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ВЛИЯНИЕ ПАРАМЕТРОВ СИСТЕМ ЧАСТИЦ НА ВРЕМЯ
РЕНДЕРИНГА В 3DS MAX

Рассматриваются зависимости времени рендеринга от параметров систем частиц в редакторе трёхмерной
графики 3ds Max. Исследуется влияние количества частиц, скорости движения и вариантов отображения ча-
стиц.

Введение

Одной из ключевых задач трёхмерной графи-
ки является достижение реалистичного визуально-
го эффекта при оптимальном времени рендеринга.
Визуальные эффекты, построенные на системах ча-
стиц (Particle Systems), активно применяются при
моделировании природных явлений. Однако увели-
чение реалистичности часто приводит к росту вре-
мени обработки сцены. Цель данной работы — оце-
нить, как различные параметры систем частиц вли-
яют на время рендеринга в редакторе трёхмерной
графики Autodesk 3ds Max [1].

I. Параметры систем частиц

В 3ds Max представлены различные типы
эмиттеров частиц, предоставляющий более гибкое
управление. Основными параметрами, влияющими
на производительность, являются:

- количество частиц;
- размер частиц;
- тип геометрии;
- наличие модификаторов (Wind, Gravity,

Deflector и др.).

Для исследования была выбрана сцена с Spray, в ко-
торой варьировались параметры количества частиц
от 1000 до 500000, скорости от 30 до 180 единиц и
варианты отображения частиц: Drops, Dots и Ticks.

II. Экспериментальные данные

Тестирование проводилось на ПК с процес-
сором AMD Ryzen 5 5500U и оперативной памя-
тью 8,00 ГБ. Использовался встроенный рендерер
Arnold. Ниже приведены результаты эксперимента
(рис. 1).

Рис. 1 – Влияние количества частиц на время
рендеринга

На графике по вертикальной оси отложено вре-
мя рендеринга, а по горизонтальной — количество
частиц. Синяя линяя отражает зависимость скоро-
сти рендеринга от количества частиц, а оранжевая
зависимость времени рендеринга от скорости дви-
жения частиц.

III. Выводы

Результаты эксперимента показывают, что ос-
новным фактором, влияющим на производитель-
ность при рендеринге сцен с системами частиц в 3ds
Max, является количество частиц и скорость дви-
жения частиц. Разные варианты отображения ча-
стиц никак не повлияли на время рендеринга сце-
ны. Применение невысоких скоростей падения ча-
стиц и оптимизация количества частиц позволяют
существенно сократить время рендеринга без зна-
чительной потери качества.
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