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Предмет, объект, цель, задачи Часть 1
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Предмет исследования
3D-моделирование и разработка локаций Задачи:

Анализ предметной области1\

Анализ аналогов проекта2\

Анализ целевой аудитории3\

Разработка концепции4\

Разработка локаций5\

Объект исследования
Разработка концепции и моделирование локаций

Цель работы
Моделирование и конечная визуализация локаций



Обзор аналогов Часть 1
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Dark Souls 3. Кладбище пепла TES 5: Skyrim. Ветреный пик Demon Souls. Ущелье порокаBloodborne. Замок Кеньхёрст



Выбор ПО Часть 1
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Blender Cascadeur Adobe Premiere ProUnreal Engine 5 Photoshop



Целевая аудитория Часть 2
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Общее описание: Карточка персоны:Мудборд:

Возраст: 20-30 лет1\

Пол: Любой2\

Местоположение: Крупные и средние города3\

Семейное положение: не браке/в браке4\

Образование: Среднее/высшее5\

Доход: 20-60 тыс. руб.6\

Поведенческие характеристики:

Активные пользователи ПК/консолей

Предпочитают известные игровые 
платформы

Интересуются инди-играми и крупными 
проектами.

Ценят качество, уникальность, атмосферу 

и глубокий сюжет

7\



Описание концепции Часть 2
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Общее описание:

главный герой приходит в другой мир, 

чтобы заполучить древний артефакт 

для исцеления своего мира от магической 
хвори.

Идея:1\

общее описание

Жанр: Экшен-RPG2\

Сеттинг: Тёмное фентези3\

Мудборд визуального стиля:Цветовая палитра:

Сюжет:4\

/Главный герой стремится спасти свой мир и семью. 

/Болезнь возникла из-за провального ритуала, 
проведённого правящим советом Азгарота 

для создания оружия, что вызвало взрыв 

и эпидемию.

/Хворь превратила часть жителей в 
монстров, а остальные, спасаясь, разнесли 
её по другим мирам.

/Цель героя — найти в Азгароте артефакт 
для создания целительного снадобья.



Описание концепции Часть 2
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Локация №1

Мудборд локации:Эскиз первой части: Эскиз второй части:



Описание концепции Часть 2
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Локация №2

Мудборд локации:Эскиз первой части: Эскиз второй части:



Описание концепции Часть 2
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Локация №3

Мудборд локации:Эскизы локации:



Описание концепции Часть 2
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Локация №4

Мудборд локации:Эскизы локации:



Актуальность проекта Часть 2
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Актуальность 3D-моделирования

Cреди игр большую долю занимают видеоигры с 3D-графикой 

для ПК-платформ(Steam).

Рынок игр с 3D-стилизацией и гипер-стилизацией составляет 45% 

от общего числа данного сегмента(Steam).

Актуальность игровой индустрии

В 2023 году доходность игрового рынка  на 0,6% больше, чем в 2022 
году (Newzoo).

В третьем квартале 2024 года по данным исследования игрового 
поведения спрос на игровые покупки вырос на 41% («МТС Оплата», 
«МТС Банк»).

В России более 60% населения в возрасте старше 18 лет являются 
геймерами как на постоянной основе, так и эпизодически. (НАФИ).

Соотношения количества 2D игр к 3D Стилистическое соотношение

Стаистика роста количества геймеров в России



Актуальность проекта Часть 2
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Актуальность жанра
Среди самых популярных жанров в ПК-гейминге в 2023 году жанр RPG 
занимает 3-ю строчку (Newzoo).

В Steam Charts на февраль 2025 года, спрос на игры в жанре RPG 
является одним из самых высоких среди игр иных жанров.

На 2025 год RPG сохраняет положение на 3 строке среди популярных 
жанров (Newzoo).

Kingdom Come: Deliverance II в жанре RPG и 3D графикой через день 
после выхода заняла 5 строчку среди самых популярных игр.

Рейтинг жанров на 2023 год Steam Charts



Реализация проекта Часть 3
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Блокинг. Процесс

Блокинг. Локация №1, часть 1 Блокинг. Локация №1, часть 1

Блокинг. Локация №1, Мост Блокинг. Локация №2, часть 2 Блокинг. Локация №2, часть 2

Блокинг. Локация №2, часть 1



Реализация проекта Часть 3
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Блокинг. Итог

Блокинг. Локация №1, часть 2 Блокинг. Локация №2, часть 2

Блокинг. Локация №1, часть 1 Блокинг. Локация №2, часть 1



Реализация проекта Часть 3
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Блокинг. Процесс

Блокинг. Локация №3, часть 2 Блокинг. Локация №4

Блокинг. Локация №3, часть 1 Блокинг. Фон



Реализация проекта Часть 3
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Блокинг. Итог

Блокинг. Локация №3. Итог Блокинг. Локация №4. Итог Блокинг. Фон. Итог



Реализация проекта Часть 3
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Детализация. Процесс

Детализация. Модификатор Array Детализация. Инструмент Spin Детализация. Инструмент Extrude

Детализация. Референс декорации Детализация. Референс колонны Детализация. Референс жаровни



Реализация проекта Часть 3
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Детализация. Итог. Локация №1

Локация №1. Часть 1 Локация №1. Часть 2



Реализация проекта Часть 3
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Детализация. Итог. Локация №2

Локация №2. Часть 1 Локация №2. Часть 2



Реализация проекта Часть 3
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Детализация. Процесс

Детализация. Лифт Референс лифта Детализация. Здание Референс здания

Детализация. Соотношение с человеком Детализация. Внутренний механизм мельницы



Реализация проекта
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Детализация. Итог. Локация №3 и №4

Часть 3

Детализация. Локация №3 Детализация. Локация №4



Реализация проекта Часть 3
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Перенос объектов. Текстурирование. Cell-shading. Ноды

Quad Remesher UV-развертка

Ноды. Пороги света Ноды. Цветной свет и затенение



Реализация проекта Часть 3
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Текстурирование. Cell-shading. Итог

Ноды. Cell-shading. Итог Ноды. Cell-shading. Итог



Реализация проекта Часть 3
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Текстурирование. Cell-shading. Обводка. Карты нормалей

Ноды. Просчет обводки Обводка. Итог

Ноды. Использование карт нормалей Ноды. Использование карт нормалей



Реализация проекта Часть 3
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Текстурирование. Металлы

Ноды. Текстура шума для металла Ноды. Текстура шума для меди



Реализация проекта Часть 3
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Текстурирование. Итог

Текстурирование. Локация №1. Итог Текстурирование. Локация №2. Итог

Локация №3. Работа с материалами. Итог Локация №4. Работа с материалами. Итог



Реализация проекта Часть 3
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Коллизии и взаимодействия

Коллизия для ступенек Настройки физики

Анимация рычага Анимация решётки



Реализация проекта Часть 3
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Коллизии и взаимодействия

Анимация персонажа Взаимодействие с лифтом



Реализация проекта Часть 3
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Работа в UE5

Реализация ландшафта внутри движка Реализация наполнения ландшафта внутри движка



Реализация проекта Часть 3
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Работа в UE5

Материалы Материалы.  Грязь

Материалы. Кустарники Материалы. Трава



Реализация проекта Часть 3

Работа в UE5

Ландшафт с растительностьюЛандшафт без растительности

32



Реализация проекта Часть 3

Работа в UE5. Материал воды
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Ноды. Работа с водой Ноды. Работа с водой. Итог 



Итоговая визуализация проекта Часть 3
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Видеоролик

Локация №1. Визуализация Локация №2. Визуализация



Реализация проекта Часть 3

Работа в UE5. Видеоролик
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Локация №3. Визуализация Локация №4. Визуализация



Выводы
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В ходе разработки проекта:

Проведён анализ предметной области1\

Проведён анализ аналогов проекта2\

Проведён анализ целевой аудитории3\

Определена актуальность проекта4\

Разработана концепция проекта5\

Разработаны локации6\

Созданы коллизии и взаимодействия7\



Спасибо за внимание!


