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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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В тезах розглядається процес створення ігрового контенту і правил, тобто 
геймдизайн. Наведено принципи його створення. Приводиться перелік та опис типів 
геймдизайну. Окремо висвітлюється поняття «ядра» або базової динаміки гри.  

Геймдизайн – процес створення ігрового контенту і правил. Хороший геймдизайн –
процес створення цілей, які гравець захоче досягти, і правил, яким гравець буде слідувати в 
процесі прийняття значущих рішень на шляху до досягнення цих цілей.

Хороший геймдизайн акцентований на гравця. Це означає, що понад усе в розрахунок 
береться гравець і його бажання. Замість того, щоб направляти дії гравця за допомогою 
правил, хороший геймдизайн мотивує гравця рухатися в певному дизайнером напрямку. 
Поставити перед гравцями завдання дістатися до протилежного краю ігрового поля або 
підвищити свій рівень – лише частина завдання. Якщо у них не буде причини або бажання до 
цього дійства, гра стане тортурами.

В процесі створення гри дизайнери намагаються побачити проект очима гравця: 
Про що ця гра?
Як я граю?
Як я перемагаю?
Чому я хочу грати?
Що мені потрібно робити в грі?

Є багато типів ігор, і точно так само є багато типів геймдізайну:
Дизайн світу – створення спільної історії, сеттинга і теми гри. Хоча ці завдання в 

основному вирішуються ведучим або єдиним дизайнером, вони часто визначають масштаб 
завдань, перерахованих нижче.

Системний дизайн – створення правил і супутніх розрахунків для гри. Це – єдине 
завдання з області геймдізайн, актуальна для будь-якої гри, тому що правила є у всіх ігор. 
Тому велика частина завдань в цій книзі зачіпає системний дизайн.

Контент-дизайн – створення персонажів, предметів, загадок і місій. Хоча він і більш 
поширений у відеоіграх, рольові та колекційні карткові ігри також задіють значну кількість 
контенту.

Ігрові тексти – це написання внутрішньоігрових діалогів, текстів і історій.
Дизайн рівнів – створення рівнів гри, що включає ландшафт карти і розташування на 

цій карті об'єктів. Хоча дизайн рівнів і є широко поширеним – майстри в настільних 
рольових іграх складають карти підземель починаючи з 1970-х років – кажучи «дизайнер 
рівнів», найчастіше мають на увазі дизайнера рівнів для відеоігри.

Дизайн інтерфейсів (UI) – складається з двох елементів: як гравець взаємодіє з грою і 
як гравець отримує інформацію і реакцію на свої дії від гри. В іграх будь-якого типу є UI, 
навіть в нецифрових. Поля для настільних ігор проектуються так, щоб поміщатися на 
середньостатистичний стіл, а карти – щоб поміщатися в руку середнього розміру. Ігрові 
компоненти повинні містити інформацію, легку для розуміючи, використання та 
інтерпретації гравцем.

Крім цих конкретних типів дизайну, кожному дизайнеру для розробки гри або якоїсь 
частини гри необхідне серйозне знайомство з обраним медіа джерелом, будь то настільні 
ігри, консольні ігри або навіть телевізійні ігрові програми.

«Ядро» або базова динаміка гри – та єдина річ, навколо якої побудований ігровий 
процес – те саме відчуття від гри, яке дизайнер хоче викликати. Наприклад, ігри серії Ratchet 
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& Clank – про креативне і забавний пристрій бедламу. Risk, Carcassonne і Go – про 
захоплення території.

Ядро найчастіше пов'язано з базовою механікою, будь то вбивство супротивників, 
перевертання карток на своєму ходу або продаж юнітів іншим гравцям. Ця базова механіка, в 
свою чергу, веде до базової динаміці – короткому алгоритму ігрового процесу. В ігровій 
індустрії, кажучи «ядро», найчастіше мають на увазі саме базову динаміку. Базові постулати 
(іноді звані баченням гри) зазвичай пишуться командою розробників для відображення 
базової механіки або базової механіки і підсумовано суті гри в одному реченні.

«Ця гра про ...»
«Ця гра дозволяє відчути себе ...»
«Ця гра вчить ...»
«Ця гра моделює відчуття від ...»
Як добре відомо будь-кому, хто намагався продати свою гру видавцеві, якщо ви не 

можете описати свою гру двома пропозиціями, у вас немає гри.
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В роботі розглядається ізометрична графіка відеоігор, її поняття та відмінні риси. 
Описані тонкощі у використанні як в минулому, так і в теперішній час. В якості прикладів 
наводяться відеоігри, в яких застосовано різні принципи візуалізації. Визначені переваги 
використання описаного підходу.

Ізометрична графіка відеоігор – це графіка, яка використовується в відеоіграх і 
піксельному мистецтві, які нахиляють точку огляду, щоб виявити аспекти навколишнього 
середовища, які не були б видно з точки зору зверху вниз або збоку, тим самим створюючи 
тривимірний ефект. Незважаючи на назву, ізометрична комп'ютерна графіка не обов'язково є 
істинно ізометричною – тобто осі x, y і z не обов'язково орієнтовані під кутом 120° один до 
одного. Також використовуються терміни «2.5D» і «псевдо-3D». З появою потужних 
графічних систем ізометрична проекція стала менш популярна, будучи замінена 
перспективною проекцією.

В області комп'ютерних і відеоігор, а також в області піксельної графіки ця техніка 
стала популярною через легкість, з якою можна зробити 2D-графіку на основі спрайтів і 
плиток для подання 3D-ігрового середовища. Оскільки паралельно проекції об'єктів не 
міняють розмір при переміщенні по ігровому полю, комп'ютер немає необхідності 
масштабувати спрайт або виконувати складні обчислення, необхідні для імітації візуальної 
перспективи. Це дозволило 8-бітовим і 16-бітовим ігровим системам (а останнім часом –
портативним і мобільним системам) швидко і легко відображати великі тривимірні області. 
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