній геометричній обробці та растеризації. Перевагами підходу є 
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