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фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

інформаційних технологій та пов'язаних з ними питань. 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  
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І хоч карти нормалей були хорошим способом, що дозволяє показати високу якість не 

сильно навантажуючи систему, вони абсолютно не рівні чистої геометрії. Карти лише 

імітують поверхню, не враховуючи затінення, зміни силуету. Були деякі технології, які 

окремо прораховували ці моменти, але вони так і не знайшли широкого застосування 

внаслідок своєї неідеальності. 

З технологією Nanite можна одразу працювати з високодеталізованими моделями, не 

потрібно турбуватися про створення LOD для кожного об'єкта. Це заощаджує велику 

кількість часу роботи модельєрів і теоретично зменшує розмір займані об'єктами на диску, 

бо потрібно тепер зберігати виключно саму високодеталізовану модель. 

Висновки: Поява такої технології дозволяє створювати по-справжньому красиві 

високодеталізовані об'єкти для використання у своїх проектах, на даний момент це буде 

величезним плюсом, який може залучити інвесторів саме до вашого проекту. На відміну від 

старих способів і технологій, використовуючи Nanite можна досягти справжнього 

фотореалістичного зображення, що виставить ваш проект у найкращому світлі. Але на жаль є 

і об'єктивні мінуси, це нова технологія, а значить і людей, які б могли працювати з нею на 

високому рівні, досить мало, вам доведеться перевчитися для роботи з даною технологією. 

Так само в мінуси можна записати те, що на сучасному рівні технологій стиснення, моделі 

настільки високодеталізовані займатимуть дуже багато місця в будь-якому випадку, і 

звичайно ж це відкидатиме тінь на ваш продукт. 

У цілому, правильне використання цієї технології у складі більшого комплексу різних 

методів, дозволить створювати дуже хороші конкурентно здатні продукти, безліч 

організацію вже зараз проводить використання цієї технології. 

 

Посилання. 
5. Маценко В.Г. Комп‘ютерна графіка. – видавництво «Рута», 2009. - С. 12. 

6. Nanite Virtualized Geometry Unreal Engine 5.0 Documentation. 2023. [Електронний ресурс] 

URL: https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/nanite-virtualized-geometry-in-unreal-engine/ 

7. Nanite, a revolution for virtualized geometry with Unreal Engine 5. 2023. [Електронний 

ресурс] URL: https://sky-real.com/news/nanite-a-revolution-for-virtualized-geometry-with-unreal-

engine-5/ 

8. What is Nanite. 2023. [Електронний ресурс] URL: https://cghero.com/glossary/what-is-nanite 

 

 

 

АНАЛІЗ ІГОР ЖАНРУ «СИМУЛЯТОР КОЛОНІЇ» 

ЗЕЛЕНЕНЬКИЙ А.О. (artemzelenenkyi@gmail.com)  

НЕНОВ О.Л. 
Одеський національний технологічний університет 

 

Представлена робота присвячується аналізу ігрового жанру «Симулятор колонії» та 

його піджанрів. 

 

На сьогоднішній день ринок стратегічних ігор є не заповненим і досить 

різноманітним. Одним з видів стратегічних ігор є «Симулятор колонії», досить простий за 

ідеєю але все одно не менш цікавий жанр. На ринку не так багато компаній і ігор, які 

розробляються в даному жанрі. Це надає розробці даного жанру перспективності, хоч і 

розробка таких продуктів також несе деякі риски бути неокупленими, через невелику в 

порівнянні з іншими популярними жанрами аудиторію. Задля цього розробникам необхідно 

розуміти особливості кожного піджанру і що саме вони хочуть отримати у результаті. 

На даний час можна виділити лише декілька компаній-розробників, які пропонують 

гідний продукт: 

Paradox Interactive (Cities: Skylines, Surviving Mars) 
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Klei Entertainment (Don‘t Starve, Oxygen Not Included) 

Ludeon Studios (Rimworld) 

Crate Entertainment (Farthest Frontier) 

Метою даного аналізу є чіткий розподіл ігор «Симулятор колонії» на піджанри за 

характеристикою відношення гравця до ресурсів і що саме є головним ресурсом у грі. 

Жанр "Симулятор колонії" (англ. Colony Simulator) – це піджанр стратегічних ігор, 

який з'явився в 1990-х роках. У цих іграх гравець бере на себе управління колонією людей на 

іншій планеті або в іншому світі, де йому потрібно будувати та розвивати інфраструктуру, 

забезпечувати життя та благополуччя мешканців, розвивати науку та виробництво. У 

залежності від конкретної гри, можуть бути присутні такі елементи, як дослідження 

технологій, дипломатія з іншими народами, війна тощо. 

По відношенню до ресурсів і чим саме керує гравець було виділено наступні піджанри 

даного симулятору: 

Градобудівна стратегія (англ. City-building strategy) 

Цей піджанр орієнтований на будівництво та управління містом, включаючи 

розміщення будівель, доріг та інфраструктури, забезпечення мешканців житлом, 

електроенергією та водою. У таких іграх можуть бути елементи дипломатії та війни, але 

вони не є основними механіками гри. Приклади таких ігор: "SimCity", "Cities: Skylines". 

 

 
Рис 1. Фото геймплею Cities: Skylines 

 

Стратегія управління ресурсами (англ. Resource management strategy) 

У цьому піджанрі гравець бере на себе управління суб‘єктом, як наприклад фермою, 

ранчо або іншою промисловою підприємством, де йому потрібно забезпечувати виробництво 

продуктів та ресурсів, взаємодіяти з іншими фермерами та розвивати свій бізнес. Головною 

метою гри є ефективне використання ресурсів та максимізація прибутку. Приклади таких 

ігор: "Frostpunk", "Banished". 

 

 
Рис 2. Фото геймплею Frostpunk 
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Стратегія виживання (англ. Survival strategy) 

У цьому піджанрі гравець стикається з викликами, пов'язаними з виживанням на 

віддаленому острові або в інших небезпечних умовах. Для того, щоб вижити, гравець 

повинен будувати притулки, забезпечувати їжу та воду для своїх персонажів, досліджувати 

оточуючий світ і забезпечувати своїх персонажів всім необхідним. Приклади таких ігор: 

"RimWorld", "Don't Starve". 

 
Рис 3. Фото геймплею RimWorld 

 

Стратегія науки та досліджень (англ. Science and research strategy) 

У цьому піджанрі гравець керує науковим проектом або лабораторією, де йому 

потрібно досліджувати нові технології та винаходи, щоб виконувати різні завдання. У таких 

іграх можна взаємодіяти з іншими дослідницькими центрами, використовувати нові 

технології для розвитку виробництва та забезпечення дослідів. Приклади таких ігор: 

"Factorio", "Satisfactory". 

 

 
Рис 4. Фото геймплею Factorio 

Висновок: Жанр "Симулятор колонії" містить у собі кілька піджанрів з різними 

механіками гри. Кожен з них має свої особливості та завдання, що робить гру більш цікавою 

та різноманітною для гравців. Незважаючи на те, що головною метою кожної гри є розвиток 

та виживання колонії, кожен піджанр надає унікальні виклики та завдання, які роблять гру 

більш цікавою та непередбачуваною. 

Напрямок наступних досліджень можно означити як углиблення розподілу і 

визначення конкретних ігрових механік, які є кращими і гіршими для гри. 
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