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того, що вони бачать, 40% від того, що вони бачать і чують, і 70% від  того, що вони бачать, 
чують і роблять. 
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В тезах розглядається жанр містобудівних симуляторів, його відрізні особливості. 
Також буде приведено декілька прикладів цього жанру, а саме Cities: Skylines та 
SimCity(213). 

 

Містобудівний симулятор (англ. city-building game) - це різновид жанру симуляторів 
будівництва та управління, в якому гравець виступає в ролі містобудівного проектувальника 
або керівника міста.  Як правило, належить до економічних стратегій. У іграх такого роду 
зазвичай немає певної мети, після досягнення якої гра закінчується; метою є процес 
облаштування міста. 

Завдання даної статі: розгляд особливостей ігор жанру містобудівний симулятор на 
прикладі декількох ігор. 

Перелік вирішених завдань. Було розглянуто відрізні особливості жанру містобудівний 
симулятор та в якості прикладів були розглянуті Cities: Skylines та SimCity(213) з їх 
особливостями. 

Зазвичай в цьому жанрі гравець спостерігає за містом з виду зверху (з неба) і здійснює 
при цьому управління розвитком віртуального міста. Гравець керує виділенням землі під 
забудову та контролює такі особливості міського управління як визначення зарплат та 
робочих пріоритетів, тоді як фактично будівництво здійснюють ігрові городяни, які є 
неігровими персонажами. 

Першою грою управління містом є Hamurabi, створена в 1968 році і розроблена для 
PDP-8. 

Гра SimCity є першим масовим представником, який зумів сформувати в індустрії цей 
тип ігор. До сьогодні, під час створення більшості містобудівних-симуляторів, SimCity 

використовується як класичний зразок. 
До цього жанру також можна побічно віднести різні симулятори колоній, космічних 

станцій та в'язниць. 

mailto:dengal02@gmail.com
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Від інших жанрів комп'ютерних ігор містобудівний симулятор відрізняється такими 
елементами: 

 основною метою гри є розвиток економіки, підвищення якості капітальних споруд, 
забезпечення високого рівня життя мешканців міста, розвиток транспортної інфраструктури 
та ін.; 

 процес гри може продовжуватися після досягнення мети конкретного сценарію або 
кампанії; 

 концепція непрямого управління, як у більшості ігор гравець неспроможен 
безпосередньо віддавати команди персонажам чи організаціям; 

 акцент робиться на вирішення глобальних і логістичних завдань: планування 
забудови, завдання для ділянок їх призначення, ведення бюджетної політики, турбота про 
екологію міста і т. д.; 

 як правило, у таких іграх основна увага приділяється організації та веденню життя 
міста, а інші цілі за їх наявності є другорядними (наприклад військові елементи та знищення 
противника). 

Представники жанру: 
SimCity (2013) 

Унікальною особливістю SimCity є те, що кожен мешканець міста є агентом у механізмі 
симуляції GlassBox. Це означає, що вони ходять на роботу, роблять покупки, споживають 
товари та живуть у будинках (якщо вони не бездомні). Вони їздять дорогами, застряють у 
пробках, грають у парку. Товари, які є експериментальними є фактично масовими іграми; 
при їх споживанні ви побачите зменшення ресурсів. Це означає, що місто є конкретною 
симуляцією. Персонажі в майбутньому місті реального життя, і рішення для їхнього 
майбутнього. 

Городяни SimCity постійно висловлюють свою думку про діяльність гравця на посаді 
мера. Якщо гравець виконує їх потреби (наприклад будує парки та школи), або, навпаки, 
повністю ігнорує – наслідки дій гравця будуть явно помітні у ігровому процесі. Задоволені 
городяни можуть звести бронзову статую на честь гравця, а незадоволені можуть зробити 
демонстрацію протесту перед міською Радою. Ігнорування потреб городян може здатися до 
покинутих будинків, трущоб, графіті, а поліпшення умов життя до того, що в місто знову 
буде заселятися. 

Більшість процвітання міста гравця залежить від хорошого планування. Заводи не 
відкриються вчасно, якщо городяни не потраплять на роботу через пробки. Якщо в окрузі 
недостатньо пожежних депо, будь-яка випадкова іскра може спалити місто гравця вщент. Без 
збору поліцейських сил місто перетворюється на покинуті кримінальні нетрі. Гравець також 
може ввести занадто багато послуг, і у нього швидко скінчиться гроші.  

Шари даних відображають стан води, рівень електрики, рівень зниження, показники 
здоров'я та багато іншого у майбутньому місті, вимірюють реакцію зміни на проблеми. Це 
повністю замінило старі графіки та діаграми. 

Cities: Skylines 

З'явившись у продажу у березні 2015 року, Cities: Skylines стала однією з 
найпоширеніших ігор цього жанру та на даний момент залишається такою, через DLC що 
постійно виходять. Має більш покращені внутрішньо ігрові елементи. Ця гра вважається 

осучасненим варіантом SimCity 3000. Прикладом наявних DLC, є "Аеропорти", який 

серйозно розширює управління авіаперельотами та дозволяє модульне будування саме 
аеропортів. 

Як основна гра франшизи, Cities: Skylines пропонує основні функції для побудови 
типового, процвітаючого міста: 

 Багаторівнева та складна симуляція: міста стикаються з основними потребами, щоб 
стати процвітаючим містом, такими як освіта, безпека, протипожежна система, 
водопостачання та каналізація, а також охорона здоров‘я. 
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 Масштабна симуляція місцевого дорожнього руху: дорожній рух добре продуманий і 
змодельований для зображення гамірного міста. 

 Райони та правила: можна призначати райони та застосовувати політики, щоб змінити 
поведінку. 

 Широка підтримка моддингу: за допомогою майстерні Steam моддери можуть 
створювати та ділитися своїми творіннями, щоб розширити творчий потенціал. 

У результаті можна зазначити, що до основних якостей містобудівних симуляторів 
відносяться: розвиток економіки, досягнення мети (сценарію або компанії), непряме 

управління, вирішення глобальних і логістичних завдань, увага до організації та веденню 
життя міста. 
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 Результати досліджень містять результати створення  концепції використання 
модулів гейміфікації для навчання за університетськими та спеціальними корпоративними 
програмами. Розглянуті особливості підходу до гейміфікації освітніх процесів для 
підприємств та систем управління навчанням в університеті.  Виявлені схожі підходи  до 
навчання онлайн з використанням гейміфікації та потреби у гейміфікації для навчання 
персоналу на підприємстві. 

 

Гейміфікація  давно стала трендом як в дистанційному та змішаному навчанні, так і в  
навчанні  і менеджменті персоналу підприємств [1-2].  

Мета досліджень полягає у формуванні концепції для використання модулів 
гейміфікації для навчання здобувачів вищої освіти, а також в процесах управління 
персоналом в корпорації.  

Маючи досвід гейміфікації освітнього процесу за допомогою системи управління 
навчанням [3], було поставлено завдання порівняння особливостей гейміфікації для 
студентів та персоналу підприємства.  

Саме тому, для формування концепції гейміфікації навчання необхідно відокремити 
такі завдання: 
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