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РЕФЕРАТ

Кваліфікаційна  робота бакалавра містить 66 сторінок, 24 рисунок, список 

літератури з 21 найменувань.

ДОСЛІДЖЕННЯ ТЕХНОЛОГІЙ РОЗРОБКИ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР

У першому розділі роботи розглядається актуальність теми, вплив ігор на 

людину  як  з  позитивної  точки  зору  так  і  негативної  сторони.  Як  завдяки 

комп’ютерним іграм можна розвивати дітей і як можна пропагандувати ту чи 

іншу думку і настрої.

У  другому  розділі  досліджено  та  проаналізовано  двигуни  (рушії) 

розробки  комп’ютерних  ігор.  Визначено  особливості  двигунів  та  дана 

рекомендація,   з  якого  двигуна  розробки  краще  почати  навчання  у  цьому 

напрамку.

У  третьому  розділі  розглядається  новітній  підхід  до  навчання 

програмування  та  представлено  реалізацію   простої  комп’ютерної  гри  для 

початківців програмістів.

КЛЮЧОВІ  СЛОВА:  КОМП’ЮТЕРНА  ГРА,  ДВИГУН  РОЗРОБКИ, 

ТЕХНОЛОГІЯ РОЗРОБКИ
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СПИСОК УМОВНИХ СКОРОЧЕНЬ

CEO (Chief Executive Officer) -  головний виконавчий директор

Senior - працівник з великим досвідом роботи у певній галузі 

Дедлайни - кінцеві терміни виконання завдань або проектів 

Associate  -  рівень  посади,  що  є  проміжним  між  молодшим  спеціалістом  і 

директором

UX Director (User Experience Director) - директор з користувацького досвіду 

UX (User Experience- Користувацький досвід) – сукупність вражень і відчуттів, 

які виникають у користувача під час взаємодії з продуктом або послугою.

Інді (Indie) - у контексті ігрової індустрії це означає невеликі студії або окремі 

розробники, які створюють ігри без підтримки великих видавців.

Геймплей (Gameplay) – способи, механіки та правила, за якими грається гра. 

Event  – може означати як окрему подію у грі так і захід у реальному житті.
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ВСТУП

Актуальність дослідження. В сучасному світі з кожним днем з’являється 

все  більше  інформації,  програм  і  програмістів.  З  кожним  днем  ринок 

програмістів  стає  все  більш  розвиненим  і  конкурентним.   І  в  цьому  світі 

з’являється більше програмістів які відпустились або з університетів або самі 

навчились  програмувати  або  пройшли  курси  програмування.  І  кожен  має 

амбіції і можливості знайти свою нішу, показавши свої можливості. Потрібно 

розуміти  сферу  застосування  своїх  знань  та   основну  мову  розробок,  що 

використовується в обраній сфері діяльності.

Багато програмістів та інших фахівців ІТ галузі  виросли на комп'ютерних 

іграх.  Сучасне  покоління  росло  разом  з  розвитком  комп'ютерної 

індустріалізації.  Коли  розвиток  комп’ютерної  техніки  та  програмного 

забезпечення  набрав  великих  обертів,   більшість  дітей,  які  бачили  своє 

майбутнє  в  ІТ  сфері,  замислювались  над  тим,  щоб  стати  розробниками 

комп’ютерних ігор. 

Розробка комп’ютерних ігор це великий, складний і комплексний проєкт, 

що складається з багатьох складових, таких як: двигун розробки ігор; двигун 

фізичної  обробки  деталей;  двигун  графічних  деталей;  відскановані  за 

допомогою великої кількості датчиків або намальовані персонажі від руки, в 

залежності  від  стилістики гри або задумки розробника;  сценарії  як  основної 

сюжетної лінії так і сторонніх сюжетів. Тому команда для реалізації подібних 

проєктів містить не лише програмістів,  але й  багато інших фахівців з різних 

сфер, професій.

В даному дослідженні  розглядається  не лише складові розробки і усі 

дочірні процеси до розробки, але й зворотна частина ігор, а саме: залежності і 

негативний вплив. Також актуальним питанням є кіберспорт та його вплив на 

людину. Зокрема, вплив кіберспорту на розвиток та глобалізацію комп’ютерних 

ігор; технології, що допомагають досягти висот і що потрібно щоб стати кібер 

спортсменом. 

Метою роботи є дослідження технологій комп’ютерних ігор. 
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Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити наступні задачі:

- дослідити вплив комп’ютерних ігор на людину;

- дослідити розробку комп’ютерних ігор, двигуни розробки, сторонні 

сервіси для допомоги розробникам комп’ютерних ігор;

- дослідити  технології  розробки  гри  та  критерії  вибору  мови 

розробки;

- визначити можливі проблеми, що виникають при розробці гри та 

шляхи їх подолання;

- дослідити нові системи навчання молодих програмістів;

- розглянути практичну реалізацію проєкту з розробки комп’ютерної 

гри.

Об’єктом дослідження є технології розробки комп’ютерних ігор.

Предметом дослідження є комп’ютерні ігри та середовища їх розробки.

Інформаційну базу дослідження склали теоретична та практична інформа-

ція, статистичні дані, опубліковані у періодичних виданнях, мережі Інтернет, 

статистичних збірниках. 

Методи дослідження: порівняльний аналіз,  обробка  літературних дже-

рел.

Практична апробація. За темою кваліфікаційної роботи опубліковано те-

зи конференції (Матеріали XІ Всеукраїнської науково-практичної конференції 

студентів, аспірантів та молодих вчених з автоматичного управління присвяче-

ної Дню космонавтики).
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