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З розвитком інформаційних технологій 3D-зображення все більше стають 

невід'ємною частиною сучасних індустрій: від архітектури та дизайну до 

відеоігор та кіноіндустрії. Веб-розробка та дизайн також активно інтегрують 

3D-графіку в інтерфейси сайтів та додатків. Незалежно від того, чи ви 

професійний дизайнер, чи хтось, хто цікавиться цифровим мистецтвом, вибір 

правильної 3D-моделі може вплинути на ваш проект. Однак перед початком 

роботи над проектом з 3D необхідно вибрати відповідну модель 3D-зображень, 

яка буде відповідати вимогам проекту і технічним можливостям. В доповіді 

розглядаються ключові аспекти вибору моделі 3D-зображень, враховуючи як 

технічні, так і естетичні фактори.  

Перш ніж вибрати 3D-модель, подумайте про мету вашого проекту. Коли 

йдеться про вибір відповідної 3D-моделі для конкретного проекту, слід 

враховувати кілька важливих факторів. Тип проекту визначає, яка модель буде 

найкращим варіантом. Основним фактором є призначення моделі. Для анімації 

або ігор обираються легкі полігональні моделі з оптимізованими текстурами.  

Наприклад, для візуалізації продукту потрібен високий рівень деталізації, 

тоді як для ігор важлива швидкість завантаження. Для відеоігор важливо 
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використовувати оптимізовані полігональні моделі, тоді як для медичних 

візуалізацій можуть бути потрібні воксельні моделі. Для інженерних чи 

архітектурних проектів необхідні точні моделі з високою деталізацією. Якщо ви 

створюєте персонажів для фільму чи анімації, полігональні моделі забезпечать 

високий рівень деталізації, необхідний для реалістичної анімації. Якщо ж мова 

йде про стилізовані сцени чи абстрактні проекти, вокселі можуть стати 

ефективним вибором.  

3

E R D
P

+ +
=     (1) 

де: 

P — пріоритетність вибору моделі (оцінка від 1 до 10), E — естетична 

цінність (оцінка від 1 до 10), R— реалістичність (оцінка від 1 до 10), D — 

деталізація (оцінка від 1 до 10). 

Приклад. Для проекту, що передбачає створення реалістичної анімації 

персонажів: E = висока естетична цінність, R = 10 (висока реалістичність), D = 

досить детальна. 
9 10 8

27
3

P
+ +

= =                                             (2) 

Таким чином, модель з оцінкою 9 буде хорошим вибором для даного 

проекту.  

Переглядаючи 3D-моделі, звертайте увагу на якість і рівень деталізації. 

Високоякісні 3D-моделі матимуть чітку топологію, точні пропорції та 

реалістичні текстури. Залежно від проекту вам можуть знадобитися 

високополігональні моделі для знімків крупним планом або малополігональні 

моделі для візуалізації в реальному часі. Оцініть рівень деталізації на основі 

вимог вашого проекту. Чим вище рівень реалістичності потрібно, тим більше 

полігонів або інструментів для точного відображення форми необхідно. 

Полігональні моделі з мільйонами полігонів забезпечать надзвичайну 

реалістичність для кінематографу, тоді як для низькополігональних моделей це 

не є пріоритетом, і вони підходять для мобільних ігор або додатків з 

обмеженими ресурсами. 

Великі, деталізовані моделі потребують більше ресурсів для обробки та 

рендерингу. Вибір моделі може бути обмежений технічними можливостями 

кінцевих пристроїв. Для ігор або інтерактивних додатків в режимі реального 

часу полігональні моделі з низькою кількістю полігонів часто є кращими, 

оскільки вони швидко завантажуються та не впливають на продуктивність. 

100
p

d

N
R X

Nq
=       (3) 

де: 

Rd — коефіцієнт деталізації (в %), Np — кількість полігонів у моделі, Nq — 

максимальна кількість полігонів, допустима для проекту. 

Якщо модель має 50,000 полігонів, а максимальна кількість полігонів для 

проекту становить 100,000: 
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50.000
100 50%

100.000
dR X= =     (4) 

Це означає, що модель використовує 50% допустимих полігонів, що є 

прийнятним рівнем деталізації для багатьох проектів. 

 Різні моделі мають свою підтримку у різних 3D-редакторах. В [1] 

проаналізовано вибір програмного забезпечення для створення та обробки 3D 

моделей. Наприклад, Blender підтримує полігональні моделі, тоді як 

спеціалізовані програми для промислового дизайну краще працюють з NURBS.  

Якщо проект передбачає використання конкретного програмного забезпечення 

(наприклад, AutoCAD для архітектурних рішень), то вибір на користь NURBS-

моделей може бути оптимальним рішенням [2]. 

Деякі типи 3D-моделей легше піддаються масштабуванню без втрати 

якості або ефективності. Полігональні моделі можуть легко масштабуватися 

для великих проектів з різними рівнями деталізації, тоді як воксельні моделі 

або NURBS можуть мати обмеження через свою структуру. 

100n
r

k

C
T X

F
=       (5) 

де: Tr — коефіцієнт рендерингу (в %), Cn— кількість кадрів за секунду, які 

може обробити система (наприклад, 45 fps), Fk— кількість кадрів за секунду, 

необхідна для плавного рендерингу (зазвичай 30 або 60). 

Наприклад, якщо система може обробити 45 кадрів за секунду то 

45
100 150%

30r
T X= =     (6) 

Це означає, що система може обробляти більше кадрів, ніж потрібно для 

плавного рендерингу, що є позитивним показником. 

Вибір моделі 3D-зображень залежить від багатьох факторів, включаючи 

ціль проекту, необхідний рівень деталізації, продуктивність і наявні ресурси. 

Полігональні моделі є універсальними і підходять для більшості проектів, які 

вимагають високого рівня реалістичності, тоді як NURBS або воксельні моделі 

можуть бути більш відповідними для вузькоспеціалізованих завдань, таких як 

технічний дизайн або медичні візуалізації. Розуміння цих відмінностей 

дозволяє приймати обґрунтовані рішення та створювати ефективні та 

оптимізовані 3D-зображення для будь-якого проекту. Деякі 3D-моделі можуть 

пропонувати параметри налаштування, що дозволяє змінювати певні аспекти 

моделі, щоб краще відповідати вашому проекту. Якщо налаштування є 

важливими для вашого проекту, шукайте моделі, які забезпечують гнучкість і 

можливості легкого редагування. 

Для великих сцен важливою є кількість полігонів. Чим більше полігонів, 

тим більше ресурсів потрібно для обробки. Використання LOD (рівнів 

деталізації) дозволяє оптимізувати рендеринг. Застосування текстур і карт 

нормалей допомагає зменшити кількість полігонів без втрати якості. 
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Вибір формату файлу також залежить від сумісності з програмним 

забезпеченням та подальшого використання.  

При виборі моделі 3D-зображень важливо враховувати не лише естетичні 

та функціональні фактори, але й кількісні характеристики. Далі наведені 

критерії вибору разом із формулами та прикладами, які можуть допомогти 

оцінити ефективність та продуктивність різних моделей. 

Перш ніж завершити створення 3D-моделі, перевірте ліцензію та права на 

використання, пов’язані з моделлю. Деякі моделі можуть мати обмеження щодо 

комерційного використання, тоді як інші можуть пропонувати повні права для 

будь-яких цілей. Розуміння умов ліцензування допоможе вам уникнути будь-

яких юридичних проблем, пов’язаних із використанням 3D-моделі. 

Вибір моделі 3D-зображень є складним процесом, що вимагає уваги до 

деталей та розуміння технічних характеристик. Використання формул для 

оцінки різних критеріїв, супроводжене прикладами, допомагає зробити 

обґрунтований вибір, зберігаючи баланс між естетикою, продуктивністю та 

вимогами проекту. Зрозумівши ці фактори та застосувавши відповідні 

формули, розробники можуть створювати ефективні та привабливі 3D-моделі, 

що відповідають потребам їхніх проектів. 

Таким чином, вибір моделі 3D-зображень залежить від балансу між 

технічними вимогами, ресурсами та естетичними характеристиками. Важливо 

враховувати цілі проекту, доступні інструменти та очікування аудиторії. 
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