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Висновки. Дизайн сторінки з переліком переглянутих фільмів пропонує оптимальну 

розмітку, яка відповідає сучасним стандартам та була перевірена за допомогою онлайн-

валідатора розміток. Ручна верстка[3] дозволила створити оригінальний вигляд ресурсу та 

забезпечити замовнику адекватну взаємодію, успішну індексацію та гнучкі можливості 

подальшого просування, відрізняючись від загальноприйнятих шаблонних рішень. 
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Представлена робота присвячується аналізу існуючих підходів процедурної генерації 

при розробці контенту комп’ютерних ігор. Зазначено, що традиційні методи «ручного» 

створення контенту для комп’ютерних ігор можуть бути часоємними та неефективними. 

Вказано, що рішенням даної проблеми може бути використання процедурної генерації 

ігрового контенту. При цьому створені за допомогою процедурної генерації об’єкти 

можуть використовуватися як одразу для гри, так і бути відредаговані фахівцями після 

генерації. Розглянуто основні підходи до процедурної генерації контенту: імітаційний, 

функціональний,  планувальний. Вказано для генерації якого контенту частіше всього 

використовуються перелічені підходи. Зазначено, що комбінації різних підходів до 

процедурної генерації можуть додатково підвищити рівень варіативності та складності 

генерованого ігрового контенту. 

 

Традиційні методи «ручного» створення контенту для комп‘ютерних ігор можуть бути 

часоємними та неефективними для задоволення зростаючих потреб ігрової індустрії. У 

зв'язку з цим постає проблема ефективного та якісного створення різноманітного ігрового 

контенту: предметів, створінь, будівель, навіть цілих світів. Рішенням проблеми може бути 

використання процедурної генерації контенту. Створені за допомогою процедурної генерації 

об‘єкти можуть використовуватися як одразу для гри, так і бути відредаговані фахівцями 

після генерації.  

Процедурна генерація – це метод створення даних алгоритмічним способом, що 

здійснюється за допомогою комп'ютерних обчислювальних ресурсів. Завдяки цьому методу 

можна створювати великі та деталізовані світи з обмеженим внеском ручної роботи, 

економлячи велику кількість часу та коштів [1]. 

Процедурна генерація стала дуже популярним інструментом для створення контенту 

комп'ютерних ігор та інших програмних додатків. Розробники використовують різні підходи 

до процедурної генерації ігрового контенту: 

 імітаційний;  

 функціональний; 

  планувальний.  
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Кожен з перелічених підходів має свої переваги та недоліки, і може бути використаний 

для різних завдань при розробці комп'ютерних ігор. 

Імітаційна процедурна генерація заснована на математичному моделюванні, що створює 

випадкові результати, які схожі на природні об'єкти або процеси. Цей підхід дозволяє 

створювати велику кількість варіативних та складних об'єктів [2]. Наприклад, гра «Spore» 

використовує імітаційну процедурну генерацію для створення різноманітних істот, якими 

гравець може керувати (рис. 1).  

 

 

 
 

Рис. 1 – Створіння, згенеровані імітаційним способом у грі «Spore» 

 

Цей підхід також використовується для генерації ландшафту, текстур та інших елементів 

відкритих комп‘ютерних світів. 

Функціональна процедурна генерація заснована на використанні математичних функцій 

для створення об'єктів. Цей підхід дозволяє створювати варіативні та складні об'єкти, але з 

більшою точністю та контролем над створеними об'єктами [2]. Наприклад, гра «Minecraft» 

використовує функціональну процедурна генерацію для створення світу з блоків, які можуть 

бути розміщені у будь-якому порядку та можуть мати різні властивості, такі як твердість, 

текстура та інші. Приклад згенерованого світу зображений на рисунку 2. 

 

 

 
 

Рис. 2 – Приклад генерації світу у грі «Minecraft» 

 

Планувальна процедурна генерація використовує алгоритми для генерації об'єктів, в 

яких розглядаються правила та обмеження, що дозволяють створювати більш складні та 

варіативні об'єкти. Цей підхід зазвичай використовується для створення сценаріїв, історій, 

завдань та інших складних елементів комп‘ютерних ігор [2]. Прикладом використання 

планувального підходу може бути гра «The Sims», де генерація персонажів та їхніх 

поведінкових моделей відбувається на основі правил та обмежень, таких як особистість, 

потреби та взаємодії з іншими персонажами. 
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Комбінації різних підходів до процедурної генерації можуть додатково підвищити 

рівень варіативності та складності генерованого контенту. Наприклад, використання 

функціонального та планувального підходу в грі «Diablo III» дозволяє створювати випадково 

згенеровані локації, які одночасно враховують обмеження на основі правил та забезпечують 

високий рівень випадковості та варіативності. Приклади генерації рівня представлені на 

рисунку 3. 

 

 

 
 

Рис. 3 – Приклад генерації рівня у Diablo III 
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Представлена робота присвячується аналізу особливостей ігор жанру 3D 

платформер. Показано актуальність ігор даного жанру серед людей у наш час. Дано 

визначення жанру 3D платформер.  Приведено приклади успішних ігор, закохавших в себе 

мільйони гравців по всьому світу. Розглянуто особливості жанру: спрощена яскрава 

графіка, просте управління персонажем, відкритий світ. Приведено приклади використання 

особливостей жанру у топових іграх. 

 

У наш час 3D платформери є дуже популярним жанром в галузі відеоігор. Ці ігри не 

тільки надають величезний драйв та задоволення гравцям, але й дозволяють розвивати такі 

важливі навички, як координація рухів та швидке прийняття рішень. Серед найвідоміших 3D 

платформерів можна відзначити Spyro, Mario, Crash Bandicoot та багато інших. Кожна з цих 


