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ВСТУП

Актуальність  теми  дослідження.  Спостерігаючи  за  тенденціями

розвитку  програмування:  популярних  методів  у  програмуванні  завдяки

яким вдаєтсья створювати великі та складні проекти; мов програмування,

сучасних  та  перших  із  можливих  у  використанні,  на  яких  пишуть  все

починаючи  з  обгорток  сайтів  й  до  самостійних  програм  керування

космічним  роботом,  у  час  коли  комп’ютерні  технології  є  як  об’єктом

мистецтва, так й інструментом війни, зброєю, проекти вільного, відкритого

коду загалом є тестовими проектами, експериментами які не призначені для

серйозного  використання.  Принаймі,  таку  репутацію  має  більшість

наявних програм, якщо судити за змістом платформ для утримування їх в

мережі Інтернет по типу Github, Gitlab та їх подібним.

Відносно подібних досліджень, прогнозування наукової новизни яка

матиме надію бути хоч скільки не будь висвітленою, близька до нуля.

Причинами  можуть  бути  невелика  значущість  цього  дослідження  у

економічному полі, оскільки воно не розраховано принести прибуток або

збуток.  Воно  не  повинно  мати  великий  політичний  вплив,  оскільки

політичні висловлювання та аналіз політичного впливу не розрахований на

збурювання,  скоріше  на  уточнення  та  конкретизацію  вже  ічнуючих

факторів  та  можливий  розвиток  майбутніх.  Але  соціально-побутовий,

локальний аспект, має ймовірність стати певним результатом дедукції  та

описом успішних результатів втілення ідей.

Але  є  унікальні  випадки,  які  заслуговують  звання  об’єктивно  кращих

прикладів програмування та комп’ютерних програм нашого часу.
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Чого варті проекти операційних систем Linux, BSD; програми, додатки  та

бібліотеки ffmpeg, mpv,  vlc; проекти набору програм по типу GNU та цілі

організації з програмування відкритого коду такі як KDE.

Предметами  дослідження,  як  різновидами  комп’ютерних  3D-рушіїв,  що

мають  мультиплатформні  можливості,  я  вибираю  такі  проекти  як

Luanti(Minetest-c55), Irrlicht.

Також  у  приклад  та  задля  порівняння  можуть  бути  використані  такі

програми як рушій Unity та гра Minecraft.

Це дослідження має дати розуміння розробок перспективних рушіїв

на  основі  відкритого  та  вільного  коду  у  суспільстві,  яке  займаєтсья

самостійними розробками та дослідженнями, не опираючись на державне

або  фондове  фінансування  та  не  являючись  корпоративною  командою

розробки продукту.

Темою дослідження я вирішив обрати “дослідження рушія Luanti та

відмінності  схожих  3D-рушіїв”.  Це  буде  науковим  напрямком  змішаної

теми, у дослідженні якої погляд на вибраний предмет дозволить провести

огляд можливостей, властивостей та порівняльну характеристику з іншими

програмами,  заснованими  на  відкритому,  частково  відкритому  коді,

провести паралелі між ідеями створення та розробки вільних проектів та

платними  продуктами  компаній,  виконати  дослідження  та  скласти

концепції програм відносно їх характеру власності. Конкретним завданням

цього  дослідження  є  складання  значущості  складних  проектів  вільного

відкритого коду та якості їх виконання у порівнянні з іншими подібними

проектами, які являють собою проприєтарні продукти.

Кожною з проблем відкритого коду є те, що це не оплачувана праця,

яка  потребує  досить  специфічних  професійних  знань  та  навичок.  Це

заняття не приносить прибутку та потребує бажання розробляти проект

власними силами, покладаючись на власні знання та навички. Підтримка

подібних проектів є працею із зацікавленості у самому процесі, результатом
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якого  є  програма  яка  здатна  приносити  користь  усім  бажаючим  її

використовувати, без оплати чи обов’язкових внесків у проект.

Іншою  проблемою  є  відношення  до  проектів  програм,  які

розробляються як ігри або інструменти для створення ігор. У глобальному

розумінні ці програми не несуть користі оскільки, з загального уявлення,

слугують  лиш  предметом  для  забавок.  Третьою  проблемою  визначаю

ставлення  до  вільних  проектів  відкритого  коду,  як  до  неякісного  або

неповноцінного  виду  програмування,  як  результат  провальної  оцінки

попередніх поколінь розробників та суспільства програмістів загалом.

Ціль роботи:

Визначення переваг та недоліків конкретного рушія відносно схожих

програм,  визначення наукових перспектив у  сфері  вільного програмного

забезпечення,  зокрема  у  цій  сфері,  прогноз  подальшого  розвитку  та

можливий вплив на сфери життя.

Для досягнення поставленої мети необхідно:

—  дослідити різновиди 3D-рушіїв;

—  дослідити особливості цих  3D-рушіїв;

—  визначити кодову базу цих рушіїв;

— визначити  використання  коду  для  створення  функціонального  зразку

рушія та матеріалів реалізацій проектів-ігр;

—  дослідити направлення використання цих рушіїв;

—  визначити соціоекономічні фактори впливу та ролі у суспільстві;

—  визначити  результативність  та  продуктивність  програм  відносно  їх

призначення;

—  визначити доступність програми для використання, розповсюджування

та зміни;

—  визначити позитивні зміни у суспільстві, користь для суспільства;
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—  скласти матрицю  вагових  коефіціентів  за  допомогою  методу  аналізу

ієрархій.

— вперше запропонувати використання рушія Luanti,  напрацювань та  коду

програм  на  його  основі  для  досягнення  позитивного  впливу  на  Українське

суспільство.

— запропонувати використання 3D-рушіїв із відкритим та вільним кодом для

досягнення розвитку технологій інтерактивного навчання.

Публікації.  Робота  була  представлена  на  конференції  Сучасні

комп’ютерні системи та технології: матеріали VIII Всеукраїнської

наук.-практ. Інтернет-конф. здобувачів вищої освіти та молодих вчених (24

листопада 2025 р., м. Херсон, м. Хмельницький) / за ред. А.А. Григорової. –

Херсон: Книжкове видавництво ФОП Вишемирський В. С., 2025.

Структура й об’єм роботи

Квалафікаційна робота складаєтсья з вступу, трьох глав, висновку й

списку використаних джерел, викладених на 70 сторінках машинописного

тексту, що включає 9 таблиць, 53 рисунків і список літературних джерел з

50 найменувань.
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