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Представлена робота присвячується аналізу методів реалізації реалістичної фізики в іграх 

жанру «Racing». Зазначено характерні риси жанру «Racing» та його піджанрів. Роглянуто 

методи реалізації реалістичної фізики у іграх піджанру «Racing Simulator»: симуляція фізики 

Ньютона, моделювання компонентів автомобіля, часткова симуляція. Показано, що завдяки 

підвищенню якості ігор симуляторів підвищується їх цінність як симуляторів водіння, що сприяє 

їх використанню не тільки як ігор а й інструментів для навчання водіння і інструментів для 

тестування та проектування дорожнього покриття. 

 

На сьогоднішній день значною популярністю на всіх ігрових платформах користується жанр 

«Racing». Особливо гравців  захоплює реалістична фізика поводження авто та навколишнього 

середовища. Таким чином можна говорити про піджанр «Racing Simulator». 

Популярність даного піджанру тільки зростає за рахунок пандемії і подоражчання 

транспортних засобів, через що десятки тисяч гравців обирають віртуальні розваги за кермом, як 

показують досліди у Азії. Зростання популярності піджанру «Racing Simulator» уже створило 

ключові нові можливості для команд з автоспорту, кіберспортивних команд, організаторів подій, 

автомобільних брендів і розробників ігор [1].  

Всі ігри жанру «Racing» можна поділити на аркадні та симулятори («Racing Simulator»). 

Аркадні гонки – жанр у сфері відеоігор, який пропонує динамічне поєднання розваг і завдань, 

заснованих на навичках. Ці ігри характеризуються своєю доступністю, швидким темпом дії та 

фокусом на ефектних гонках. 

 Ігри-симулятори гонок, які часто називають «Racing Simulator», представляють 

захоплюючий і окремий піджанр у світі відеоігор. У цих іграх створено справжній досвід 

перегонів у реальному світі, від фізики керування транспортним засобом до тонкощів динаміки 

траси.  

Ігри піджанру «Racing Simulator» використовують симуляції шин, яка може імітувати 

деформацію та переміщення ваги по шинам. Після чого розпочинається імітація підвіски, а саме 

жорсткість пружин, сила їх здавлення та розпрямлення. Важливу роль відіграє імітація сили 

супротиву амортизаторів та швидкість їх повернення до початкового стану. Також звертається 

увага на стиль підвіски, так як вона передає вагу автомобіля на колеса, від чого буде залежити 

послідуюча взаємодія з дорогою. Деякі симулятори можуть використовувати симуляцію 

аеродинаміки автівки та деформацію корпуса авто під час маневрів [2]. 

Для прикладу є дві популярні гри-симулятора «Assetto Corsa» «Forza Morotsport», які 

зазвичай мають різний підход до отримання даних про автомобілі. 

Assetto Corsa використовує дані, які розробники запросили від виробників. Також дуже 

велика частина гравців привносить вклад в додавання інформації щодо автомобілів і продовжує 

розробляти, модифікувати та розширювати автопарк і траси у вигляді модів.  

Forza Morotsport використовує великі ресурси на власні дослідження автомобілів у 

лабораторіях. Також команда розробки та дослідження використовують лазерні пристрої для 

точного вимірювання трас та їх поверхностей. 

Ігри піджанру «Racing Simulator» зазвичай використовують наступні методи для 

симулювання реалістичної фізики авто: 

– Симуляція фізики Ньютона: розробники часто використовують принципи фізики Ньютона 

для імітації руху транспортного засобу. Це передбачає обчислення сил від прискорення, тертя та 

опору, на основі маси автомобіля, швидкості та поверхні дороги. Даний метод зазвичай відтворює 
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загальні процеси керування автомобілем у спрощеному вигляді. Що зазвичай відтворюється дуже 

просто і не несе великого навантаження на систему. 

– Моделювання компонентів автомобіля: точне моделювання ключових компонентів 

автомобіля впливають на керованість і комфорт їзди. Розробники моделюють, як підвіска реагує 

на нерівності, зусилля на поворотах і перенесення ваги під час прискорення та гальмування. 

Моделювання шин імітує деформацію шин, рівні зчеплення та знос на основі реальних даних про 

шини. Такі параметри, як тип шин, тиск і температура, впливають на керованість і продуктивність. 

Інші ключові компоненти також можуть бути змодельовані для подальшого наближення ігри до 

реальності. Але такий тип реалізації потребує дуже великих ресурсів. 

– Часткова симуляція: даний метод відтворює моделювання компонентів автомобіля на 

спрощеному рівні. Що дозволяє отримати досить реалістичні результати при простому виконанні і 

не дуже важких вимогах до кінцевого користувача. Даний метод дуже популярний серед 

розробників через простоту виконання і великі можливості налаштування поведінки автомобіля. 

Практичне використання симуляторів гоночних ігор має досить широкий спектр.  

Висновки. Ігри жанру «Racing»  з реалістичною фізикою є дуже популярними на даний 

момент і складають дуже велику частину активної ігрової бази. 

Крім того, з підвищенням якості ігор симуляторів підвищується їх цінність як симуляторів 

водіння, що сприяє їх використанню не тільки як ігор а й інструментів для навчання водіння і 

інструментів для тестування та проектування дорожнього покриття [3]. 
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Розробка методів і програмних засобів прогнозування результатів футбольних матчів на 

основі моделей штучного інтелекту спрямована на підвищення точності прогнозів та 

оптимізацію аналітичних процесів. Використання машинного навчання, нейронних мереж та 

глибокого навчання дозволяє аналізувати великі набори даних та виявляти складні шаблони. Дані 

передові технології допомагають приймати більш обґрунтовані рішення у сфері спортивних 

ставок та менеджменту команд. 

 

Вступ 

В сучасному світі спортивних ставок та аналітики, точність прогнозування результатів 

футбольних матчів є важливим фактором, що впливає на прийняття рішень у сфері ставок та 


