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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 
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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]. 


