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ПЕРЕДМОВА

Однією з найбільш швидко і стабільно прогресуючих областей знань є 
інформаційні технології та їх застосування. Під час пандемії COVID-19 різко 
обмежилися контакти між людьми, і, відповідно, зросла значимість комп'ютера і його 
додатків. Людство використовує комп'ютери, планшети і смартфони не тільки для 
зв'язку, але і для розваг, де першу скрипку грають комп'ютерні ігри.

В Одеській національній академії харчових технологій вже давно звернули
увагу на цю галузь IT, яка розвивається семимильними кроками. На факультеті 
КІПтаКЗ два роки тому була відкрита програма підготовки «Розробка ігор та 
інтерактивних медіа у віртуальній реальності», наші студенти вже кілька років з 
успіхом беруть участь і виграють в світовому чемпіонаті зі створення комп'ютерних 
ігор Global Game Jam, перемагають в Міжнародних та Всеукраїнських конкурсах по 
WEB -дизайну, академія виступила засновником і вперше провела в 2019 році 
Всеукраїнську студентську олімпіаду зі створення комп'ютерних ігор. 

І ось - настав час підвести деякі підсумки в цій області, оцінити напрям 
розвитку досліджень, віддати належне досягненням українських розробників ігор. З 
цією метою в ОНАХТ з 25 по 26 березня 2021 року у відповідності з планом 
Міністерства освіти і науки України була проведена перша Всеукраїнська науково-
технічна конференція молодих вчених, аспірантів і студентів «Комп'ютерні ігри та 
мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2021».

Незважаючи на те, що ця конференція перша (а може бути, завдяки цьому), 
вона викликала підвищений інтерес як у розробників ігор, так і у їх користувачів (до 
речі, за результатами досліджень фірми NielsenIQ ринок відеоігор в Україні за 2020 
рік виріс більш ніж на 20%). Серед тематичних напрямків роботи конференції - 
гейміфікація в освіті, кіберспорт, стрімінг, гейміфікація в маркетингу, віртуальна 
реальність, доповнена реальність, інтернет речей, штучний інтелект, машинне 
навчання, геймдізайн, саунддізайн. Було багато охочих виступити на конференції з 
якимись своїми повідомленнями, оргкомітет отримав більше 50 тез доповідей 
(довелося навіть деякі відхилити, так як їх тематика не співпадала з науковим 
напрямком нашої зустрічі - все-таки це перші збори в такому форматі, в повному 
обсязі не всі розібралися ). 

Конференція тривала два дні в дистанційному форматі, в режимі online за 
допомогою програми ZOOM. 26 березня відбулося пленарне засідання, на якому були 
присутні близько 100 молодих вчених, студентів, викладачів, просто любителів 
випробувати себе в комп'ютерних іграх. Присутні прослухали доповіді вчених і 
безпосередніх розробників відеоігор, дізналися про успіхи українського геймдева і 
про проблеми, які стоять перед ним. На наступний день учасники конференції 
заслухали більше десятка секційних доповідей, які представили студенти і викладачі 
українських університетів і коледжів.

Підводячи підсумок конференції, що відбулася, можна сказати, що нарешті 
з'явилася платформа, на якій можуть обмінюватися думками розробники
комп'ютерних ігор, дослідники в області створення необхідних технічних пристроїв і
математичних моделей, в області застосування і використання результатів WEB-
дизайну. Всі побажали успіхів в проведенні наступної конференції, причому багато 
хто висловив побажання бачити її в наступному році міжнародної.
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сукупності точок на всіх розглянутих кадрах. Алгоритми супроводу геометричного 
примітиву припускають, що на кожному кроці потрібно підлаштовувати лише кілька 
параметрів, що визначають положення і форму примітиву. Такий спосіб трекінгу зручний під 
час стеження за об'єктами, кі добре розділяються. Методи, засновані на описі контурів 
об'єктів, використовують у своїй роботі динамічно оновлюванні криві, що обмежують 
область рухомого об'єкту. Ці методи вважаються найбільш стійкими як до зміни освітлення, 
так і до наявності шумів в оригінальному документі. При спостереженні за рухомими 
областями вдається побудувати систему, працюючу в широкому діапазоні швидкостей, з 
якими рухаються об'єкти. Єдиним недоліком цього підходу є порівняно високі вимоги до 
обчислювальних ресурсів, хоча існує ряд спеціальних алгоритмів, що дозволяють істотно 
скоротити обсяг обчислень.

Після закінчення трекінгу програма «запам'ятовує» і зберігає траєкторію руху, яка 
представлена набором ключових положень. У ситуації, коли відстежити об'єкт важко, 
проводиться інтерполяція ключів і розрахунок шляху трекеру, замість того, щоб 
відстежувати його. Прив'язка об'єктів до трекерів полягає в застосуванні отриманих ключів 
до об'єкту, що вбудовується.

Трекінг може виконуватися в будь-якому програмної забезпеченні, яке має відповідні 
функції, наприклад, Adobe AfterEffects, Adobe Premiere, Apple Final Cut, The Foundry Nuke, 
Eyeon Fusion.

Процес трекінгу, у всіх своїх проявах, зараз є невід'ємною частиною виробництва 
проектів, в яких використовується комп'ютерна графіка. З його допомогою сучасні 
кінофільми, анімаційні фільми, комп'ютерні ігри та телевізійна реклама стали більш 
видовищними і цікавими.

УДК 004.4

РОЗРОБКА 2D-ГРИ ДЛЯ РОЗВИТКУ ЛОГІКИ, СПРИТНОСТІ ТА ДРІБНОЇ 
МОТОРИКИ РУК

Ульяновська Ю.В. Яковенко В.О. Рябоволенко В.А. Горбуль І.В.
(yuliyauyv@gmail.com, yakovenko@ua.fm, 
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Університет митної справи та фінансів, м. Дніпро

У роботі розглядається задача розробки ігрового застосунку, який орієнтований на 
дітей і сприяє формуванню уваги та моторики рук. Гра розроблена з використанням
сучасних ігрових рушіїв та мов програмування. 

Сучасні комп’ютерні технології розвиваються швидкими темпами. Вже сьогодні такі 
напрямки як віртуальна та доповнена реальність, комп’ютерні ігри є частиною нашого 
повсякденного життя. Очевидно, що однією з причин популярності відеоігор є те, що людині 
взагалі притаманна ігрова поведінка [1].

Сьогодні спостерігається захоплення комп’ютерними іграми, що швидко поширюється, 
особливо серед дітей і підлітків. Розроблені останніми роками мультимедійні навчальні 
технології, побудовані на іграх або у яких використовуються елементи ігри, впевнено 
займають свою нішу в навчально-виховному процесі [2, 3]. 

Вимоги користувачів до програмного продукту постійно зростають а поява нових 
програмних засобів та технічних можливостей створює необхідність в розробці нових 
розважальних комп’ютерних ігор на основі сучасних технологій. Проблемою є розробка ігор, 
які були б з одного боку цікаві відповідній віковій категорії користувачів, а з іншого не 
викликала негативний вплив на психологічний стан користувача. Навіть широко відомі ігри 
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потребують удосконалення. Саме тому в роботі вирішується задача розробки 2D-
платформеру на зразок гри Маріо. Програмний продукт розроблений для дітей для розвитку 
логіки, спритності та дрібної моторики рук. 

Гра розроблена на рушію Unity, без включення додаткових бібліотек. Усі спрайти були 
взяті на відкритих ресурсах. Скрипти для всіх ігрових об’єктів були написані на мові С#. 
Були створені такі ігрові об’єкти як: головний персонаж, перепона, стоячий монстр, 
стріляючий монстр та бігаючий монстр. Усі ці об’єкти є наслідуваними від класу Unit та 
Monster, в якому прописана уся фізика для монстрів та головного героя. Також були 
створенні сердечки для життя головного героя та об’єкти, які ці життя поповнюють. 
Управління здійснюється за допомогою клавіш W, A, S, D, CTRL та Пробіл.

Головний герой має три анімації: стояння на місці, біг та стрибок. Кожна анімація 
складається з 3-5 картинок, які змінюються декілька разів за секунду, роблячи ілюзію 
динамічності. Головний герой може стріляти шариками. Але знищити ними може тільки 
стоячого монстра. Інші монстри знищуються тільки стрибком на них зверху. Єдиний об’єкт, 
який неможливо знищити є  перепона, її можливо лише перестрибнути (рис. 1). Для 
розрахунку ушкоджень створений метод ReceiveDamage(), котрий використовується для 
кожного з цих об’єктів. До головного героя відноситься клас Character.

Перепона є статичним об’єктом з єдиною властивістю наносити шкоду головному 
герою і її неможливо знищити. До перепони відноситься клас Obstacle.

Стоячий монстр є статичним об’єктом з однією анімацією. Він може наносити шкоду 
головному герою, коли той доторкається до нього. До стоячого монстра відноситься клас 
Monster. Стріляючий монстр також має анімацію стояння на місці та може стріляти зеленими 
шариками, тоді як головний герой синіми. Його можливо знищити лише стрибнувши на 
нього зверху. До стріляючого монстра відноситься клас ShootableMonster.

Бігаючий монстр має анімацію руху та може рухатися лише по осі Х від стінки до 
стінки. Для нього також зроблена зміна напрямку по осі X при розвороті вправо чи вліво. 
Його можливо знищити лише стрибнувши на нього зверху. До бігаючого монстра 
відноситься клас MoveableMonster.

Ігровий об’єкт «сердце» має лише одну функцію – додає до життів головного героя одне 
сердце та зникає. При зменшенні життів до 0 гра зупиняється та включається меню.

Гра має режим паузи при натиску на кнопку ESCAPE з кнопками виходу до меню та 
продовження гри та головне меню з кнопками початку гри та виходу з програми. 

Рисунок. 1 Усі ігрові об’єкти

Висновки. У роботі було вирішена актуальна практична задача щодо розробки ігрового 
застосунку з використанням сучасних методів та технологій в Gamedev та програмуванні. 
Гра не вимагає потужних ресурсів і може бути встановлена на більшості актуальних 
пристроїв. У той же час вона є достатньо цікавою для відповідної вікової категорії . у роботі 
приділена увага програмному аспекту розробки гри, що може бути корисним для 
розробників. В результаті виконання програмного продукту:
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1.Проведено аналіз ринку ігрових додатків;
2.Вивчено особливості створення ігрових додатків, а саме жанру платформерів;
3.Реалізована база для створення будь будь-якого 2D платформеру з можливостями 

включення або виключення будь яких елементів до проекту;
4.Розроблений зразок платформеру  і головного меню до нього.
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АНАЛІЗ РОБОТИ ОБЛАДНАННЯ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ
Лаврєнов В.А., Сіренко О.І.

Одеська національна академія харчових технологій

Перед початком аналізу роботи обладнання, необхідно зрозуміти, що собою являє 
віртуальна реальність. Віртуальною реальністю вважається технічно відтворена 
симуляція світу, що передається такими відчуттями, як: зір, тактильні відчуття, а також 
слух. 

На ринку обладнання для відтворення віртуальної реальності закріпилися такі компанії, 
як: Sony, Valve і Oculus (на даний момент вже належить Facebook). У даній роботі розглянемо 
і проаналізуємо обладнання від Valve, так як воно є самим передовим і технологічно 
потужним, в порівнянні з конкурентами.

VR-шоломи, або VR-гарнітури, являють собою окуляри, які містять один або кілька 
дисплеїв, на які виводиться зображення для очей, систему лінз для коригування геометрії 
зображення, а також систему трекінгу, що відстежує орієнтацію пристрою в просторі. 
Системи трекінгу для шоломів віртуальної реальності розробляються на основі гіроскопів, 
акселерометрів і магнітометрів. Для систем цього типу важливий широкий кут огляду, 
точність роботи системи трекінгу камері не вдається відстежити нахилів і поворотів голови 
користувача, а також мінімальна затримка між детектированием зміни положення голови в 
просторі і виведенням на дисплеї відповідного зображення. [1]

У шоломах від компанії Valve, є два важливих фактора, для занурення у віртуальну 
реальність, відстеження голови та відстеження рухів.

Відстеження голови увазі, що зображення в шоломі рухається відповідно до того, як 
дивиться людина надів шолом, будь то вгору, вниз або з боку в бік. Така система має назву 
6DoF (шість ступенів свободи), аналізується розміщення голови щодо осей x, y і z для 
вимірювання рухів голови вперед і назад, з одного боку в інший і від плеча до плеча, інакше 
відомих як тангаж, нишпорення і крен.

Такий підхід позбавляє користувачів від необхідності розставляти контролери, а 
комплект з шоломом значно здешевлюється і зменшується в розмірах. Чим більше камер на 
шоломі, тим краще вони будуть відслідковувати зміну положення.

Навушники також використовуються для посилення відчуттів занурення. Подвійний, 
або ж 3D звук, який використовується в додатках і іграх, надає відчуття реалістичності того, 
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