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АНОТАЦІЯ 

 

Кіжапкін Є.М. «Дизайн системи 3D-моделювання та кастомізації 

персонажів для вебплатформи і мобільного застосунку за мотивами 

Dungeons & Dragons»  – Рукопис. 

Робота на здобуття освітнього ступеню магістр за спеціальністю 022 

Дизайн. Херсонський національний технічний університет. Хмельницький, 

2025. 

У кваліфікаційній роботі розглянуті питання про процес розробки 3D-

моделей для концепції редактора персонажів за мотивами гри Dungeons & 

Dragons.  

Метою роботи було створити дві повноцінних моделі з унікальною расою 

і класами, унікальним спорядженням для них а також до попередньо готових 

моделей. 

Для досягнення поставленої мети було проведено дослідження історії 

настільних ігор загалом, та конкретно Dungeons & Dragons, проведено 

опитування між гравцями та обґрунтовано переваги обраного стилю. 

Практична значимість даної роботи полягала у використанні результатів 

роботи в покращені наявної ситуації у сфері редакторів персонажів. 

Ключові слова: D&D, Dungeons & Dragons,  Підземелля та Дракони, low-

poly, настільна гра, настілка, жаболюд, ілюзіоніст, оракул, Blender. 
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ABSTRACT 

 

Kizhapkin E.M. "Design of a 3D modeling and character customization 

system for a web platform and mobile application based on Dungeons & 

Dragons" – Manuscript. 

Master's thesis in Design, specialty 022. Kherson National Technical 

University. Khmelnytskyi, 2025. 

The qualification work examines issues related to the process of developing 3D 

models for the concept of a character editor based on the game Dungeons & Dragons.  

The work objective was to create two full-fledged models with unique races 

and classes, unique equipment for them, as well as for previously prepared models. 

To achieve this goal, research was conducted on the history of board games in 

general, and Dungeons & Dragons in particular, a survey was conducted among 

players, and the advantages of the chosen style were substantiated. 

The practical significance of this work was to use the results of the work to 

improve the current situation in the sphere of character editors. 

Keywords: D&D, Dungeons & Dragons, low-poly, board game, board, 

bullywug, illusionist, oracle, Blender.
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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження 

Актуальність теми дослідження зумовлена активним розвитком 

настільних ігор, які все частіше поєднуються з цифровими технологіями для 

підвищення зручності гри та залучення нових користувачів. Традиційні 

настільні ігри, включаючи такі культові системи, як Dungeons & Dragons, 

продовжують швидко розвиватися, інтегруючи сучасні цифрові технології: 3D-

моделювання, мобільні додатки, онлайн-ігрові платформи та в особливості 

редактори персонажів. Поєднання  таких елементів сприяє легшому засвоєнню 

правил, розширює варіативність ігрового процесу, покращує рівень занурення 

гравців та подовжує життя подібних ігор на багато років. 

Мета дослідження 

Створення 3D моделей персонажів та аксесуарів до них для 

інтерактивного редактора персонажів призначеного для настільної гри за 

мотивами Dungeons & Dragons. 

Завдання дослідження 

Проаналізувати можливості варіативності самої Dungeons & Dragons так і 

редакторів персонажів за її мотивами. 

Об’єкт дослідження 

Створення 3D-моделей у контексті інтерактивних ігор за мотивами 

Dungeons & Dragons. 

Предмет дослідження 

Методика та варіативність створення налаштовуваних моделей для 

редактора персонажів за мотивами гри Dungeons & Dragons. 

Методи дослідження 

Для вирішення поставлених задач було використано такі методи: 

● Аналіз літературних та інтернет джерел щодо рольових настільних 

ігор, відмінність їхніх версій та можливості цифровізувати частини гри 

● Проведення опитування в гравців настільних ігор 
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● Проєктування та моделювання у програмі Blender використовуючи 

частково готові матеріали 

● Створення абсолютно нових ігрових раси та класів обраних через 

опитування 

Наукова новизна одержаних результатів полягає у створенні моделей 

для концепту редактора персонажів, який буде нативно зрозумілим, детальним 

та якісним у створенні персонажів для гри. 

Апробація результатів магістерської кваліфікаційної роботи 

Основне положення та результати магістерської кваліфікаційної роботи 

розглянуто на практичних заняттях з 3D графіки, а також представлені у 

вигляді рендерів та скриншотів моделей персонажів та їхнього спорядження. 

Структура кваліфікаційної роботи. Робота складається зі вступу, 4 розділів, 

висновків, списку використаних джерел, і 4 додатків. Повний обсяг роботи 

становить 116 сторінок, 48 сторінок займають ілюстрації, літературні джерела 

— 5 сторінок. Обсяг основної частини дипломної роботи становить 63 сторінки.


