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Граємо ми чи ні, сьогодні ми всі живемо в світі, частиною якого 
є відеоігри. В грошових масштабах, ігрова індустрія вже обійшла 
музичну та кіноіндустрію разом узяті. Кількість активних геймерів 
перевищила два мільярди, а самі відеоігри не тільки розважають, 
але й застосовуються в освіті, науці і бізнесі, використовують-
ся при підготовці космонавтів, військових і лікарів тощо. Процес 
створення якісної та сучасної відеогри потребує велику команду 
професіоналів з найрізноманітнішими навиками. Основну роботу 
при розробці відеоігор ведуть гейм-дизайнери.

Гейм-дизайн знаходиться на стику образотворчого мистецтва, 
кіномистецтва та цифрового дизайну. На сучасному етапі розвитку 
цифрових ігрових технологій гейм-дизайн належить до синтетич-
них видів мистецтва і являє собою жанр художньо-проектної діяль-
ності, націленої на розробку цифрового ігрового середовища.

Головною метою гейм-дизайну є формування насиченого ігро-
вого досвіду, в процесі взаємодії з цифровим ігровим середови-
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щем. Художнє проектування в рамках цифрового середовища стає 
процесом створення технологічної та естетичної складових ігрово-
го досвіду. На сьогоднішній день гейм-дизайн – це феномен, який, 
перебуваючи в авангарді актуальних технологічних і стильових 
тенденцій, користується стабільно високим попитом на світовому 
ринку.

Сучасні відео-ігри мають багато складових, які допомагають 
зробити їх цікавими та реалістичними. Все, що користувач бачить 
в іграх, складається з 3D об’єктів, полігонів та текстур.

Текстура – растрове зображення, що накладається на поверхню 
полігональної моделі для додання їй кольору, забарвлення або ілю-
зії рельєфу. Використання текстур можна легко уявити як малю-
нок на поверхні скульптурного зображення (Рис.1). Використання 
текстур дозволяє відтворити малі об’єкти поверхні, створення яких 
полігонами виявилося б надмірно ресурсомістким. Наприклад, 
шрами на шкірі, складки на одязі, дрібне каміння і інші предмети 
на поверхні стін і ґрунту [1].

Якість текстурованої поверхні визначається текселем – кількі-
стю пікселів на мінімальну одиницю текстури. Оскільки сама по 
собі текстура є зображенням, розмір текстури і її формат відігра-
ють велику роль, яка згодом позначається на загальному враженні 
від якості графіки в 3D-додатку [1].

Візуалізація в реальному часі використовується в більшості 
3D-ігор. Комп’ютер чи консоль в цьому випадку відображає зобра-
ження в реальному часі. Для створення одного кадру сцени потріб-
но великі обчислювальні потужності.

Головна проблема 3D – створення деталізованих фігур (ренде-
ринг кожного об’єкта, прорахунок зафарбованих поверхонь) силь-
но навантажує процесор. Щоб знизити навантаження на комп’ютер 
і в той же час створити більше високоякісних моделей, використо-
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вують текстурування, один з базових методів 3D-графіки. Спро-
щено – це накладання зображення на полігон: до вершин полігону 
прив’язуються конкретні пікселі плоского зображення – карта тек-
стури. Під час рендерингу проводиться інтерполяція текстурних 
координат –  до кожного пікселя в карті прив’язують екранний пік-
сель на поверхні полігону [3].

Текстури високої якості помітно перевантажують процесор, 
через що виникають мерехтливі артефакти. Справляється з цим 
MIP-текстурування (від лат. Multum in parvo – «багато в одно-
му») – метод текстурування, який використовує кілька копій од-
нієї текстури з різною деталізацією [3].

Рис.1. 1– 3D-модель без текстур, 2– 3D-модель з текстурами



121

Рис. 2. Приклад відображення карти нормалей.

Для MIP-текстурування створюється кілька масштабованих вер-
сій карти текстури, кожна з яких в два рази менше попередньої. 
Коли потрібно перенести текстуру на об’єкт, комп’ютер визначає 
відстань від об’єкта до камери і обирає «найлегшу» MIP-карту [3].

З часом, завдяки збільшення кількості пікселів в них можна було 
зберігати набагато більше мікродеталей. Завдяки цьому з’явилися 
карти відображень і нормалей. Карта нормалей (normal map) – це 
тип рельєфного текстурування, що дозволяє поверхням реагувати 
на освітлення набагато краще в порівнянні зі складністю 3D мо-
делі. Карта нормалей дозволяє записати набагато більше деталей, 
яких не можна побачити в об’єктах з низькою кількістю полігонів. 
Це важлива технологія, яка використовується практично у всіх су-
часних іграх (Рис. 2), [3, 2].

Після появи карт нормалей підхід художників до створення 
текстур змінився. Для виготовлення карт нормалей доводиться ви-
трачати на створення 3D моделі більше часу. Стало нормою вико-
ристання різних інструментів, які дозволяють фіксувати високопо-
лігональні моделі в текстури, які потім можна використовувати в 
низкополігональних об’єктах [2].

Отже, у зв’язку з тим, що з кожним роком гейм-індустрія збіль-
шує свої потужності, процес створення якісних та сучасних віде-
о-ігор стає складнішим, команди гейм-дизайнерів розростаються, а 
інструменти розробки удосконалюються.
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