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потенціал застосування в різних галузях, зокрема в навчанні та дослідженнях. Віртуальні 

лабораторії мають потенціал забезпечити безпечне та ефективне навчання, а також можуть 

допомогти виконувати складні та небезпечні завдання без ризику для життя людей. Для 

досягнення мети проекту, буде проведено дослідження з використанням ігрового рушія 

Unity, Autodesk Maya та інших 3D-редакторів для створення деталізованої моделі віртуальної 

лабораторії. Будуть також досліджені можливості візуалізації різних елементів лабораторії, 

таких як обладнання, прилади, інтерфейс користувача та освітлення. 

Використання ігрового рушія Unity може мати можливість створювати відносно прості 

та доступні інструменти для реалізації віртуальних середовищ, що можуть бути використані 

у різних галузях. Окрім того, деталізована та реалістична візуалізація віртуальної лабораторії 

може покращити ефективність та результативність навчання та досліджень у віртуальному 

середовищі. 

Отже, результати дослідження візуалізації середовища віртуальної лабораторії у 

ігровому рушії Unity повинні підтверджувати важливість та актуальність цієї задачі для 

різних галузей, які зможуть використовувати віртуальні лабораторії. Також, результати 

проєкту можуть бути використані для подальшого розвитку віртуальних лабораторій, 

покращення їх функціональності та забезпечення більш ефективного навчання та 

дослідження в різних наукових галузях, таких як фізика, хімія, біологія, інженерія та інші. 

Крім того, розробка віртуальних лабораторій може сприяти підвищенню доступності 

навчання та дослідження, зменшенню витрат на обладнання та забезпеченню безпеки при 

проведенні експериментів. Таким чином, віртуальні лабораторії можуть стати важливим 

інструментом для розвитку науки та технологій в майбутньому. 
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Постановка проблеми та актуальність. За останні роки кіномистецтво стало однією з 

найпопулярніших форм розваг для багатьох людей по всьому світу. І з кожним днем все 

більше та більше глядачів ведуть перелік фільмів, які вони переглянули, щоб зберігати цю 

інформацію та мати змогу повторно переглянути свої улюблені твори мистецтва. Саме тому 

виникає попит на онлайн-сервіси, які допомагають вести зручний та ефективний перелік 

переглянутих фільмів. Такі сервіси можуть бути корисними для багатьох людей, які віддають 

перевагу кінематографу та хочуть мати змогу зручно зберігати інформацію про свої 

улюблені фільми[1]. 
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Мета та завдання дослідження. Проведений аналіз показав, що можна створити та 

підтримувати комунікаційні канали для веб-сторінки, яка міститиме список переглянутих 

фільмів. Тому, при проектуванні такої сторінки необхідно забезпечити засоби, щоб 

користувачі могли залишатись на сторінці. Загалом, щоб досягти максимального зв'язку між 

користувачем та веб-сайтом при проектуванні онлайн-сервісу для списку переглянутих 

фільмів, використовується формат застосунку SPA[2]. Він дозволяє використовувати одне 

вікно, без необхідності оновлювати його, що дозволяє забезпечити просту навігацію. В 

основному вікні користувач може повністю взаємодіяти з сайтом. 

Виклад суті дослідження. При проектуванні сторінки для веб-сайту важливо 

розробляти максимально лаконічний та зрозумілий інтерфейс. Необхідно уникати 

перевантаження навігаційними блоками та іншими елементами сайту. Застосунки типу SPA 

мають лише одну сторінку, що полегшує розробку дизайну та дозволяє використовувати 

загальний CSS-файл. Використання двох однакових кольорів для всього сайту сприяє 

гармонійному вигляду та зменшує код. Такі підходи до розробки дозволяють зробити сайт 

більш ефективним та зрозумілим для користувачів. 

У першому етапі проектування веб-дизайну створено блок-модель з розташуванням всіх 

елементів відповідно до їх функціонального призначення. На основі цього була створена 

форма для пошуку та додавання фільмів, яка складається головним чином з тегів <input>, 

<select> та <button>. Для введення тексту було використано елемент <input>, а для 

випадаючого списку - <select>. Кнопка була реалізована за допомогою тегу <button> і 

стилізована у загальному стилі сайту. Усі поля та кнопка були стилізовані з однаковим 

розміром та шрифтом, що дозволяє забезпечити єдність дизайну на всьому сайті. 

 

 
Рис. 1 – Блок-модель сторінки веб-застосунку 

 

Далі ми виводимо таблицю з списком фільмів, які створив користувач. Для цього ми 

використовуємо таблицю з тегом <table>. Усередині таблиці застосовуємо теги <th>, <td> та 

<button>. Для елементу <td> ми використовуємо псевдоклас <first-child>, що дозволяє 

розбити таблицю на різні кольори залежно від стовпця. Для елементів <button> ми 

застосовуємо окремий стиль, щоб вони відповідали вимогам своєї призначення. Стилізацію 

кнопок (фон, розмір, рамку, колір тексту тощо) ми задаємо в CSS-файлі за допомогою 

селекторів класу або тегу. Для кнопок редагування та видалення записів ми використовуємо 

два псевдокласи: <hover> для імітації натискання кнопки та <active> для повернення до 

початкового вигляду. На останок, для тегу <td> ми використовуємо псевдоклас <hover>, який 

робить весь текст у строках жирним та змінює кольори на сірий, коли ми наводимо на них 

курсор миші. Це дозволяє виділити конкретну строку для зручного перегляду поміж великою 

кількістю даних. 
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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.  


