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Комбінації різних підходів до процедурної генерації можуть додатково підвищити 

рівень варіативності та складності генерованого контенту. Наприклад, використання 

функціонального та планувального підходу в грі «Diablo III» дозволяє створювати випадково 

згенеровані локації, які одночасно враховують обмеження на основі правил та забезпечують 

високий рівень випадковості та варіативності. Приклади генерації рівня представлені на 

рисунку 3. 

 

 

 
 

Рис. 3 – Приклад генерації рівня у Diablo III 
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Представлена робота присвячується аналізу особливостей ігор жанру 3D 

платформер. Показано актуальність ігор даного жанру серед людей у наш час. Дано 

визначення жанру 3D платформер.  Приведено приклади успішних ігор, закохавших в себе 

мільйони гравців по всьому світу. Розглянуто особливості жанру: спрощена яскрава 

графіка, просте управління персонажем, відкритий світ. Приведено приклади використання 

особливостей жанру у топових іграх. 

 

У наш час 3D платформери є дуже популярним жанром в галузі відеоігор. Ці ігри не 

тільки надають величезний драйв та задоволення гравцям, але й дозволяють розвивати такі 

важливі навички, як координація рухів та швидке прийняття рішень. Серед найвідоміших 3D 

платформерів можна відзначити Spyro, Mario, Crash Bandicoot та багато інших. Кожна з цих 
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ігор хоча й має суттєві відмінності, разом з тим містить особливості, характерні для жанру 

3D платформер взагалі. 

Гра платформер – це жанр відеоігор, в яких гравці керують персонажем, котрий 

пересуваеться по платформах та долає різноманітні перешкоди, щоб дістатись до кінцевої 

мети [1]. 

3D платформер – це піджанр платформерів. У цих іграх гравці керують персонажем, 

який пересувається у тривимірному світі, причому гравцеві надається можливість 

досліджувати відкритий світ, знаходити таємниці та виконувати завдання. До основних 

особливостей жанру 3D платформер на сьогоднішній день можна віднести: 

 Спрощену яскраву графіку; 

 Просте інтуїтивно зрозуміле управління персонажем; 

 У більшості випадків відкритий світ. 
Найкраще за все особливості ігрового жанру було розкрито у серіях ігор Mario, Spyro, 

Banjo-Kazooie. Наприклад, гра Super Mario: Odyssey має спрощену, але дивовижну графіку 

(рис. 1).  

 

 

 
 

Рис. 1. – Графіка гри Super Mario: Odyssey 

 

Головний герой, Маріо, виглядає кумедним та чарівним, а його супроводжуючий герой, 

капелюх Сі, має власний характер та виразне обличчя. Локації в грі мають різні тематики та 

дизайн: від сучасного міста до темної печери або казкового замку. У кожній локації є багато 

деталей та елементів, які можна досліджувати та взаємодіяти з ними, що робить світ гри 

більш реалістичним та захоплюючим. 

Щодо управління персонажем, ця особливість може бути розглянута на прикладі гри 

Spyro: the Dragon. У грі гравець керує драконом на ім‘я Спайро, і управління персонажем 

забезпечується декількома кнопками на геймпаді. Кожна кнопка відповідає за певну дію, що 

є дуже простим для запам‘ятовування як дорослим, так і дітям. Управління інтуїтивно 

зрозуміле. Але при цьому різноманіття дій залишається – гравець може ходити у будь-якій 

бік, літати, битися вогнем, керуючи лише декількома кнопками на геймпаді (рис.2). 
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Рис. 2. – Розташування кнопок управління на геймпаді XBOX в грі Spyro: the Dragon 

 

Гра Banjo-Kazooie – це яскравий приклад відкритого світу в жанрі 3D платформерів. 

Відкритий світ гри Banjo-Kazooie дає гравцеві велику свободу дій та дослідження, що робить 

гру захоплюючою та цікавою для геймерів різного віку та досвіду. Має безліч великих 

локацій, котрі відрізняються одна від одної – від лісу до підземних печер. Масштабність цих 

територій затягує та дарує гравцю пригоду на багато ігрових годин (рис. 3). 

 

 

 
 

Рис.3 – Масштаб підземної  локації у грі Banjo-Kazooie 
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