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адміністраторі сайту, при реєстрації за замовчуванням встановлена роль 
- покупець);  

- Можливість пошуку по сайту; 
- Можливість сортування товарів по різним критеріям; 
- Наявність динамічної корзини та системи знижок через промо-коди; 
- Підключення та підтримка двох платіжних систем на сайті: накладний 

платіж та прямий банківський перевід; 
- Підтримка PayPal для іноземних клієнтів;  
- Система оповіщення адміністратора про надходження нового замовлення; 
- Адаптація дизайну сайту під основні дозволи Phones (<768px), Tablets 

(>768px<), Desktops (>992px) ). 
Реалії сучасного світу такі, що більшість людей для доступу до мережі 

використовує не персональні ПК, а планшети та мобільні телефони. Більшість 
Інтернет – ресурсів «старого» зразка не адаптовані для відображення на таких 
пристроях. Саме тому  адаптація дизайну сайту під основні дозволи Phones 
(<768px), Tablets (>768px<), Desktops (>992px) ) зробить ресурс популярним се-
ред користувачів та принесе більше прибутку своїм власникам.  
 
 

РАЗРАБОТКА   2D - ИГРЫ ЖАНРА "ПЛАТФОРМЕР".  "SIDODZHY. 
THE UNTOLD STORY" 

Зархин Е.И., студент ТПА ОНАПТ 
Руководитель: Бойко А.А. 

 
Компьютерная игра — компьютерная программа, служащая для органи-

зации игрового процесса (геймплея), связи с партнёрами по игре или сама вы-
ступающая в качестве партнёра.  

Платфо́рмер (англ. platformer) — жанр компьютерных игр, в которых ос-
новной чертой игрового процесса является прыгание по платформам, лазанье 
по лестницам, собирание предметов, обычно необходимых для завершения 
уровня. Некоторые предметы, называемые пауэр-апами (англ. power-up), наде-
ляют управляемого игроком персонажа особой силой, которая обычно иссякает 
со временем (к примеру: силовое поле, ускорение, увеличение высоты прыж-
ков). Коллекционные предметы, оружие и «пауэер-ап» собираются обычно про-
стым прикосновением персонажа и для применения не требуют специальных 
действий со стороны игрока. Реже предметы собираются в «инвентарь» героя и 
применяются специальной командой (такое поведение более характерно для 
аркадных головоломок).  

Противники (называемые «врагами»), всегда многочисленные и разно-
родные, обладают примитивным искусственным интеллектом, стремясь макси-
мально приблизиться к игроку, либо не обладают им вовсе, перемещаясь по 
круговой дистанции или совершая повторяющиеся действия. Соприкосновение 
с противником обычно отнимает жизненные силы у героя или вовсе убивает 
его. Иногда противник может быть нейтрализован либо прыжком ему на голо-
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ву, либо из оружия, если им обладает герой. Смерть живых существ обычно 
изображается упрощённо или символически (существо исчезает или провалива-
ется вниз за пределы экрана). 

Создание проходит на «движке» Unreal Engine 4, разработанном компа-
нией «Epic Games». Главными преимуществами этого «движка» перед всеми 
другими можно считать полностью бесплатную систему использования, это оз-
начает, что каждый человек может попробовать создать собственную игру. А 
разработанный на основе языка С ++ собственный язык визуального програм-
мирования Blueprints, который хоть и выглядит очень легким в восприятии, но 
дает очень мощные возможности в создании игр. 

Все элементы игрового движка представлены в виде объектов, имеющих 
набор характеристик, и класс, который определяет доступные характеристики. 
В свою очередь любой класс является «дочерним» классом object. Среди основ-
ных классов и объектов можно выделить следующие: 

 Актер (actor) - базовый класс, содержащий все объекты, которые имеют 
отношение к игровому процессу и имеют пространственные координаты. 

 Павн, пешка (pawn) - физическая модель игрока или объекта, управляе-
мого искусственным интеллектом. Название происходит от англ. pawn - тот, 
кем манипулируют (pawn можно перевести также как пешка, поэтому такой 
объект без какой-либо модели выглядит как пешка). Метод управления описан 
специальным объектом, такой объект называется контроллером. Контроллер 
искусственного интеллекта описывает лишь общее поведение пешки во время 
игрового процесса, а такие параметры как «здоровье» (количество поврежде-
ний, после которых пешка перестает функционировать) или, например, рас-
стояние, на котором пешка обращает внимание на звуки, задаются для каждо-
го о "объекта отдельно. 

 Мир, уровень (world, game level) - объект, характеризующий общие свой-
ства «пространства», например, силу тяжести и туман, в котором располага-
ются все актеры. Также может включать в себя параметры игрового процесса, 
как, например, игровой режим, для которого предназначен уровень. 

Код движка может использоваться в любых коммерческих проектах, но 
из разработчиков данных проектов осуществляется отчисления в размере 5% от 
дохода, полученного от продажи игры пользователям. Сбор отчислений с дохо-
дов от продажи делает двигатель Unreal Engine 4 интересным решением не 
только для крупных игровых проектов, но и для небольших стартапов и авторов 
бесплатных игр. 

Игра может использоваться для отдыха и развлечения. В будущем воз-
можно распространение среди пользователей. Имеется возможность перевести 
игру на платформу Android, что позволит дальше распространять ее в этой сре-
де. 

Литература 
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INFORMATION SYSTEM FOR CONTROLLING THE OPERATION OF 
THE MUSICAL GOODS STORE 

Ivan Zymin, 
Odessa National Academy of Food Technologies 

 
Why music? With the development of technology and, in particular, the gad-

gets, the man began to no longer require bulky music devices. Any phone or MP3 
player capable of replacing even the powerful audio system, in addition, the gadget is 
always with you, and allows you to listen to your favorite music at any time But there 
are some difficulties, because the process is not subjected to the proper automation on 
the sale of music on physical media. This software is designed for music stores, so 
that they can satisfy the needs of all types of users, regardless of their musical prefe-
rences, offering easy and intuitive interface, and most importantly - the ability to lis-
ten to the tracks and purchase albums directly to the point of sale.  

It was necessary to get acquainted with analogues, find their strengths and 
weaknesses before starting the software development. I considered the following pro-
grams: iTunes, Media Go, Nightingale. The advantages of these programs are the 
strong support from the developer, a large musical base and the possibility of digital 
distribution. But the main drawback of these programs is a small range of devices 
with which they interact, and the exclusion of sales of music on physical media. 

The aim of this work is the development of software to assist in the work of a 
music store, which will have the following features: 

• Work with the music database; 
• Search and purchase music; 
• Edit the music database; 
• Add and delete songs; 
• Sort songs by relevant categories; 
• Registration and preservation of customer orders. 
To achieve these goals, the following general requirements for the implementa-

tion of the software have been formulated: 
1) For the client: 
• Automate the music database; 
• Automate the process of search and purchase music; 
2) For the administrator: 
• Automate the process of editing the music database; 
• Automate the process of adding and deleting musical compositions; 
• Ensure that the process of sorting music by relevant categories; 
3) For the cashier: 
• Automate the registration process user orders; 
• Automate customer service orders. 


