
К. И. Бурцева, У. А. Гаврилова

СОВМЕСТНАЯ РАБОТА AUTODESK 3DS MAX И UNITY
В статье рассматриваются возможности совместной работы Autodesk 3ds Max и Unity.

Введение

Autodesk 3Ds Max — это профессиональное
программное обеспечение для трехмерного мо-
делирования, анимации и визуализации. Unity
— движок для разработки игровых приложений.
Создавая игровой продукт, очень важно уметь
обеспечивать переход от статичных трехмерных
моделей к динамичным и интерактивным вирту-
альным мирам.

I. Подготовка моделей в Autodesk 3Ds
Max с помощью FBX SDK

Для того, чтобы вручную экспортировать
сцену в формат .fbx, необходимо скачать послед-
нюю версию FBX SDK и установить его. Следу-
ющий шаг — экспорт сцены или выбранных объ-
ектов (File->Export или File->Export Selected) в
формат .fbx. В появившемся меню, нужно ука-
зать необходимый формат и имя файла. В рас-
ширенном меню экспорта можно использовать
настройки экспорта по-умолчанию или же вы-
ставить всё вручную [1].

II. Пакет Unity FBX Exporter

Пакет Unity FBX Exporter позволяет экс-
портировать объекты Unity в файлы FBX,
а затем импортировать их в Autodesk Maya,
Autodesk Maya LT или Autodesk 3ds Max. После
внесения изменений, готовую геометрию и ани-
мацию можно безопасно экспортировать обрат-
но в Unity. Однако при необходимости изменения
можно вносить в двустороннем порядке: редак-
тировать объект в Unity и экспортировать его в
Autodesk 3ds Max.

Нажав ПКМ на объект в Hierarchy, нужно
выбрать опцию Convert To FBX Prefab Variant.
Теперь, если открыть объект в Autodesk 3Ds
Max, есть возможность вносить двусторонние из-
менения в объект. Отредактированный объект
будет сохранен на обеих платформах [2].

III. Использование анимаций из 3D
Studio Max в Unity

Для того, чтобы применить анимацию,
созданную в Autodesk 3ds Max к объекту
Unity, необходимо добавить к объекту компо-
нент Animator. Для аниматора нужно создать

Animator Controller и поместить в него импор-
тированные анимации. Там же можно настроить
переходы между анимациями, скорость их вос-
произведения, триггеры и т.д. как и с анимация-
ми, созданными в Unity [3].

IV. Level Of Detail

LOD (Level of Detail) — приём в трёхмер-
ном моделировании, заключающийся в создании
нескольких вариантов одного объекта с различ-
ными степенями детализации, которые переклю-
чаются в зависимости от удаления камеры от
объекта.

Для того, чтобы создать LOD-объект в
Autodesk 3ds Max, необходимо сначала создать
группу из нескольких объектов, которые бу-
дут представлять степени детализации объек-
та. Важно давать им названия в формате
NameLODN, где N — номер уровня LOD. Затем
необходимо экспортировать эту группу в Unity.
Движок должен определить LOD-объект, само-
стоятельно добавить на него компонент LOD
Group и распределить уровни. Если этого не про-
изошло, компонент можно присоединить само-
стоятельно в редакторе.

V. Заключение

Совместное использование Unity и Autodesk
3ds Max позволяет создавать высококачествен-
ные и визуально привлекательные интерактив-
ные проекты. Обе платформы обладают уни-
кальными возможностями и инструментами, ко-
торые дополняют друг друга и позволяют вы-
полнять задачи более эффективно и качествен-
но.
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