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Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023 / 

Матеріали III Всеукраїнської науково-технічної конференції молодих вчених, 

аспірантів і студентів, Одеса, 28-29 жовтня 2023 р. - Одеса, Видавництво ОНТУ, 

2023 р. – 270  с. 

 

Збірник включає матеріали доповідей учасників конференції, які об'єднані за 

тематичними напрямками конференції. 

Збірник буде корисним як для фахівців і працівників фірм, зайнятих в області 

розробки та просування комп'ютерних ігор, так і для викладачів, магістрів і 

студентів вищих навчальних закладів, які навчаються за напрямами і 

спеціальностями програмного забезпечення, комп'ютерних наук, комп'ютерної 

інженерії, прикладної математики та обробки інформації, буде корисним 

професіоналам у сферах гейміфікації, кіберспорту, стрімінгу, віртуальної реальністі, 

доповненої реальністі, штучного інтелекту, машинного навчання, геймдізайну, 

саунддізайну. 

Результати досліджень у збірнику представляють собою своєрідний зріз 

сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

комп'ютерних ігор ы мультимедіа та пов'язаних з ними питань. 

 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  

Матеріали (тези доповідей) друкуються в авторській редакції. 

Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 
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ВИВЧЕННЯ  КОМП’ЮТЕРНОЇ  ГРИ  ТА ПІДГОТОВКА ДО ЗМАГАННЯ 

ГРИЦИШИН Л. Я.  (lev.hrytsyshyn@gmail.com)  

The Chempions Academy, Львів 

 

Описано суть, віртуальне місце і засоби комп’ютерної гри. Проаналізовано процес підготовки 

команди до змагання, охарактеризовано участь у турнірі  і призовий  результат. 

 

Метою роботи є аналіз комп'ютерної гри як засобу для активізації навчально-виховного 

процесу, спортивних змагань, формування здорового способу життя та розвитку навиків 

командної діяльності. Вивчали комп'ютерну гру Conter-Strike:Global Offensive (CS GO); проводили 

індивідуальні та групові тренування, змагання, участь у спортивному турнірі.  

Суть цієї гри полягає у змаганні двох команд: «терористи і спецназ». Терористи стараюся 

встановити потужний вибуховий пристрій – бомбу С4, щоб знищити певний об’єкт. Спецназ 

(контр-терористи) повинні перешкодити встановленню цієї бомби, або знешкодити її. Роль у грі 

вибирають за домовленістю або жеребкуванням.  

Гра проходить:на території міста, замку або підприємства, оформлених у вигляді карт: Inferno, 

Mirage, Vertigo, Nuke, Ancient, Overpass, Anubis. 

Для гри учасники команд мають такі засоби (імітатори): вогнепальна зброя (гвинтівки, 

автомати, пістолети), гранати, засоби захисту (бронежилети і каски), інструменти для 

знешкодження вибухового пристрою. 

Учасники гри можуть переміщуватись (по вулицях, проходах, між кімнатами, перешкодами), 

стріляти, кидати гранати, ховатись. Учасники команд взаємодіють між собою для перемоги у грі. 

Вони обмінюються інформацією за допомогою голосового чату. Повідомляють іншим членам 

команди про дії противника і обговорюють подальший план дій. При цьому вибирають та 

здійснюють тактичні прийоми. Наприклад: розстановку гравців для перешкоджання діям 

противників, введення їх в оману, захоплення територій та інші. 

Турнір з комп’ютерної гри CS GO організовувала The Chempions Academy. Про проведення 

турніру повідомляли за 10 днів до його початку. Тренери вибирали капітанів і формували команди 

(мікси). У грі приймали участь команди з 5 гравців у кожній.  

Підготовку до змагань здійснювали за допомогою тренувань, на яких індивідуально 

освоювали дії та операції, а у взаємодії відпрацьовували розуміння гри у команді. 

У турнірі взяли участь біля 20 команд. Турнір проходив у три стадії по олімпійській системі. 

Наша команда “Never Mind” пройшла всі етапи і у фіналі виграла перше місце. 

Як висновок слід зазначити, що у результаті проведеного аналізу вибраної комп'ютерної гри, 

освоєння її правил і операцій, тренувань та участі у спортивних змаганнях активується навчально-

виховна діяльність, формується здоровий спосіб життя, пожвавлюється спілкування, 

встановлюються навики командної діяльності спрямованої на розв’язання актуальних проблем і 

досягнення поставленої мети. 
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