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ПРИМЕНЕНИЕ 3DS MAX В РАЗРАБОТКЕ ИГРОВЫХ
УРОВНЕЙ

В данной статье рассматривается использование программы 3ds Max при разработке игровых уровней.
Предлагается сравнительный анализ эффективности и качества с другими графическими редакторами в
той же сфере.

Введение

В современной индустрии разработки ви-
деоигр инструменты компьютерной графики иг-
рают важную роль в создании увлекательных и
визуально привлекательных игровых миров. Од-
ним из таких инструментов является 3ds Max.

Цель данной темы научно-практической
статьи- провести сравнительный анализ эффек-
тивности и качества использования 3ds Max для
разработки игровых уровней с альтернативны-
ми инструментами. Основное внимание уделяет-
ся процессу создания уровней, временным затра-
там, а также оценке качества и функционально-
сти разработанных уровней.

I. Сравнительный анализ средств
разработки

3ds Max является одним из самых популяр-
ных инструментов для создания игровых уров-
ней благодаря своей мощной функциональности
и широкому набору инструментов. С его помо-
щью разработчики могут создавать детализиро-
ванные 3D модели окружающей среды, тексту-
ры, освещение и анимацию для игровых уровней.

Примером использования 3ds Max в разра-
ботке игровых уровней может быть создание ре-
алистичных ландшафтов с помощью инструмен-
тов моделирования и текстурирования. Разра-
ботчики могут использовать различные эффек-
ты, такие как туман, дождь или снег, чтобы до-
бавить атмосферу и настроение к уровню.

Помимо 3ds Max, существуют и другие ин-
струменты для создания игровых уровней, та-
кие как Unity и Unreal Engine. Unity предлага-
ет простой интерфейс и возможность интеграции
с другими программами для создания игровых
уровней, в то время как Unreal Engine облада-
ет мощным движком и возможностью создания
высококачественной графики. Каждый из этих
инструментов имеет свои преимущества и может
быть использован в зависимости от потребностей
разработчика.

Рассмотрим некоторые ключевые аспекты
процесса разработки игр в 3ds Max, чтобы срав-
нить их с другими инструментами, такими как
Unreal Engine или Unity:

Интерфейс и инструменты:
3ds Max: Интерфейс 3ds Max ориентирован

на 3D-моделирование и анимацию и предлагает

широкий набор инструментов для создания объ-
ектов, настройки материалов, освещения и т. д.

Unreal Engine и Unity: оба движка представ-
ляют собой интегрированные среды разработки,
ориентированные на создание игрового контен-
та. Они предоставляют инструменты для созда-
ния уровней, добавления объектов, редактирова-
ния материалов и настройки освещения.

Процесс создания уровней:
3ds Max: Процесс создания игровых уров-

ней в 3ds Max включает в себя моделирование
объектов, создание текстур, размещение объек-
тов в сцене, настройку освещения и анимации.

Unreal Engine и Unity: процесс создания
уровней в этих движках включает в себя до-
бавление объектов, применение материалов, на-
стройку освещения и создание скриптов для вза-
имодействия объектов с помощью встроенного
редактора уровней.

Визуализация и предварительный про-
смотр:

3ds Max: создание высококачественных 3D-
моделей и их визуализация в реальном времени
с помощью рендеринга.

Unreal Engine и Unity: обеспечивают пред-
варительный просмотр уровней в реальном вре-
мени, позволяя разработчикам видеть изменения
непосредственно в игровом окружении.

Импорт и экспорт данных:
3ds Max: поддерживает широкий спектр

форматов файлов для импорта и экспорта, что
упрощает интеграцию с другими программами и
движками.

Unreal Engine и Unity: имеют собственные
форматы файлов, но также поддерживают им-
порт и экспорт данных из других форматов, что
делает их совместимыми с различными инстру-
ментами разработки.

Рис. 1 – Пример экстерьера в 3ds Max
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Рис. 2 – Пример интерьера в Unreal Engine

Рис. 3 – Пример 3D уровня в Unity

II. Эффективность использования 3ds
MAX в разработке игровых уровней

1. Временные затраты на создание игровых
уровней

Для создания игровых уровней с использо-
ванием 3ds Max, требуется значительное коли-
чество времени. При работе с 3ds Max есть воз-
можность использовать различные инструменты
и техники, которые могут ускорить процесс со-
здания уровней, но все равно требуется немало
времени для его завершения. Необходимо учесть
различные аспекты каждого уровня, такие как
размер, детализацию, сложность, чтобы достичь
желаемого качества и играбельности.

2. Оценка сложности работы с уровнями и
возможностей оптимизации процесса

В целом можно выделить некоторые аспек-
ты сложности и возможности для оптимизации
процесса:

Настройка материалов и освещения:

Сложности: правильная настройка матери-
алов и освещения требует некоторого понимания
принципов работы графического движка.

Оптимизация: использование готовых мате-
риалов и освещения из библиотеки и настройка
параметров рендеринга позволяют ускорить про-
цесс рендеринга и улучшить качество визуализа-
ции. Анимация и интерактивность:

Сложности: Создание анимации и интерак-
тивности может потребовать навыков работы с
ключевыми кадрами и кривыми анимации.

Оптимизация: Использование инструмен-
тов для создания простых анимаций, таких как
Auto Key и Curve Editor, позволяет упростить
процесс. Также оптимизация анимаций для рен-
деринга в реальном времени может повысить
производительность проекта.

Управление сложными сценами:
Сложности: работа с большими сложными

сценами может привести к проблемам с произво-
дительностью и управлением ресурсами

Оптимизация: Разделение сцен на отдель-
ные слои, использование процедурного модели-
рования и оптимизация параметров проекта мо-
гут повысить производительность и управляе-
мость проекта. Таким образом, работа со слоя-
ми в 3ds Max сложна и требует определенных
навыков и опыта, однако существуют различные
способы оптимизации процесса для повышения
эффективности и качества.

III. Выводы

Исследование позволило лучше понять эф-
фективность и качество использования 3ds Max
для разработки игр. Сравнительный анализ с
другими инструментами показал, что 3ds Max
имеет множество преимуществ, таких как мощ-
ные инструменты моделирования, широкие воз-
можности настройки материалов и освещения, а
также интеграция с другими программами.

В целом результаты данного исследования
полезны для разработчиков игр и специалистов
по компьютерной графике, они помогут им при-
нимать взвешенные решения и оптимизировать
процесс создания игровых уровней.
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