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Можна використовувати автоматизовані інструменти для тестування доступності, 

наприклад A11y Color Contrast Checker для Figma [3]. Такі інструменти сканують веб-сайт та 

виявляють проблеми з доступністю, такі як недостатня контрастність, відсутність описів 

зображень, неправильне використання заголовків, тощо. 

Важливо також перевіряти доступність веб-сайту на різних пристроях і розмірах 

екранів. Наприклад, веб-сайт може виглядати добре на десктопі, але не бути доступним на 

мобільних пристроях або планшетах. 

 Висновки. Дизайн для людей з особливими потребами є важливою складовою будь-

якого веб-сайту, оскільки забезпечує доступність для всіх користувачів. Для досягнення 

цього можна використовувати різні техніки та інструменти, такі атрибути як, контрастність 

кольорів, субтитри та описи для відео, доступність клавіатури та інші. 

Тестування доступності є не менш важливим етапом в процесі розробки веб-сайту, 

ніж сам процес його створення. Потрібно перевіряти доступність веб-сайту на різних 

пристроях, використовувати інструменти для тестування доступності та протестувати його з 

допомогою користувачів з особливими потребами. 

Отже, розробка веб-сайту з урахуванням потреб користувачів з особливими 

потребами допоможе забезпечити доступність веб-сайту для всіх користувачів, незалежно 

від їхніх можливостей та обмежень. Дизайн для людей з особливими потребами - це не 

тільки етично, але і вигідно з бізнес-точки зору, оскільки розширює аудиторію та забезпечує 

кращий досвід користувачів. 
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У сучасних комп’ютерних іграх графіка є одним з ключових елементів, яка впливає на 

успіх комп’ютерних ігор. Розглядаються різні методи для рендерингу game-ready моделей. 

Одним з основних є метод трасування променів. Показано вплив технології Променів Рея на 

результат рендерингу. 

 

Вимоги до комп‘ютерної графіки в ігровій індустрії включають реалістичність, високу 

деталізацію та атмосферність, або story-telling, з метою забезпечення максимального 

занурення в ігровий світ. 

Складність процесу рендерингу (візуалізації) графіки зумовлена великою кількістю 

задач: розрахунків освітлення, тіней, текстур, поєднання матеріалів та інших деталей, що 
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безпосередньо впливають на його якість. Один з основних методів рендерингу – трасування 

променів – дозволяє враховувати взаємодію світла з поверхнями ігрових об‘єктів та 

часточками. 

Трасування променів (англ. ray tracing) у комп'ютерній графіці є способом створення 

зображення тривимірних об'єктів чи сцени за допомогою відстеження ходу променю світла 

крізь точку екрану і симуляції взаємодії цього променю з уявними об'єктами, що підлягають 

відображенню. Однак через вимоги високої деталізації геометричних моделей зростає 

складність графічних об‘єктів, збільшується роздільна здатність графіки, що призводить до 

відчутного збільшення часу рендерингу, а продуктивність розробки ігрових моделей значно 

погіршується. 

Розробка адаптивних методів трасування променів дозволить зменшити час обробки 

текстур, більш ефективно розподіляючи ресурси обчислювальної системи. Ці методи 

дозволять враховувати особливості конкретних моделей (елементи оточення, hard-surface 

об‘єкти, органіка, персонажі тощо), що дозволяє зменшити навантажування ресурсів 

комп‘ютера без втрати реалістичності. 

Одною з популярних технологій є Проміння Рея. Ця технологія є технікою освітлення, 

яка надає реалістичний вигляд віртуальним середовищам. Якісна відеокарта може 

використовувати Проміння Рея, щоб користувач відчував себе у грі, тобто ця технологія 

намагається відобразити світло так само, як у реальному світі. 

Замість того, щоб створювати попередньо запрограмоване світло для сцен в іграх, 

Проміння Рея відстежує імітований шлях світла. Точніше, мільйони імітованих вогнів або 

фотонів. Це ніби на картині художник малює кожен промінь світла в сцені чи пейзажі, щоб 

створити ефект симуляції, максимально наближений до реальності. Світло відбивається від 

об‘єктів під час руху та взаємодіє з їхніми властивостями. Наприклад, якщо він відбивається 

від блискучої зеленої поверхні, його колір може змінитися. По суті, так працює світло в 

реальному житті. Частинка світла починається з точки походження та рухається по шляху, 

поки не вступить у взаємодію з об‘єктом, коли її шлях визначається властивостями об‘єкта. 

Наприклад, щільний чорний предмет може поглинати світло, а дзеркало може його повністю 

відбивати. 
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У статті проаналізовано безкоштовні графічні редактори, такі як Figma, Lunacy, 

Canvaю Визначено основні функції, можливості  та застосування редакторів.  

 

При проектуванні веб-сайтів та інших веб-додатків, як правило, необхідно створювати 

графічні елементи, такі як іконки, логотипи, зображення та інше. Для цього можна 

використовувати графічні редактори, але багато з них коштують досить дорого, особливо 

якщо потрібна підписка на довший термін. Тому безкоштовні графічні редактори можуть 

бути привабливим варіантом для веб-дизайнерів. 


