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 Visual Studio або JetBrains Rider — потужні та розширювані інтегровані середовища 

розробки (IDE) для програмування гри на мові C++ або C#, які підтримують розробку на 

Unreal Engine та забезпечують розширені можливості розробки та налагодження коду; 

 Photoshop або GIMP — програми для роботи з графікою, які можуть бути використані 

для створення 2D-графіки, інтерфейсу користувача, та обробки текстур та зображень. 

Таким чином, дана гра буде випущена ексклюзивно для ПК. 
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2. «Як писати ігри: мови, движки і все, що потрібно знати початківцю-розробнику», 

https://senior.ua/articles/yak-pisati-gri-movi-dvizhki--vse-scho-potrbno-znati-
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Одеського національного технологічного університету» 

 

Гра - неодмінний супутник розвитку людства. Майже кожен грав, або чув про ігри. 

Розвиток і вдосконалення ігор тісно пов'язаний з розвитком комп'ютерного забезпечення і 

технологій. З вдосконаленням комп'ютерів удосконалювалися і ігри, і це приваблює все 

більше і більше людей. 

Об’єктом розробки виступають ігри для персонального комп’ютера. Предметом 

дослідження є галузь популярних SP (SinglePlayer) ігор з погляду веб-програмування. 

Актуальність роботи полягає в тому, що індустрія комп’ютерних ігор збільшується та 

розвивається з кожним днем. В більшості випадків сучасні комп’ютерні ігри 

супроводжуються спеціальним програмним забезпеченням,  призначеним для супроводження 

та популяризації гри. Тому проєкт в цілому являє собою комплекс, що складається саме з гри 

та веб-застосунку. Метою даної роботи є розробка інтерфейсу ігрового простору та веб-

системи, яка надає можливості реєстрації учасників, опис та завантаження гри. В якості 

інструментальних засобів розробки обрані HTML5, JavaScript, PHP та СУБД MySQL. 

 

На сьогоднішній день комп'ютерна техніка досягла такого рівня розвитку, що дозволяє 

програмістам розробляти дуже реалістичні ігри з гарним графічним і звуковим 

оформленням. Сучасні комп‘ютерні ігри поділяються на багато різноманітних жанрів, до 

основних можна віднести: Action, Shooter, Role Playing, Simulator, Strategy, Racing, Arcade Fit 

Play та інші. Shooter- жанр гри з бойовими діями, один з найпопулярніших в даний час.  

Гра ―AGM TANKS‖ орієнтована на виконання завдань, пов'язаних зі стрільбою та 

бойовими діями, відбувається на різних мапах з різними ландшафтами та перешкодами. 

Гравці обирають танк, приєднуються до танкових команд щоб брати участь у боях — 

доступні різні типи танків з різними спеціальними можливостями. Можна вдосконалювати 

свої танки, встановлюючи нові деталі, збільшуючи їх міцність та швидкість. Учасники  

повинні стріляти по ворогу, знищувати його танки та захищати свої. Кожен танк має 

необмежену кількість життів, за кожну смерть ворога ви отримаєте відмітки або очки.  

Гравець або команда, що в кінці мапи буде мати найбільше число відміток виграє. Гравці 

можуть використовувати спеціальні зброї та навички, щоб збільшити свою ефективність.  
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Для досягнення поставленої мети визначені  наступні задачі: 

— дослідження предметної області; 
— аналіз аналогів програмного продукту; 
— вибір засобів побудови графічного інтерфейсу, програмної реалізації та системи управління 

базою даних; 

— визначення категорій користувачів програмного комплексу; 
— розробка бази даних, графічного простору ігрового поля; 
— розробка веб- застосунку; 

— реалізація визначених функціональних можливостей для всіх категорій користувачів; 
— тестування програмного комплексу в мережі інтернет. 

 

 
Рисунок 1 — Діаграма популярності жанрів серед населення України 

Розроблений програмний комплекс дозволить учасникам розширити архів ігрових 

навичок, покращити стратегічні здібності та швидкість прийняття рішень в тій чи іншій 

ситуації. 
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Кожного дня все більше даних зберігається у цифровому просторі та інформаційні 

технології стали невід'ємними частинами нашого життя. Створення віртуальних 

лабораторних стендів є актуальною задачею для навчання та забезпечення безпеки. 

Розглядаються можливості візуалізації у створені віртуальних лабораторії за допомогою 

середовища ігрового рушія Unity. 

 

Дослідження візуалізації середовища віртуальної лабораторії в ігровому рушії Unity 

допоможе створити більш реалістичну та деталізовану віртуальну лабораторію, що має 


