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ПЕРЕДМОВА

Однією з найбільш швидко і стабільно прогресуючих областей знань є 
інформаційні технології та їх застосування. Під час пандемії COVID-19 різко 
обмежилися контакти між людьми, і, відповідно, зросла значимість комп'ютера і його 
додатків. Людство використовує комп'ютери, планшети і смартфони не тільки для 
зв'язку, але і для розваг, де першу скрипку грають комп'ютерні ігри.

В Одеській національній академії харчових технологій вже давно звернули
увагу на цю галузь IT, яка розвивається семимильними кроками. На факультеті 
КІПтаКЗ два роки тому була відкрита програма підготовки «Розробка ігор та 
інтерактивних медіа у віртуальній реальності», наші студенти вже кілька років з 
успіхом беруть участь і виграють в світовому чемпіонаті зі створення комп'ютерних 
ігор Global Game Jam, перемагають в Міжнародних та Всеукраїнських конкурсах по 
WEB -дизайну, академія виступила засновником і вперше провела в 2019 році 
Всеукраїнську студентську олімпіаду зі створення комп'ютерних ігор. 

І ось - настав час підвести деякі підсумки в цій області, оцінити напрям 
розвитку досліджень, віддати належне досягненням українських розробників ігор. З 
цією метою в ОНАХТ з 25 по 26 березня 2021 року у відповідності з планом 
Міністерства освіти і науки України була проведена перша Всеукраїнська науково-
технічна конференція молодих вчених, аспірантів і студентів «Комп'ютерні ігри та 
мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2021».

Незважаючи на те, що ця конференція перша (а може бути, завдяки цьому), 
вона викликала підвищений інтерес як у розробників ігор, так і у їх користувачів (до 
речі, за результатами досліджень фірми NielsenIQ ринок відеоігор в Україні за 2020 
рік виріс більш ніж на 20%). Серед тематичних напрямків роботи конференції - 
гейміфікація в освіті, кіберспорт, стрімінг, гейміфікація в маркетингу, віртуальна 
реальність, доповнена реальність, інтернет речей, штучний інтелект, машинне 
навчання, геймдізайн, саунддізайн. Було багато охочих виступити на конференції з 
якимись своїми повідомленнями, оргкомітет отримав більше 50 тез доповідей 
(довелося навіть деякі відхилити, так як їх тематика не співпадала з науковим 
напрямком нашої зустрічі - все-таки це перші збори в такому форматі, в повному 
обсязі не всі розібралися ). 

Конференція тривала два дні в дистанційному форматі, в режимі online за 
допомогою програми ZOOM. 26 березня відбулося пленарне засідання, на якому були 
присутні близько 100 молодих вчених, студентів, викладачів, просто любителів 
випробувати себе в комп'ютерних іграх. Присутні прослухали доповіді вчених і 
безпосередніх розробників відеоігор, дізналися про успіхи українського геймдева і 
про проблеми, які стоять перед ним. На наступний день учасники конференції 
заслухали більше десятка секційних доповідей, які представили студенти і викладачі 
українських університетів і коледжів.

Підводячи підсумок конференції, що відбулася, можна сказати, що нарешті 
з'явилася платформа, на якій можуть обмінюватися думками розробники
комп'ютерних ігор, дослідники в області створення необхідних технічних пристроїв і
математичних моделей, в області застосування і використання результатів WEB-
дизайну. Всі побажали успіхів в проведенні наступної конференції, причому багато 
хто висловив побажання бачити її в наступному році міжнародної.
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Вінницький національний технічний університет
Розглянуто розробку ігрового додатку навчального характеру. Ігрову програму 

реалізовано за допомогою ігрового движка Unity 3D. Забезпечена наявність простого та 
зручного ігрового інтерфейсу та проходження гри з елементами квесту.

Сьогодні ігрова індустрія активно розвивається, створюються ігрові програми з 
використанням 2D і 3D графіки, сучасні ігрові компанії розробляють нові продукти, які за 
якістю можуть рівнятися з графікою кіноіндустрії. Наявні сучасні технології й середовища 
розробки ігрових програм завдяки розвиненому та інтуїтивно зрозумілому інтерфейсу 
дозволяють залучити до створення ігор спеціалістів різного рівня підготовки [1]. 
Створюється і розширюється вид інді-ігор (від «independent» — «незалежний»), які не 
залежать від фінансової підтримки великих інвесторів. Сюди належать як розважальні, так і 
навчальні ігри, головоломки чи, наприклад, ігри з елементами квесту [2]. З метою активізації 
навчального процесу розробка навчальної гри з елементами квесту є актуальною задачею, 
орієнтованою на підвищення зацікавленості користувачів процесом навчання в ігровій 
формі, що сприяє практичному тренуванню та вирішенню поставлених задач у процесі 
розв’язання логічних квест-завдань.

Ігрова програма реалізує деревоподібну архітектуру, яка дозволяє контролювати 
розробку модулів програми, змінювати компоненти й дані (рис.1). Розроблена ігрова 
програма складається з трьох частин: модуля генерації даних, алгоритму проходження та 
інтерфейсу. Модуль генерації даних дозволяє програмі рандомно генерувати числа, присутні 
у грі. Модуль алгоритму проходження надає програмі поняття, які дії повинен зробити 
гравець, для того, щоб пройти гру повністю. Модуль інтерфейсу складається з Canvas в 
ігровому движку Unity 3D та з прив’язаних до нього елементів. Модуль утиліт призначений 
для постобробки картинки на екрані.

Рисунок 1 – Архітектура ігрової програми

Алгоритм проходження гри реалізує інтерактивну взаємодію між грою та гравцем, 
завдяки діям якого проходження гри буде просуватися далі (рис. 2). Після успішного 
виконання алгоритму проходження гри гравець отримує свій досягнутий рейтинг і 
переходить до головного меню. Якщо алгоритм був порушений, гравець отримає 
повідомлення про програш, у наслідок якого він втрачає набрані бали і отримує можливість 
пройти гру знову. При повторному проходженні гри з кожною ітерацією максимально 
досяжний рейтинг гравця буде знижуватися. 
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юди належать як розоззззззззвааааааааажажажажажажжажажальльльльльльльльл нінннн ,,,, тататататак і 
ентамиии ккквесту [2]. З мееттттототттт ююююююююю активізації 

ементамимииииииии кккккккквевевевевестстстстстстстстстуу уу у уууу є актуальььььньььь оооооюоооо  задачею
ристувачів ппрррророрррр цецецецецецеецеесососсососсосос м нанананананнананавчвв ананннннннннняняяяяняняня в ігро

та вирррррішіішіііші енню пппппппоососоососососостааавввлвлвленененннененихихихихихихихихих зададададададдадааач у пр

одібну архітекекекекектууутурурурур , яккккккккка дозволяє кон
ати комммммммпоп ненти ййййй й даааадд ніннн ((((((((рррририрррр ссссс.сссс 1). Розро

ин: модулулуллля яя гегегегегенерарарарараццццііїїї ї ї данининининих, ааалглглглглглггглгоооооритму
их дозволяє прпрррроггоо рарррррамімімімімі рандомнннннооооо гггггенерув

ходженнннннннннннннннняяяяяя яя наадададададададададає є єєєєєє прррррогоооо рарарараамім  поняття, які
йти гррррррууууу уууу попоопопопопооповніістютютютютююююю.. МММоММММ дууууульлллл іііінтн ерфейсу 

D та з прриииививиививи ’’’я’я’я’’ заних до ннннннннньоьоьоооооьогогггггггг  елелелелелемммемементів. М
нки на екрааааааанннінннн ....
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Рисунок 2 – Алгоритм проходження інді-гри з елемантами квесту

Таким чином, розроблена навчальна ігрова програма ілюструє приклад реалізації 
повноцінної гри. При складанні квест-завдань враховується навчальна дисципліна та 
вивчений матеріал. Додаток орієнтований під Windows платформу. Ігрова програма 
реалізована з використанням засобів C#, Unity 3D та Visual Studio. Для розробки ігрового 
інтерфейсу було використано Canvas в ігровому движку Unity 3D з прив’язаними до нього 
елементами. Це дозволяє користувачу зручно та просто використовувати ігрову програму.
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