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ОПТИМИЗАЦИЯ ИГРОВЫХ 3D МОДЕЛЕЙ
Эта статья рассматривает причины, а также способы оптимизации игровых 3D моделей.

Введение

В компьютерных играх с каждым годом
растет качество графики, а игроки все требова-
тельнее относятся к визуалу и ценят большое ко-
личество деталей.

Появилась необходимость в оптимизации
используемых 3D моделей в целях достижения
баланса между красивой картинкой и сохране-
нием производительности движка.

I. Зачем оптимизировать модели

Причины оптимизации игровых 3D моделей
связаны в основном с увеличением производи-
тельности. Рассмотрим их:

Оптимизированные 3D модели рендерятся
быстрее и эффективнее, что приводит к сниже-
нию задержек и ускорению загрузки как самой
игры, так и отдельных игровых уровней.

Более того, оптимизация 3D моделей в иг-
рах снижает системные требования к продукту,
так как устройство будет использовать меньше
вычислительной мощности. Это означает, что иг-
рокам необязательно иметь самое лучшее игро-
вое оборудование для того, чтобы поиграть в иг-
ру, а это расширяет потенциальную аудиторию.

Также с оптимизированными моделями
проще работать: анимировать и накладывать
текстуры, а это ведет к ускорению и удешевле-
нию процесса создания игровых персонажей и
уровней.

Наконец, оптимизированные модели подхо-
дят для создания кроссплатформенных проек-
тов. Игроки могут поиграть в высокодетализиро-
ванную игру не только на дорогих компьютерах,
но и, например, на мобильном телефоне.

Каждый год на рынок выходят тысячи
игровых проектов, следовательно, существует
огромная конкуренция. Игры, которые выглядят
красиво и при этом не имеют проблем с произво-
дительностью, более привлекательны для игро-
ка.

II. Способы оптимизации игровых 3D
моделей

Существует несколько способов оптимиза-
ции игровых 3D моделей.

Первый способ - упрощение полигональной
сетки, а именно удаление лишних вертексов, ре-
бер и полигонов. Особенно это актуально в тех
случаях, когда модель находится вдалеке от ка-
меры игрока. Более того, можно добиться вы-
сокой детализации модели за счет текстурных
карт нормали. Это означает, что с помощью карт
нормали можно добиться того, что модель, со-
стоящая из шести миллионов полигонов, будет
выглядеть так же, как модель, состоящая из
нескольких тысяч полигонов.

Также актуальным способом является опти-
мизация материалов. Рендеринг объекта в игро-
вом движке Unreal Engine Kit происходит следу-
ющим образом: движок разделяет мэш на части
и рендерит материалы, примененные к объекту,
по одному материалу за раз [1]. Вывод: чем мень-
ше материалов применено к объекту, тем быст-
рее движок зарендерит объект.

Ещё один способ оптимизации 3D моделей
в играх – использование уровней детализации
(LOD). Это техника, которая автоматически пе-
реключает разные версии моделей в зависимости
от их расстояния от камеры. Так можно исполь-
зовать высококачественные модели для близких
планов и низкокачественные для дальних, эконо-
мя ресурсы и память.

Наконец, еще одна техника оптимизации 3D
моделей и анимаций для игровой производитель-
ности - это запекание освещения и текстур. Запе-
кание - это процесс предварительного вычисле-
ния и сохранения определенных эффектов в тек-
стурные карты. Это может улучшить визуальное
качество и производительность 3D моделей, осо-
бенно для статических или медленно движущих-
ся объектов.

III. Выводы

Оптимизация 3D моделей играет ключевую
роль в обеспечении успеха игровых проектов,
удовлетворении потребностей игроков и обес-
печении хорошей производительности игрового
процесса.
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