
МІНІСТЕРСТВО ОСВІТИ І НАУКИ УКРАЇНИ 

 

ЕКОНОМІКО-ТЕХНОЛОГІЧНИЙ ІНСТИТУТ ІМЕНІ РОБЕРТА ЕЛЬВОРТІ 

 

GLOBAL GAME JAM 

 

НАЦІОНАЛЬНИЙ УНІВЕРСИТЕТ «ЛЬВІВСЬКА ПОЛІТЕХНІКА» 

 

УНІВЕРСИТЕТ ХЕВДЕ, ШВЕЦІЯ 

 

SWEDEN GAME ARENA 

 

 

 
 

 

МАТЕРІАЛИ 
 

Міжнародного науково-практичного семінару 
 

GAMEDEV ОСВІТА В УКРАЇНІ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кропивницький, Україна 

16 травня 2025 року  



MINISTRY OF EDUCATION AND SCIENCE OF UKRAINE 

 

ROBERT ELVORTI ECONOMIC AND TECHNOLOGY INSTITUTE 

 

GLOBAL GAME JAM 

 

NATIONAL UNIVERSITY "LVIV POLYTECHNIC" 

 

UNIVERSITY OF SKÖVDE, SWEDEN 

 

SWEDEN GAME ARENA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MATERIALS 
 

of International Scientific and Practical Seminar 
 

GAMEDEV EDUCATION IN UKRAINE 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kropyvnytskyi, Ukraine 

May 16, 2025  



ББК 32.97 

УДК 004.4, 004.5, UDC 794.8:378(477) 

М – 34 

 

 

Організаційний комітет: 

 

Ізвалов О.В. (Кропивницький, Україна) 

Lars Kristensen (Хевде, Швеція) 

Marcus Toftedahl (Хевде, Швеція) 

Михайлів А.П. (Львів, Україна) 

Бондар О.П. (Кропивницький, Україна) 

Паращук С.Д. (Кропивницький, Україна) 

Неділько В.М. ((Кропивницький, Україна) 

 

Студенти-волонтери: 

 

Басиста Кароліна 

Боржак Микита 

Григір Крістіна 

Левенко Денис 

Супрун Єгор 

Теліжняк Тарас 

Фетісова Аліна 

Чикита Олег 

 

 

 

 

 

 

М – 34 Матеріали міжнародного науково-практичного семінару «Gamedev освіта в 

Україні», м.Кропивницький, 16 травня 2025р., Кропивницький: ЕТІ, 2025. 

36 с. 

 

 

Матеріали семінару разом з презентацією створених авторами ігор представляють концептуальне 

бачення майбутнього української індустрії розробки ігор, що базується на фундаментальних 

принципах знаннєвої економіки, наукової співпраці та інноваційного розвитку. Представлені у 

збірнику роботи є результатом системної дослідницької діяльності, творчого пошуку та 

ефективної командної взаємодії. Вони відображають актуальні наукові тенденції, освітні 

інновації та дослідницький потенціал, що культивується в українських університетах та 

коледжах. 
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ПЕРЕДМОВА 

Шановні колеги! 

Представляємо вам збірник матеріалів першого Науково-практичного семінару «Gamedev 

освіта в Україні». Цей захід відбувся в Економіко-технологічному інституті імені Роберта 

Ельворті 16 травня 2025 року у місті Кропивницький. Він ознаменував відновлення 

докарантинної традиції очних фахових зустрічей української академічної та професійної 

спільноти розробників ігор. 

 

 
 

Семінар консолідував зусилля представників студентства, науково-педагогічних 

працівників та фахівців ігрової індустрії з різних регіонів України (Кропивницький, Одеса, Львів, 

Харків, Київ, Шостка), а також залучив до дискусії міжнародних експертів з Університета та 

Технопарку міста Хевде, Швеція. Зустріч слугувала не лише платформою для презентації 

поточних досягнень, але й каталізатором для обміну передовим досвідом, обговорення 

актуальних проблем розвитку освітнього напрямку Game Development в Україні та ідентифікації 

перспективних шляхів науково-практичної співробітництва. 

Ключовим напрямком дискусій на семінарі стало визначення стратегічних орієнтирів для 

профільної освіти в Україні. У рамках круглого столу, проведення якого було адаптоване до умов 

воєнного стану та перенесено до укриття, відбулося фахове обговорення перспектив організації  

 

 



наукових конференцій, публікаційної активності та процесів інтеграції українського освітнього 

простору до глобального контексту індустрії розробки ігор.  

Важливою складовою семінару стала експозиція ігрових проектів та конкурс студентських 

пітч-презентацій. Даний формат надав можливість молодим дослідникам та розробникам, що 

представляють українські заклади вищої освіти, апробувати власні проекти. 

 

 
 

Цей збірник матеріалів репрезентує не лише підсумкові матеріали окремого наукового 

заходу, а й концептуалізує бачення майбутнього української індустрії розробки ігор, що базується 

на фундаментальних принципах знаннєвої економіки, наукової співпраці та інноваційного 

розвитку. Представлені у збірнику роботи є результатом системної дослідницької діяльності, 

творчого пошуку та ефективної командної взаємодії. Вони відображають актуальні наукові 

тенденції, освітні інновації та дослідницький потенціал, що культивується в українських 

університетах та коледжах. 

Висловлюємо сподівання, що дана публікація слугуватиме джерелом наукового натхнення 

для подальших досліджень, стимулом для розробки нових науково-методичних підходів та 

практичних інструментів у динамічній сфері створення ігрових продуктів. 

Збірник має на меті продемонструвати, що попри складні соціально-економічні та 

геополітичні умови, українська освіта в галузі Game Development зберігає свій науковий 

потенціал, продовжує розвиватися та забезпечує підготовку фахівців, здатних робити вагомий 

внесок у розвиток інтерактивних технологій на глобальному рівні. 

Запрошуємо наукову спільноту до ознайомлення з результатами досліджень та проектних 

розробок, презентованих на семінарі у Кропивницькому, та долучитися до обговорення 

перспектив подальшого розвитку даного наукового напрямку. 

Регіональний координатор Global Game Jam в Україіні,  

кандидат технічних наук  

Олексій Ізвалов 
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Preface. This contribution is based on a video address delivered by Lars Kristensen of the University of Skövde and 

Marcus Toftedahl, representing both the University of Skövde and Sweden Game Arena, to the participants of the "Gamedev 

Education in Ukraine" seminar. The speakers extend their greetings and aim to share their vision for strengthening the 

Ukrainian game development sector through collaborative efforts, drawing upon Sweden's successful experiences in building 

a thriving game industry ecosystem. They express their strong support for the seminar and their enthusiasm for future 

partnerships with Ukrainian colleagues, particularly those in Kropyvnytskyi. 

 

Передмова. Ці тези базуються на відеозверненні Ларса Крістенсена з Університету Шевде та Маркуса 

Тофтедаля, які представляють як Університет Шевде, так і Sweden Game Arena, до учасників семінару «Освіта в галузі 

розробки ігор в Україні». Доповідачі висловлюють свої вітання та мають на меті поділитися своїм баченням зміцнення 

українського сектору розробки ігор шляхом спільних зусиль, спираючись на успішний досвід Швеції у побудові 

процвітаючої екосистеми ігрової індустрії. Вони висловлюють свою рішучу підтримку семінару та ентузіазм щодо 

майбутнього партнерства з українськими колегами, особливо з тими, хто в Кропивницькому. 

 

Introduction to the Swedish Gamedev Ecosystem & Key Actors 
 

Lars Kristensen, with a decade of experience in game development education at the University of Skövde, and Marcus 

Toftedahl, who serves as a Business Developer and Project Manager at Sweden Game Arena and also has a background in 

game design education and research, represent key pillars of the Swedish game development success story. 

 

The University of Skövde has been instrumental in providing high-quality game development education for many 

years. Sweden Game Arena, a national initiative, focuses on supporting game entrepreneurs in establishing and growing their 

companies. Many of these entrepreneurs are alumni of the University of Skövde, highlighting the strong synergy between 

education and industry support. 

 

For nearly 25 years, Skövde has cultivated a vibrant game development cluster. This model emphasizes a strong 

pipeline from education, through incubation and business support, to successful entrepreneurship. This ecosystem has been 

pivotal in the emergence of globally recognized studios such as Coffee Stain Studios (developers/publishers of Satisfactory, 

Valheim), Stunlock Studios (Battlerite, V Rising), and Iron Gate Studio (developers of Valheim). 

 

A Collaborative Initiative: Strengthening Sweden-Ukraine Ties in Game Development 
 

Building on existing collaborations with partners like ETI in Kropyvnytskyi, the speakers and their organizations have 

actively sought to formalize and expand their support for the Ukrainian game development community. 

 

A significant step in this direction is a recently submitted grant application to the Swedish Institute. This funding is 

sought to: 

 

 Strengthen connections between Swedish and Ukrainian game development stakeholders. 

 Facilitate knowledge transfer regarding best practices in game development education, entrepreneurship, and 

community/cluster management. 

 Support Ukraine's broader development goals, particularly in areas such as business development, building 

resilience, promoting gender equality, and aligning with European Union standards – all of which the Swedish 

Institute prioritizes. 

 

The speakers firmly believe that the development of a robust game industry and entrepreneurial spirit in Ukraine can 

substantially contribute to these overarching objectives. The core of the proposed project is to share the proven methods and 

mailto:lars.kristensen@his.se
mailto:marcus.toftedahl@gmail.com


models refined in Skövde for nurturing a game development ecosystem. This includes supporting the management and 

coordination of activities that unite developers and foster a collaborative environment. 

 

Past Successes, Future Aspirations, and Focus Areas 
 

The potential for fruitful collaboration has already been demonstrated. A notable example is a recent Erasmus game 

jam, which saw five talented students from Kropyvnytskyi visit Skövde to participate, an experience deemed highly successful 

by all involved [1]. 

 

The ambition is to replicate and adapt the success of the Skövde model to the Ukrainian context, fostering a self-

sustaining and innovative game development ecosystem. Key focus areas for future collaboration, potentially supported by 

the Swedish Institute grant, would include: 

 

 Cluster Formation and Management: Sharing strategies for building and managing a supportive local/regional 

game development community. 

 Education-Industry Linkages: Strengthening the pathways from game development education to successful 

company creation. 

 Entrepreneurship Support: Providing mentorship and resources for aspiring Ukrainian game developers and 

studios. 

 Community Building: Organizing events, workshops, and networking opportunities to connect Ukrainian 

developers with each other and with international partners. 

 

Conclusion. Lars Kristensen and Marcus Toftedahl reiterate their strong commitment to this collaborative venture 

between Sweden and Ukraine. They are enthusiastic about the potential to contribute to the growth and resilience of the 

Ukrainian game development sector by sharing nearly 25 years of experience in ecosystem building. 

 

They envision a future where the Ukrainian game development community thrives, bolstered by shared knowledge, 

strengthened networks, and new entrepreneurial opportunities. The methods and models developed in Skövde offer a tangible 

framework for achieving this. 

 

The speakers warmly invite interested parties and stakeholders within the Ukrainian gamedev community to engage 

in dialogue and explore collaborative possibilities further. They encourage reaching out through their established contact in 

Robert Elvorti Technology and Economics Institute in Kropyvnytskyi, to discuss how these initiatives can best serve the needs 

and aspirations of gamedev education and industry in Ukraine. 

 

The speakers extend their best wishes for a successful and impactful seminar in Kropyvnytskyi, confident that such 

events are crucial for the continued development and internationalization of Ukraine's vibrant game development scene. 

 

SOURCES 

1. BIP: Rapid Prototyping for Experimental Game Design. URL: https://www.his.se/en/education/blended-intensive-

programme/bip-rapid-prototyping-for-experimental-game-design/ (retrieved: 14.05.2025). 
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ВИЩА МАТЕМАТИКА ЯК ОСВІТНЯ КОМПОНЕНТА 

НАВЧАННЯ ФАХІВЦІВ З РОЗРОБКИ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР 

БОНДАР О.П. 

Економіко-технологічний інститут імені Роберта Ельворті 

 

Розробка комп’ютерних ігор є складним міждисциплінарним процесом, що поєднує мистецтво, інженерію, 

програмування та аналітику. Щоб створити функціональний, захопливий та реалістичний ігровий продукт, майбутній 

геймдев-фахівець має володіти не лише знаннями у сфері дизайну та написання сценаріїв, а й глибокими технічними 

навичками. 

Вища математика є невід’ємною частиною такої підготовки, оскільки вона формує основи моделювання 

ігрових процесів, оптимізації ресурсів та реалізації складної логіки поведінки у віртуальному світі. 

Віртуальний світ у комп’ютерній грі має переконати нас повірити в це, коли речі рухаються так, як ми. Тверді 

об'єкти повинні стикатися з іншими твердими об'єктами, а іноді і відскакувати від них. 

Вибухи повинні штовхати речі навколо, гази повинні плавати в повітрі, речі повинні плавати або тонути у 

воді. Ігри використовують спрощені моделі фізики і математики, хоча вони мають бути схожими на реальні об’єкти. 

Про роль вищої математики у створенні комп’ютерних ігор інформують багато джерел інформації (напр., [1], 

[2]) але коротко сформулюємо їх основну думку. Математика забезпечує основу для багатьох аспектів розробки ігор: 

- геометрія — для побудови 3D-сцен; 

- лінійна алгебра — для трансформацій об'єктів; 

- тригонометрія — для обчислення траєкторій; 

- математичний аналіз — для фізичних симуляцій.  

- Рівняння руху, вектори, матриці, інтеграли — усе це використовується при створенні реалістичних ігрових 

середовищ. 

При інтеграції в освітній процес вищої математики теоретичний матеріал має поєднуватися з практичним його 

застосуванням. 

А саме, у навчальних програмах для геймдев-спеціальностей варто поєднувати математичні курси із 

практичними проєктами. 

Це можуть бути модулі типу 'Математика у рушіях Unity/Unreal', 'Алгоритми штучного інтелекту для ігор', 

'Генеративна геометрія'. 

Використання кейсів із реальних ігор сприяє кращому засвоєнню матеріалу. 

Для ефективного втілення у навчальний процес математичних освітніх компонент потрібно виробити 

відповідні методичні підходи до викладання. Ефективне викладання має включати:  

- проєктну діяльність (створення власної гри); 

- інтеграцію з програмуванням (Python, C#); 

- гейміфікацію процесу навчання; 

- аналітичне розв’язання задач, пов’язаних із ігровими механіками. 

При цьому важливу роль відіграє візуалізація математичних процесів за допомогою ігрових середовищ. 

Підсумовуючи вище зазначене, сформулюємо висновки: 

- підготовка фахівців з розробки комп’ютерних ігор вимагає системної інтеграції вищої математики у 

навчальні програми; 

- математика дозволяє створювати реалістичні, функціональні та інтелектуально насичені ігри; 

- успішна реалізація цього підходу забезпечить підготовку конкурентоспроможних геймдев-спеціалістів для 

динамічного ринку застосувань інформаційних технологій. 
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КОМП’ЮТЕРНА АНІМАЦІЯ ЯК ОСВІТНЯ КОМПОНЕНТА  
НАВЧАННЯ ФАХІВЦІВ З РОЗРОБКИ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР 

ВАСИЛЬЄВА М.В. 
Економіко-технологічний інститут імені Роберта Ельворті 

 
Ми розглядаємо комп’ютерну анімацію як невід’ємну складову підготовки фахівців у сфері розробки 

комп’ютерних ігор. Нами проаналізовано сучасні підходи до інтеграції анімаційних технологій у навчальний процес, 

визначено основні компетентності, які формуються у здобувачів освіти. Наголошено на необхідності 

міждисциплінарного підходу, що поєднує знання з програмування, дизайну, психології сприйняття та реальних 

законів руху. 
Індустрія комп’ютерних ігор — одна з найдинамічніших та найприбутковіших галузей сучасного цифрового 

простору. Сучасні ігри — це не лише код, а й мистецтво, яке поєднує у собі графіку, звук, сценарій, інтерфейс та, що 

надзвичайно важливо, анімацію. Саме тому підготовка фахівців з розробки ігор вимагає впровадження дисциплін, 

пов’язаних з комп’ютерною анімацією, до навчальних програм закладів вищої освіти. 
Розробка комп’ютерних ігор поєднує 

 творчість (дизайн, історії, візуальний стиль), 
 технології (програмування, штучний інтелект), 
 командну роботу та інновації. 

В цьому контексті анімація відіграє ключову роль, оскільки вона: 
 формує візуальну привабливість продукту; 
 забезпечує реалістичність рухів та взаємодії; 
 впливає на емоційне сприйняття гравцем; 
 часто стає носієм вражень або ігрової механіки (наприклад, сигнали небезпеки, підказки тощо). 

Під час вивчення анімації майбутні фахівці з розробки комп’ютерних ігор здобувають низку важливих навичок 

або компетентностей [1]: 
 технічна грамотність: робота з програмами для створення тривимірної комп&apos;ютерної 

графіки; 
 креативність і художній смак: розуміння стилістики, кольору, композиції; 
 анатомічне мислення: знання біомеханіки руху, поведінкових патернів; 
 практика командної взаємодії: інтеграція анімації з кодом, дизайном, наративом. 

Такі компетентності формуються у процесі проектної діяльності, практикумів, створення власних коротких 

анімаційних сцен чи повноцінних ігрових прототипів. 
Для ефективного навчання анімації в контексті розробки ігор застосовують такі методики: 

1. Проєктне навчання – створення реального продукту (ігрової сцени, ролика, кат-сцени). 
2. Проблемно-орієнтоване навчання – розв’язання кейсів, пов’язаних із задачами геймдев-індустрії. 
3. Міждисциплінарний підхід – поєднання знань із математики, фізики, психології, програмування. 
4. Інтерактивне моделювання – робота з фізикою руху, ефектами, симуляціями. 

Особливу роль у цьому процесі відіграє використання сучасних інструментів для розробки мобільних додатків 

та технологій [2]. 
Підводячи підсумки, треба зазначити, що комп’ютерна анімація – це не лише прикраса гри, а потужний засіб 

побудови взаємодії між гравцем та віртуальним світом. Її вивчення сприяє розвитку креативного, критичного та 

технічного мислення, необхідного для майбутніх фахівців з розробки комп’ютерних ігор.  
Таким чином, включення дисциплін з комп’ютерної анімації до освітніх програм є не лише доцільним, а й 

необхідним кроком у підготовці конкурентоспроможних фахівців з комп’ютерних наук. 
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У роботі досліджується розробка чат-бота для технічної підтримки магазину комп'ютерних 

комплектуючих. Оцінюється роль чат-ботів у покращенні обслуговування клієнтів у контексті зростаючої 

популярності онлайн-торгівлі. Обговорюються етапи реалізації проекту, включаючи вибір технологій, проектування 

бази даних та розробку функцій, що дозволяють автоматизувати взаємодію з користувачами.  

Прогнозується подальший розвиток проекту з акцентом на інтеграцію з платформами для підвищення 

ефективності обслуговування. Висновки підтверджують важливість автоматизації у забезпеченні 

конкурентоспроможності на ринку. 

 

З кожним роком ринок відеоігор розширюється, збільшуючи попит на високопродуктивні комп’ютери. Проте 

для багатьох геймерів підбір комплектуючих — процес складний і технічно перевантажений.  

На допомогу приходять автоматизовані інструменти, зокрема чат-боти з елементами штучного інтелекту, які 

здатні полегшити процес конфігурації персонального комп’ютера відповідно до ігрових потреб користувача. Саме 

така система стала предметом дослідження автора в межах кваліфікаційної роботи. 

Обрана нами тема актуальна. У геймерському сегменті онлайн-торгівлі точність, швидкість та персоналізація 

консультацій мають вирішальне значення.  

Статистика показує, що понад 60% покупців полишають сайт, якщо не отримують відповідь на запит 

протягом перших трьох хвилин. Геймери ж очікують не лише швидкої, а й фахової допомоги — наприклад, щодо 

сумісності процесора та відеокарти або продуктивності системи в конкретних іграх. 

Традиційна технічна підтримка часто не справляється з обсягом запитів, або потребує значних людських 

ресурсів.  

Чат-бот з підтримкою штучного інтелекту може суттєво розвантажити персонал, надаючи рекомендації, 

адаптовані під запит, бюджет і вподобання користувача. 

В статті [3] дано короткий набір кроків (чек-лист) для того, щоб можна було самостійно розібратися, як 

побудувати свого першого бота. Ми скористалися цим для розробки нашого проєкту. 

Отож, чек-лист складався з 10 кроків. Важливий для нас 7-й крок опишемо детальніше, тому що тестування 

чат-бота з фокус-групою може бути корисним для отримання зворотного зв'язку і виявлення потенційних проблем 

або покращень. 

1. Визначення цілей чат-боту. 

2. Пошук цільової аудиторії. 

3. Місце розміщення чат-бота (месенджери, сайт, QR-код тощо). 

4. Платформа для створення чат-бота, що має потрібний функціонал і можливості кастомізації. 

5. Встановити Tone of Voice, відповідно до вашого бренду і портрету цільової аудиторії. 

6. Створити сценарій чат-бота. 

7. Тестування з фокус-групою. 

Ми скористалися важливими порадами: 

- Визначте цілі тестування: перед початком тестування важливо визначити мету і цілі. Чи хочете ви 

перевірити функціональність чат-бота, його взаємодію з користувачами або загальний досвід користувачів? Ці 

цілі допоможуть вам при плануванні та проведенні тестування. 

- Створіть сценарії тестування: розробіть сценарії тестування, які включають різні ситуації або запити, що 

можуть виникнути під час взаємодії з чат-ботом. В цьому вам можуть допомогти майнд-карти з 5 пункту чек-листа. 

Це допоможе вам визначити, як добре чат-бот реагує на різні ситуації та які можливі проблеми можуть виникнути. 

- Запросіть учасників фокус-групи: запросіть учасників фокус-групи, які відповідають вашій цільовій 

аудиторії. Це можуть бути потенційні користувачі чат-бота або представники вашої цільової аудиторії. 

Найпростіший варіант, просто попросити колег із інших відділів переклікати усі можливі кроки у вашому чат-боті. 

- Проведіть сесію тестування: проведіть сесію тестування, під час якої учасники фокус-групи будуть 

взаємодіяти з чат-ботом, виконуючи сценарії тестування. Спостерігайте за їхніми діями, коментарями та реакціями, 

а також реєструйте їхні враження та зауваження. 

- Зберіть зворотний зв'язок: після сесії тестування проведіть дискусію з учасниками фокус-групи, щоб 

зібрати їхні враження, зауваження та пропозиції щодо покращення чат-бота. Запишіть цей зворотний зв'язок для 

подальшого аналізу. 

- Аналізуйте результати: проаналізуйте зібраний зворотний зв'язок та визначте проблеми або можливості 

для покращення чат-бота. Використовуйте ці результати для вдосконалення функціонала, взаємодії та досвіду 

користувачів. 
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8. Визначити KPI та метрики успіху для оцінки продуктивності чат-бота. 

9. Запуск чат-бота. 

10. Ресурси для поточного обслуговування, моніторингу та підтримки чат-бота. 

 

Архітектура розробленого рішення. У межах дослідження було реалізовано чат-бот, що взаємодіє з 

користувачем у формі діалогу.  

Бот здатен: 

 Розуміти природну мову, включно з жаргоном геймерів. 

 Визначати тип запиту: пошук, порівняння, перевірка сумісності. 

 Здійснювати пошук по базі товарів з урахуванням характеристик, бюджету та ігрових потреб. 

Серверна частина реалізована на Python + Flask, фронтенд — на JavaScript. Для генерації відповідей 

використовуються моделі GPT (OpenAI), що забезпечує глибоке розуміння запитів і підтримку діалогу з контекстом. 

База даних — реляційна структура (MySQL), оптимізована під специфіку комплектуючих: CPU, GPU, RAM, 

SSD тощо. 

Всі технічні характеристики зберігаються у форматі JSON для гнучкої обробки. 

Особливості використання в ігровій сфері. 
Під час тестування особливу увагу було приділено саме геймерським запитам. Наприклад: 

Користувач вводить: «Потрібен ПК для Cyberpunk на високих налаштуваннях до $1000». 

Система відповідає: «Рекомендовано процесор AMD Ryzen 5 5600, відеокарта RTX 3060 12GB, 16 ГБ RAM. 

Очікувана продуктивність: 55-60 FPS на високих налаштуваннях у FHD.» 

Завдяки збереженню контексту, користувач може далі уточнити: «А як щодо Starfield?» — і бот врахує 

попередню конфігурацію, бюджет і запропонує відповідь без потреби повторного вводу даних. 

 

Переваги та новизна. Розроблене рішення вирізняється серед аналогів наступним: 

 Спеціалізація на ігрових задачах. Чат-бот адаптований до типових запитів геймерів. 

Актуальна база товарів. Система працює з реальними даними про ціни, наявність і сумісність. 

 Мультивалютність. Автоматична конвертація цін через API банку. 

 Інтеграція з бенчмарками. У майбутньому — автоматичне зіставлення конфігурації з FPS-

результатами в популярних іграх. 

Висновки. Запропонована система демонструє реальну цінність для сегмента геймерських онлайн-

магазинів. Вона дозволяє зменшити кількість звернень до живих операторів, підвищити якість консультацій та 

забезпечити персоналізовану взаємодію з клієнтом. 

У подальшому можливе масштабування рішення, інтеграція з ігровими платформами (наприклад, Steam або 

Epic Games), а також застосування машинного навчання для адаптації бота до поведінки кожного користувача. 
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У сучасному світі відеоігор, насиченому складними механіками та фотореалістичною графікою, все більшої 

популярності набувають проєкти, що звертаються до принципів мінімалізму. Свідоме спрощення геймплею та 

візуального стилю дозволяє не лише розширити аудиторію, але й зосередити увагу гравця на ключових аспектах 

ігрового досвіду.  

Дана публікація присвячена аналізу Primitive Tennis, авторської мінімалістичної інтерпретації класичного 

тенісу, та дослідженню того, як обрані дизайнерські рішення впливають на сприйняття та залученість гравців.  

 

 
 

Рис.1 - Головне меню гри 

 

Простий геймплей мінімалістичного тенісу робить його дуже доступним: керування інтуїтивно зрозуміле, 

тому нові гравці одразу включаються в процес, не витрачаючи час на вивчення складних правил чи комбінацій 

кнопок. 

Відсутність перевантажених дій також забезпечує високу динаміку гри – кожен розіграш проходить швидко 

та тримає в напрузі, адже все залежить від швидкості реакції та вміння вчасно відбити м'яч. І хоча управління 

просте, успіх у грі повністю залежить від навичок гравця: потрібно добре координувати рухи та вміти передбачати 

траєкторію польоту м'яча, щоб перемагати. 

 

 

Рис.2 - Вибір персонажу 
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Рис.3 - Ігрові правила 

 
Ключовою особливістю гри є її простий візуальний стиль, який суттєво впливає на сприйняття ігрового 

процесу. Завдяки відсутності зайвих деталей гравець може повністю сконцентруватися на м'ячі та ракетці, ніщо не 

відволікає від основного завдання. 

Використання простих геометричних форм та обмеженої кольорової палітри робить ігрову ситуацію 

максимально чіткою та зрозумілою. Саме такий мінімалізм надає грі особливого, впізнаваного вигляду, який 

запам'ятовується. 

Рис.4 - Геймплей 

 

 

Інструкція по керуванню грою: 

 

WASD - пересування 

SPACE - перша подача 

IK - подальші удари по м`ячу 

 

 

 

 

 

 

 

 



УДК 004.9:004.93:791.5 

 

КОМБІНУВАННЯ ПРОЦЕДУРНОЇ ГЕНЕРАЦІЇ З НАРРАТИВНИМ ДИЗАЙНОМ: СТВОРЕННЯ 

УНІКАЛЬНИХ ІСТОРІЙ У РЕАЛЬНОМУ ЧАСІ 

ГОРБАТКО Д.Б., ІЗВАЛОВ О.В. 

(bgorbatko81@gmail.com, alexey@globalgamejam.org) 

Економіко-технологічний інститут імені Роберта Ельворті (Україна) 

 

У тезах розглядається комбінування процедурної генерації з нарративним дизайном як інноваційний підхід до 

створення унікальних ігрових історій у режимі реального часу. Досліджено, як алгоритмічно згенеровані простори 

можуть поєднуватися з динамічним наративом, забезпечуючи персоналізований досвід для кожного гравця Зроблено 

висновок про потенціал таких рішень у поглибленні емоційного занурення та підвищенні реіграбельності. 

 

1. Вступ 

Сучасні відеоігри дедалі частіше поєднують процедурну генерацію контенту (PGC) із нарративним дизайном 

задля створення персоналізованого ігрового досвіду. Такий підхід дозволяє зберегти сюжетну глибину навіть у 

змінних, згенерованих світах, забезпечуючи кожному гравцю унікальний шлях проходження [1]. Такий симбіоз 

дозволяє не лише автоматизувати формування ігрових середовищ, персонажів та подій, але й забезпечує варіативність 

наративного досвіду, що адаптується до стилю гри кожного окремого гравця. 

2. Теоретичні основи 

Процедурна генерація — це використання алгоритмів для створення ігрових середовищ, персонажів чи 

подій, які змінюються під час кожної сесії. Нарративний дизайн відповідає за зв’язність подій та емоційне наповнення 

сюжету. У комплексі вони дозволяють будувати історії, що реагують на дії гравця та адаптуються в реальному часі 

[1], [2]. 

Ключова відмінність процедурного наративу полягає в тому, що сюжетні події не визначені наперед у 

фіксованому сценарії, а формуються динамічно — залежно від дій користувача, стану середовища, поведінки NPC та 

інших змінних. Це дозволяє створювати унікальні оповіді, які мають логіку, причинно-наслідкові зв’язки та 

внутрішню драматургію, попри відсутність ручного сценарного контролю. 

Нарративний дизайн в умовах процедурної генерації передбачає побудову «наративних структур» — тобто 

шаблонів подій, емоційних моментів і мотивацій персонажів, які можуть активуватись у певному контексті. Це 

наближає гру до інтерактивного театру або імпровізаційного оповідання, де кожне проходження є окремою історією, 

але з впізнаваними наративними темами [2], [3]. 

У цьому контексті важливу роль відіграють ігрові системи візуального спрямування, які забезпечують 

гравцеві інтуїтивне розуміння, куди рухатись і які події є ключовими для сюжету. Це досягається за допомогою 

світлових контрастів, архітектурних акцентів, кольорових рішень, а також звукових і кінематографічних елементів 

[1], [4]. 

Таким чином, теоретичне підґрунтя для поєднання процедурної генерації з нарративним дизайном 

спирається на міждисциплінарну взаємодію ігрової драматургії, системного дизайну та когнітивної психології, що 

дозволяє не лише автоматизувати створення контенту, а й зберегти емоційну глибину й сюжетну логіку. 

3. Методи інтеграції 

3.1. Наративні шаблони та структури 

Одним із найважливіших підходів є використання заздалегідь створених наративних шаблонів (storylets), які 

можуть адаптуватися до різних ігрових ситуацій. Наприклад, шаблон «зустріч з незнайомцем» може запускатись у 

будь-якому процедурно згенерованому середовищі, змінюючи діалоги, мотивації персонажа та результат залежно від 

контексту. Це дозволяє створювати сюжетну варіативність без втрати послідовності [1], [2]. 

3.2. Семантичне мапування простору 

Процедурно згенеровані рівні можуть містити так звані «семантичні зони» — області, що мають ігрове чи 

наративне значення: сховища, зони небезпеки, локації з підвищеною емоційною напругою. Кожна така зона може 

активувати події або змінювати поведінку персонажів, створюючи сюжетні повороти без прямого сценарного 

втручання. 

3.3. Поведінкові та емоційні тригери 

У грі можуть використовуватись системи, які відстежують дії, стиль гри або рішення гравця і адаптують 

наративні реакції світу відповідно до цього. Наприклад, агресивна поведінка може викликати ворожість NPC, а 

допомога — відкривати альтернативні сюжетні гілки. Таке адаптивне реагування посилює відчуття живого світу та 

емоційної відповідальності. 

3.4. Візуальне спрямування та драматургія простору 

Для підтримки цілісності історії в процедурно згенерованому світі критично важливою є система візуальних 

орієнтирів. Світло, колір, звук, архітектура та кінематографічна подача допомагають гравцю інтуїтивно слідувати 

логіці сюжету. Візуальні акценти можуть підказувати значущість подій, а зміни у візуальному середовищі — 

сигналізувати про зміни у наративі [1], [4]. 

4. Приклади застосування 
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4.1. Wildermyth (2021) 

Тактична рольова гра, яка поєднує процедурну генерацію персонажів, подій і діалогів з динамічною 

наративною системою. Гравець керує групою героїв, чиї характери, стосунки та долі формуються в ході гри на основі 

storylet-підходу. Попри процедурність, історії мають логіку та емоційну глибину, а кожне проходження є унікальним 

[3]. 

4.2. AI Dungeon (2019–2024) 

Інтерактивна текстова гра на основі штучного інтелекту, яка використовує мовні моделі (GPT) для створення 

історій у реальному часі. Гравець вводить будь-яку дію або репліку, а система генерує наратив у відповідь, реагуючи 

контекстуально. Такий формат повністю руйнує лінійність сюжету, перетворюючи гру на імпровізовану розповідь. 

4.3. No Man’s Sky (Hello Games, 2016–2023) 

Гра пропонує мільярди процедурно згенерованих планет, але з часом отримала оновлення, що включають 

сюжетні місії, емоційні події, системи вибору. Завдяки візуальному спрямуванню, інтуїтивній навігації та 

драматургічному підходу до ландшафтів, гра балансує між відкритістю світу та наративною структурованістю. 

4.4. PANGeA (2024, дослідницький проєкт) 

Система генеративного наративу, яка застосовує великі мовні моделі для створення адаптивних історій у 

покрокових іграх. PANGeA дозволяє створювати сюжетні гілки, що враховують дії гравця, вибудовують логічні 

наслідки та забезпечують варіативність сценаріїв без необхідності жорсткого прописування подій [4]. 

5. Висновки 

Поєднання процедурної генерації з нарративним дизайном відкриває нові горизонти у створенні 

інтерактивного ігрового досвіду. Завдяки таким технологіям можливе створення динамічних, адаптивних історій, що 

реагують на дії гравця і формуються в режимі реального часу. Такий підхід дозволяє уникнути повторюваності та 

однотипності ігрового процесу, забезпечуючи унікальність кожного проходження. 

Аналіз прикладів сучасних ігор демонструє, що успішне поєднання процедурного контенту з продуманими 

наративними структурами забезпечує не лише технічну варіативність, а й емоційне занурення. Візуальне 

спрямування, семантичне структурування простору, поведінкові тригери — усе це стає частиною складної 

інтерактивної драматургії. 

У майбутньому ключовим напрямом розвитку стане впровадження штучного інтелекту для створення більш 

складних і контекстуально точних сценаріїв, а також дослідження етичних аспектів генеративного наративу. Такий 

підхід дозволить не лише автоматизувати створення ігрового контенту, але й піднести гравецький досвід до нового 

рівня індивідуальності, гнучкості та художньої глибини. 

Ключові поняття 

1. Процедурна генерація (Procedural Generation) — метод створення ігрового контенту за допомогою 

алгоритмів, що дозволяє генерувати унікальні простори, об'єкти або події під час кожної сесії гри. 

2. Нарративний дизайн (Narrative Design) — процес створення структури оповіді в грі, що включає 

побудову подій, діалогів, мотивацій персонажів та інтеграцію сюжету з геймплеєм. 

3. Адаптивний сюжет — форма наративу, що змінюється в залежності від дій або рішень гравця, 

забезпечуючи персоналізований досвід проходження. 

4. Наративні шаблони (Storylets) — невеликі незалежні сюжетні одиниці, які можуть комбінуватись у 

різному порядку, створюючи унікальні варіанти історій. 

5. Семантичне мапування — розподіл функціональних або емоційно значущих зон у ігровому середовищі, 

які впливають на поведінку персонажів або запуск подій. 

6. Візуальне спрямування — використання елементів дизайну (світло, колір, архітектура, звук) для 

ненав’язливого керування увагою гравця. 

7. Поведінкові тригери — дії або стилі гри, які впливають на реакцію ігрового світу чи розвиток сюжету. 

8. Ігрова імпровізація — процес формування історії в реальному часі на основі реакції гри на дії гравця, без 

попереднього сценарію. 

9. Емоційне занурення — ступінь емоційної взаємодії гравця з ігровим світом, що формується завдяки 

поєднанню сюжету, візуального стилю та звуку. 
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В рамках курсу «Основи 3D моделювання» нами було створено 3D-гру жанру аркади в ігровому рушії Unity 

з використанням навчального відеотуторіалу [1] з платформи YouTube. 

Метою роботи було набуття практичних навичок розробки тривимірних ігор за допомогою середовища Unity 

[2] та мови програмування C#. 

У результаті було реалізовано функціональний прототип гри, що є аналогом популярної мобільної гри Fruit 

Ninja, випущеної компанією Halfbrick у 2010 році [3]. 

Подібно до оригіналу, гравець повинен розрізати фрукти, що підкидаються в повітря, проводячи пальцем 

(або курсором) по екрану. Кожен успішно розрізаний фрукт нараховує 1 бал. Контакт із бомбою призводить до 

завершення гри. 

До набору ігрових об'єктів входять: апельсин, кавун, ківі, лимон, яблуко та бомба. Взаємодія з об’єктами 

реалізована через систему колізій та подій зіткнення. 

Імітація леза реалізована як білий слід, що зникає через короткий проміжок часу після руху (рис.1). 

 

 
Рис.1. Геймплей гри «Slice that fruit» 

 

Також у грі був реалізований користувацький інтерфейс, який включає головне меню з кнопками запуску та 

виходу, меню паузи, лічильник очок, який відображається під час гри, екран завершення гри з підсумковим рахунком 

(рис. 2). 

 
Рис. 2. Користувацький інтерфейс гри «Slice that fruit» 

 

Отриманий проект є відкритим до подальшого розвитку: реалізаціям рівневої структури, додавання нових 

типів об'єктів, покращення візуальних ефектів, впровадження анімацій та кастомізації інтерфейсу. 
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Гра Steampunk Idle Spinner доступна для пристроїв з операційною системою Android, iOS, Windows, Linux та 

MacOS [1]. Вона відноситься до жанру інкрементальнх та айдл ігор (idle games), що характеризуються поступовим 

розвитком та можливістю прогресу навіть за відсутності активної участі гравця [2]. Ключовою визначальною рисою 

гри є залежність прогресу гравця від вдалого конструювання механізмів. Виконана в естетиці стімпанку [3], гра 

пропонує гравцям не лише розважальний контент, але й можливість неформального знайомства з основами 

прикладної механіки. 

Початковий ігровий рівень гри "Steampunk Idle Spinner" пропонує гравцю побудувати та оптимізувати складну 

машину для генерації ігрової валюти (Рис.1). Цей процес органічно включає елементи, що демонструють базові 

принципи механіки.  

 

 
 

Рисунок 1. Стартовий ігрови світ гри «Steampunk Idle Spinner» 

 

Зубчасті колеса є центральним елементом гри. Гравець має можливість експериментувати з різними типами 

з'єднань шестерень (зовнішній обід до зовнішнього, або зовнішній до внутрішнього). Це наочно демонструє 

концепцію передавального відношення та його вплив на швидкість обертання вихідного вала. Наприклад, при 

правильному з'єднанні (зовнішній обід меншої шестерні до внутрішнього обода більшої) досягається збільшення 

швидкості обертання, що прямо впливає на швидкість генерації монет. 

Ланцюгові/пасові передачі візуально з'єднують різні обертові елементи, даючи уявлення про різні способи 

передачі обертального руху між валами. Подальше введення двигунів в ігровий процес автоматизує обертання 

механізмів, які раніше гравець мав активувати вручну. Це знайомить з поняттям зовнішнього джерела енергії та 

автоматизації. 

Монети фізично переміщуються по конвеєрній стрічці до "банку". В пізніших етапах гри з'являються інші 

ресурси (наприклад, руда з шахти, ресурси з літаючих островів), які транспортуються вагонетками, дирижаблями, 

канатними дорогами. Це ілюструє принципи логістики та матеріальних потоків у механізованих системах. 

Поступове ускладнення гри, відкриття нових "світів" (майстерня, заводний цех, шахта, літаючі острови, 

підводний світ тощо) з унікальними механізмами дозволяє гравцеві засвоювати нові механічні концепції поетапно, 

без перевантаження інформацією (рис.2). 

Ключова задача гравця – максимізація прибутку. Це досягається шляхом оптимального розташування та 

модернізації компонентів машини. Гравець інтуїтивно шукає найефективніші комбінації, що спонукає до розуміння 

взаємозв'язків між швидкістю обертання, вартістю монети, множниками та іншими параметрами. 

Під час роботи порталу накопичується ресурс «Нарративіум». Цей ресурс необхідний для відкриття нових 

світів або для "престижу" (перезапуску поточного світу зі збереженням певних бустерів, що дозволяє швидше 

прогресувати). Це мотивує гравця до довготривалої гри та вдосконалення існуючих механізмів. 

Персонаж "Професор" періодично з'являється з короткими поясненнями щодо функціонування нових 

елементів або оптимальних стратегій (наприклад, про важливість правильного з'єднання шестерень, можливість 

покращення компонентів). 
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Рис.2 Ігровий світ «Летучі острови» із фокусом на логістику 

 

"Steampunk Idle Spinner" не є спеціалізованою освітньою грою. Однак, її механіки та візуальний стиль 

створюють середовище для неформального, "випадкового" навчання. 

Гравці, особливо молодшого віку, можуть інтуїтивно зрозуміти базові принципи механіки, спостерігаючи за 

роботою своєї машини. Наприклад, розуміння того, що додавання більшої кількості швидших шестерень призводить 

до швидшого обертання основного вала і, як наслідок, до більшого доходу. 

Гра дозволяє вільно експериментувати з розташуванням елементів. Гравець бачить безпосередній результат 

своїх дій: правильно зібрана машина працює ефективніше. Це закріплює розуміння причинно-наслідкових зв'язків у 

механічних системах. 

Складні концепції подаються поступово та у спрощеній формі, що робить їх доступнішими для розуміння без 

спеціальних попередніх знань. Стімпанк-естетика, система винагород, постійне відкриття нового контенту та 

можливість покращення підтримують високий рівень залученості гравця, що є ключовим фактором для ефективного 

неформального навчання. 

Висновки. 
Гра "Steampunk Idle Spinner" демонструє значний потенціал як інструменту неформального вивчення елементів 

прикладної механіки. 

Через інтерактивну взаємодію з віртуальними механізмами, такими як зубчасті передачі, двигуни та системи 

транспортування, гравці інтуїтивно засвоюють базові концепції передавального відношення, джерел енергії, 

автоматизації та оптимізації систем. 

Ігровий процес, що базується на поступовому ускладненні та постійному пошуку ефективних рішень, 

стимулює логічне мислення та інтерес до інженерної справи. 

Гра ефективно використовує принципи гейміфікації для залучення та утримання уваги, роблячи процес 

знайомства з технічними аспектами природним та захопливим. 
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Представлено опис гри "ULTIMATE TIC-TAC-TOE", розробленої на платформі Unity. Гра є варіацією 

класичних хрестиків-нуликів, перенесеною у тривимірний простір з ускладненими правилами, що вимагають 

стратегічного мислення на кількох рівнях. 

Правила гри: 

Гра відбувається на великому полі, що складається з дев'яти малих дошок (3х3).  

Кожна мала дошка, у свою чергу, є полем для гри в класичні хрестики-нулики (3х3 клітинки), що загалом дає 

81 ігрову клітинку.  

Два гравці, "X" та "O", ходять по черзі, причому "X" розпочинає гру.  

Перший хід гравець "X" може зробити на будь-яку вільну клітинку будь-якої з дев'яти малих дошок. 

Наступний хід суперника визначається тим, на яку відносну клітинку малої дошки був зроблений попередній хід. 

Наприклад, якщо гравець "X" робить хід у верхню ліву клітинку певної малої дошки, то гравець "O" повинен 

зробити свій наступний хід на малій дошці, що розташована у верхньому лівому куті великого поля.  

Якщо хід призводить до перемоги на малій дошці за правилами звичайних хрестиків-нуликів (три символи в 

ряд по горизонталі, вертикалі або діагоналі), ця мала дошка позначається як виграна відповідним гравцем на великій 

дошці.  

Після того, як мала дошка виграна одним із гравців або повністю заповнена (нічия на малій дошці), на ній 

більше не можна робити ходи. Якщо гравця направляють на малу дошку, яка вже виграна або заповнена, він отримує 

право зробити хід на будь-якій іншій вільній малій дошці на свій вибір.  

Гра завершується, коли один із гравців виграє велику дошку (тобто здобуває перемогу на трьох малих 

дошках, що утворюють ряд по горизонталі, вертикалі або діагоналі на великому полі), або коли не залишається 

можливих ходів на жодній з дошок.  

В іншому випадку гра вважається закінченою внічию. 

Гра підтримує три режими гри: 

1. Local: Режим для двох гравців, які грають на одному пристрої, по черзі роблячи ходи. 

2. Гра з Easy Bot: Режим для одного гравця проти комп'ютерного супротивника з низьким рівнем складності. 

Бот робить ходи випадковим чином: спочатку обирає випадкову доступну малу дошку, а потім – випадкову 

вільну клітинку на цій дошці. 

3. Гра з Medium Bot: Режим для одного гравця проти комп'ютерного супротивника із середнім рівнем 

складності.  

Бот обирає випадкову доступну малу дошку, але вибір клітинки на цій дошці здійснюється за допомогою 

алгоритму Мінімакс.  

Мінімакс – це алгоритм теорії прийняття рішень, що використовується для знаходження оптимального ходу 

шляхом мінімізації максимально можливих втрат (або максимізації мінімально можливого виграшу).  

У даній реалізації гри якість ходу визначається певним коефіцієнтом, що розраховується алгоритмом. 
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Гра розроблена з використанням ігрового рушія Unity та програми Blender для створення 3D моделювання. 

 

  

Малюнок 1. Головне меню гри "Розширені хрестики-нулики в 3D" 

 

  

Малюнок 2. Скріншот ігрового процесу "Розширені хрестики-нулики в 3D" 
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Об'єктно-орієнтоване програмування (ООП) – це дисципліна, який відкриває перед студентами двері до 

популярного та потужного нині стилю програмування.  

Ця парадигма підтримується більшістю сучасних мов програмування  – C++, Java, C#, Python, PHP, Kotlin 

тощо., й забезпечує процес перетворення програми на прості блоки, якими можна керувати й спрощувати їх завдяки 

їх же даних. 

Проте, ООП – це не просто стиль програмування, це спосіб мислення, що дозволяє ефективно моделювати 

реальні процеси у програмному середовищі.  

Більшість сучасних програм, мобільних додатків, веб-платформ і, зокрема, ігор побудовані з використанням 

принципів ООП.  

Об’єктно-орієнтованими мовами розмовляє сучасна індустрія розробки програмного забезпечення. 

Основна мета курсу – навчити студентів мислити в категоріях об'єктів і класів, розуміти принципи побудови 

гнучких, масштабованих і повторно використовуваних програмних рішень. 

Програма охоплює як теоретичні основи, так і практичні навички зі створення абстрактних типів даних (АТД), 

приховування деталей реалізації, створення нових класів на основі існуючих, використання одного інтерфейсу для 

роботти з різними типами об'єктів. 

В силу своєї природи, об’єктно-оріентоване програмування краще вивчати на прикладах. 

В якості практичних завдань гарно зарекомендували себе ігрові ситуації з різноманітних відомих ігор: 

казуальних, стратегій,  екшн тощо.  

Гра – це світ, населений об’єктами-персонажами, що за своїми властивостями чи поведінковими можливостями 

складають різноманітні сімейства. 

 Кожне сімейство персонажів може агрегувати можливості інших груп, кланів тощо та добре структуруються 

в ієрархію,  можуть взаємодіяти на різних рівнях. Архітектура довільної гри, створеної в ООП стилі, зводиться до 

композиції всіх класів в одному великому класі Game. 

Курс рекомендовано студентам ІТ-спеціальностей – майбутнім програмістам, інженерам ПЗ, тим, хто вже має 

базові знання програмування і хоче поглибити розуміння структури складних систем.  

Опанувавши ОО-стиль програмування, студент здобуває потужний інструмент для реалізації власних ідей, 

інноваційних проєктів та майбутньої кар’єри в ІТ. 
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Вітаю! Мене зовуть Софія, і я – ігровий розробник-початківець. Моя мрія - присвятити своє життя розробці 

ігор. Для цього я активно беру участь у різноманітних IT-заходах, де можу познайомитися з однодумцями та 

відшліфувати свої навики. 

Sound Swap і My Amigo – мої ігрові проєкти. Розкажу про кожен із них! 

Sound Swap –  гра про продавця з магазину музики. До вас приходять покупці, які описують свої музичні смаки, і вам 

потрібно визначити, який з наявних аудіозаписів їм найкраще підійде. 

Якщо персонажу дати неправильну пісню вперше, він буде обурений і пояснить ще раз. Якщо наступна 

спроба також не буде успішною, ви втрачаєте одне життя та самого клієнта. У вас обмежена кількість життів 

(сердечок), тож будьте уважні! 

Нижче (Рис. 1) продемонстровано фото з трейлера гри: 

 

 

Рис.1. фото з трейлера гри Sound Swap 

 

My Amigo – «гра-ходилка» з елементами казки та хорору. Основна мета цього проєкту -  розвиток критичного 

мислення та навиків боротьби з пропагандою. У центрі сюжету – студент Огіма, який хоче віднайти свого друга, що 

зник за загадкових обставин. 

Завдання гравця полягає в пошуку предметів, аналізу ситуації та розв’язуванню різноманітних задач. Фото 

головного меню гри зображено на Рис. 2: 

 

Рис.2. Фото меню гри My Amigo 

 

Мої проєкти Sound Swap і My Amigo – це перші, але впевнені кроки у світі геймдеву. Вони не лише 

розкривають мої творчі ідеї, а й допомагають мені зростати як розробниці. Я прагну створювати ігри, що захоплюють, 

навчають і змушують замислитись. Це лише початок мого шляху, і я з нетерпінням чекаю на нові виклики, колаборації 

та можливості розвиватися в улюбленій справі. 
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ПРИЙОМИ ВІЗУАЛЬНОГО СПРЯМУВАННЯ ГРАВЦЯ У СТРУКТУРІ РІВНІВ 

КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР ЯК ЗАСІБ УПРАВЛІННЯ УВАГОЮ ГРАВЦЯ 
ЛЕВЧЕНКО В.О.,  

ІЗВАЛОВ О.В. (vladoc.vec.com@gmail.com, alexey@globalgamejam.org) 

Економіко-технологічний інститут імені Роберта Ельворті (Україна) 

 

Нами розглядаються прийоми візуального спрямування гравця як засіб управління увагою та 

поведінкою в межах левел-дизайну цифрових ігор. Проаналізовано приклади з ігор різних поколінь, що 

демонструють еволюцію підходів до візуального керування. Зроблено висновок про важливість цих 

прийомів у формуванні геймплейного занурення. 
 

1.Вступ 

Левел-дизайн є важливим складником створення цифрових ігор, що поєднує естетику, геймплей та орієнтацію 

в просторі. Одним із головних завдань дизайнера рівнів є забезпечення того, щоб гравець міг інтуїтивно знаходити 

правильний маршрут, не відчуваючи зовнішнього тиску чи примусу. Саме тому у левел-дизайні широко 

використовуються прийоми візуального спрямування, які допомагають користувачеві орієнтуватися в середовищі без 

явних підказок або інтерфейсних вказівників [1], [2], [3] 

. 

 

2. Теоретичні основи візуального спрямування 

Поняття візуального спрямування (visual guidance) тісно пов’язане з дизайном користувацького досвіду (UX). 

У межах цифрових ігор це означає використання просторових, світлових та кольорових рішень для ненав’язливої 

навігації. Гравець, дотримуючись таких "невидимих" підказок, зазвичай не усвідомлює, що його маршрут частково 

спроєктовано  -  це створює ефект природного занурення в ігровий світ [3] 

. 

 

3. Основні прийоми візуального спрямування 

3.1. Архітектура та форма простору 

Форма і планування ігрового середовища мають вирішальне значення. Прямолінійні коридори, вузькі проходи 

або звуження автоматично спрямовують гравця вперед. Архітектурні деталі, такі як дверні прорізи, арки або вікна, 

виконують роль "порталів", які підказують напрямок руху [5]. 

 

3.2. Освітлення і кольори 

Освітлення є одним із найпотужніших інструментів. Яскраво освітлені зони часто сигналізують про шлях 

уперед, тоді як затемнені ділянки  -  менш важливі або небезпечні. Використання теплих кольорів (жовтий, 

помаранчевий) для підсвічування об’єктів чи входів допомагає гравцеві фокусувати увагу в потрібному місці [5], [6]. 

3.3. Рух і анімація 

Рухомі елементи одразу привертають погляд. Навіть незначне коливання світла, рух NPC або ефекти (дим, вода, 

блимаючі ліхтарі) використовуються як орієнтири. Гравець несвідомо прямує туди, де є рух, сприймаючи це як 

активну ділянку простору [4]. 

 

3.4. Лендмарки (орієнтири) 

Великі об’єкти, помітні з відстані, виконують роль глобальних орієнтирів. Наприклад, башти, гори або 

пам’ятки архітектури. Їхнє використання дозволяє гравцю утримувати загальний напрямок і не втрачати орієнтацію 

в просторі відкритого світу [5]. 

 

 

4. Інновації у візуальному спрямуванні в іграх 

Гра (рік) 

 

 
 

Прийоми візуального 

спрямування 

Важливість для 

індустрії 
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DOOM (1993) 

 

 
 

Кольори дверей, 

освітлення, текстури. 

Перші візуальні 

орієнтири в 3D-

шутерах. 

Half-Life (1998) 

 

 
 

Світло, NPC, без 

інтерфейсу. 

Природне 

спрямування замість 

HUD. 

Metroid Prime 

(2002) 

 

 
 

Блиск, світлові лінії, 

архітектура. 

Сканування 

середовища як 

навігація. 

Portal (2007) 

 

 
 

Колір, фізика, геометрія 

простору. 

Рівень як логічна 

структура. 

Uncharted 2 (2009) 

 

 
 

Камера, кольори, 

обвалення. 

Кінематографічний 

підхід до навігації. 

Zelda: BotW 

(2017) 

 

 
 

Вежі, лендмарки, 

відкритий світ. 

Інтуїтивна навігація 

без примусу. 

Control (2019) 

 

 
 

Архітектура, колір, зміна 

простору. 

Навігація в 

сюрреалістичних 

рівнях. 

TLoU Part II 

(2020) 

 
 

Світло, фокус 

камери, тварини. 
 

Спрямування через 

середовище й емоції. 

Dead Space Remake 

(2023) 

 

 
 

Світло, звук, іммерсія Атмосфера як 

провідник 

 

5. Аналіз прийомів у контексті розвитку індустрії та їх вплив на гравця 
Проаналізовані приклади з різних періодів розвитку ігрової індустрії демонструють поступову еволюцію 

прийомів візуального спрямування - від простих підказок у вигляді кольору та світла (наприклад, у DOOM 1993 року) 

до комплексних, контекстуально й емоційно насичених рішень (The Last of Us Part II, Hellblade II). Це свідчить про 

зростання розуміння важливості підсвідомої навігації як інструмента створення глибшого геймплейного занурення. 

У ранніх іграх прийоми були зумовлені технічними обмеженнями, але водночас вже закладали фундамент 

принципів інтуїтивної навігації. З часом акцент змістився до емоційного супроводу гравця, де світло, архітектура та 

звуковий простір не просто вказують шлях, а й формують атмосферу та підсилюють наратив [7]. 

Для гравця ці візуальні орієнтири виконують кілька важливих функцій: 

 Зниження когнітивного навантаження: гравець не витрачає зусиль на навігацію, зосереджуючись на сюжеті 

та діях. 



 Збереження ритму гри: правильне спрямування підтримує плавність ігрового процесу, не допускаючи 

фрустрації. 

 Підвищення емоційного впливу: за допомогою світла, кольору й архітектури розробник керує емоційним 

станом гравця, створює напругу або спокій. 

 Поглиблення занурення: коли гравець не помічає, що його спрямовують, він повністю занурюється в світ гри, 

що підсилює ефект присутності. 

Таким чином, візуальне спрямування - це не лише засіб орієнтації, а повноцінний дизайнерський інструмент, 

що формує взаємодію між гравцем і віртуальним середовищем на різних рівнях: просторовому, когнітивному й 

емоційному [4], [5], [6]. 

 

6. Висновки 

Візуальне спрямування - один із ключових інструментів у створенні ефективного левел-дизайну. Уміле 

поєднання просторових, світлових і анімаційних засобів дозволяє формувати ігровий досвід, який здається 

інтуїтивним і природним. Надалі можливе дослідження динамічних методів спрямування, які адаптуються до 

поведінки гравця в режимі реального часу, що стане ще одним кроком до повного занурення у віртуальний світ [1], 
[2]. 

 

 

Ключові поняття 

1. Візуальне спрямування (visual guidance) -  Сукупність прийомів, які направляють увагу гравця за 

допомогою візуальних засобів без явних інтерфейсних підказок. 

2. Левел-дизайн -  Процес проєктування структури ігрових рівнів, що поєднує просторову логіку, естетику та 

геймплей. 

3. Дизайн користувацького досвіду (UX) -  Напрямок дизайну, що зосереджується на зручності, інтуїтивності 

й задоволенні користувача від взаємодії. 

4. Інтуїтивна орієнтація -  Здатність гравця природно знаходити правильний шлях без явного навчання чи 

примусу. 

5. Емоційне занурення -  Вплив ігрового середовища на почуття гравця через атмосферу, кольори, звуки тощо. 

6. Кінематографічна навігація -  Спрямування гравця через режисерські засоби: камеру, ритм, динаміку сцен, 

як у фільмах. 

7. Адаптивні ігрові системи -  Системи, що змінюють спосіб навігації або складність у залежності від 

поведінки гравця в режимі реального часу. 

8. Когнітивне навантаження -  Обсяг розумових зусиль, які гравець витрачає на обробку інформації та 

прийняття рішень. 

9. Геймплейне занурення -  Стан, коли гравець настільки зосереджений на грі, що відчуває себе її частиною. 

10. Підсвідома навігація -  Орієнтація у грі без усвідомлення, що маршрут був заздалегідь спроєктований 

дизайнером. 
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Основні способи подання інформації є дискретними: це слова і конструкції мов та граматик – природних і 

формалізованих; табличні масиви реальних даних у технічних системах та науково-природних спостереженнях; дані 

господарської, соціальної, демографічної, історичної статистики тощо. Математичні методи обробки, аналізу та 

перетворення дискретної інформації необхідні в галузях наукової, господарської та соціальної сферах. Зазвичай ці 

методи викладаються в курсі «Дискретної математики» ([1], [2], [3]). 

Дискретна математика — це основа логічного та алгоритмічного мислення, яка відіграє вирішальну роль у 

розробці комп’ютерних ігор. Хоча на перший погляд математика може здаватися далекою від креативного процесу 

створення ігор, саме вона забезпечує "невидимий каркас", на якому тримається все: від механіки бою до систем рівнів 

і штучного інтелекту. 

Огляд розділів дискретної математики, що використовуються в розробці комп’ютерних ігор. 

1. Теорія графів забезпечує побудову рівнів, навігацію, шлях знаходження певних ігрових об’єктів. Наприклад ігри з 

відкритим світом, такі як Skyrim та The Witcher, використовують графи для побудови карти світу; Алгоритм A* (ей-

стар) базується на графах для пошуку найкоротшого шляху між точками. 

2. Теорія множин і логіка є основою для створення умовних переходів в діалогах, квестах, ігрових подіях. Наприклад, 

алгоритм {гравець має ключ, гравець переміг боса} → відкрити двері, тобто у діалогах NPC, коли результат залежить 

від множини виконаних умов. Булева логіка застосовується в написанні скриптів (true/false умови). 

3. Комбінаторика необхідна при генерації рівнів, підборі екіпіровки та імовірності в loot-системах. У більшості ігор, 

зокрема у грі Diablo, випадкова генерація предметів базується на комбінаториці. Формули для обчислення кількості 

можливих комбінацій допомагають відповісти на питання: «Скільки можливих поєднань зброї та артефактів може 

створити гравець?» 

4. Теорія автоматів використовується при моделюванні дій NPC, стану машин, діалогових дерев. Прикладом є 

поведінка ігрових персонажів, що діють за моделлю скінченних автоматів: "бачу гравця → атакую", "здоров’я < 30% 

→ втікаю". 

5. Математична логіка та алгоритми знаходять застосування при побудові ігрових механік, AI-логіки. Так у 

стратегічних іграх (типу StarCraft) логіка визначає пріоритети дій AI: збір ресурсів, захист бази, напад. Логічні 

головоломки та квести (як у The Talos Principle) також базуються на правилах та законах математичної логіки. 

В цілому на практиці при створенні загальної моделі RPG-гри використання дискретної математики виглядає 

таким чином: 

 карта будується як граф, де вершини — це локації, а ребра — шляхи; 

 вороги поводяться як автомати: вони "бачать", "реагують", "нападають" або "втікають"; 

 дерево навичок персонажа — це орієнтований граф, що визначає послідовність його розвитку; 

 алгоритм видобутку предметів — це комбінаторна задача з ймовірностями; 

 всі дії прописуються в скриптах з логічними умовами, заснованими на булевих значеннях. 

Висновок. Дискретна математика є фундаментальною дисципліною в підготовці програмістів та розробників 

ігор. Вона охоплює теми, які безпосередньо застосовуються в ігровій індустрії: Тому для студентів, які вивчають 

розробку ігор, важливо не лише освоїти теоретичні засади дисципліни, але й, зокрема: 

 розуміти структури даних (графи, множини); 

 вміти оптимізувати пошук (алгоритми); 

 проєктувати поведінку (теорія автоматів); 

 будувати ігрову логіку (математична логіка). 
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РОЗВИТОК ОСВІТИ РОЗРОБНИКА ТА ДИЗАЙНЕРА ІГОР ЗА КОРДОНОМ. ДОСВІД ДЛЯ УКРАЇНИ 

 

МИХАЙЛІВ А.П. (andrii.p.mykhailiv@lpnu.ua),  

кафедра Систем штучного інтелекту,  

Інститут комп’ютерних наук та інформаційних технологій,  

Національний університет «Львівська Політехніка» 

 

Стрімкий розвиток комп’ютерних технологій призвів до появи першої комп’ютерної гри [1]. Її метою було 

продемонструвати можливості технологічні можливості електро-обчислювальних машин. Проте навіть така гра 

вимагала від програмістів креативного підходу до розробки.  

З часом розвиток технологій дозволив створювати складу графіку, музику для ігор і поєднувати драматичний 

сценарій із ігровим дизайном.  

 

Показовим прикладом є біографія всесвітньо відомого японського ігрового дизайнера Хідео Коджіми [2], що 

пішов у індустрію розробки ігор через відсутність доступних навчальних закладів для сценаристів і кінорежисерів та 

малу кількість високобюджетних кінокартин на батьківщині.  

 

Розвиток кіно в Японії в часи юності Коджіми дуже сильно нагадує ситуацію із індустрією ігор в Україні зараз.  

Отже, ігрова індустрія є великою культурно-технологічною галуззю, яка потребує якісного навчання спеціалістів і 

їхньої акредитації. 

Одним з найбільш ґрунтовних досліджень на тему ігрової освіти провели у Universidade Lusófona. Лісабоні, 

Португалія [3].  

За два роки було проаналізовано тренди даного навчального напрямку та індустрії загалом. Дослідження 

виявило: колосальну більшість чоловіків у індустрії,  любов до незалежних ігор (далі інді-ігор, від independent, eng.) 

та нелюбов до високобюджетних проєктів від великих студій, часті факти незаконного скачування ігор та високу 

довіру ігровим стрімерам на YouTube і Twitch.  

 

Головною мотивацією португальських студентів до навчання є бажання втілити свій творчий та інженерний 

потенціал, а успіхи на ринку інді-ігор їх надихають. В той самий час, думка родичів і друзів іде на другий план. Це 

нагадує ситуацію із художніми та театральними школами по всьому світу. 

Спостерігаючи за учасниками із Telegram-каналів [4][5], я зауважив, що дані тренди притаманні і для України.  

 

Перша група  [4] сформувалася навколо найбільшого джему (некомерційна подія, де за обмежений час треба 

розробити проєкт) з розробки інді-ігор у світі.  

 

Друга [5] – це Telegram-спільнота українського ігрового YouTube-блогера і Twitch-стрімера.  

Обидві групи активно підтримують інді-ігри. У них часто простежується негативна думка про високобюджетні 

ігри.  

Це зазвичай пов’язано із тим, що більшість великих студій спершу думають про прибуток і відкидають якість 

для споживача.  

Це в свою чергу стимулює піратство ігрового медіа з сторони гравців, якщо ціна зависока або, на їхню думку, 

не виправдана.  

 

Найчастіше, цінують проєкти, що викликають сильне відчуття рефлексії на суспільно важливі теми та ті ігри, 

що розділяють спільні з гравцем культурні цінності. 

Також не можна забувати, що комп’ютерна чи настільна гра є технічними продуктами, що потребують 

планування, розробки, тестування і можуть вирішувати складні задачі.  

Найчастіше ці властивості проявляються у такому явищі, як ігрофікація [6]. У Норвегії є пропозиція 

застосувати досвід з ігор для боротьби із безробітністю та неосвіченістю населення [7].  

 

Дослідники вивчали, чи можна перевести досвід отриманий в іграх у практичні навички для комерційної 

діяльності. Остаточних результатів дослідження ще нема, але такий підхід показував свої перспективи і раніше.  

Ігрофікація може застосовуватися і для навчання розробників ігор.  

 

У Birmingham City University почали розробку багатокористувацької гри для навчання ігровому дизайну [8] із 

застосуванням технології доповненої реальності.  

Дослідників надихнув розвиток онлайн технологій для навчання під час пандемії. Ними була розроблена 

методологія на основі кросплатформної програми.  
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Результати сприяють переосмисленню методів викладання у закладах вищої освіти, позитивному впливу на 

педагогіку загалом, професійну підготовку для молодого покоління тощо. 

Настільні ігри також застосовуються в ігрофікації. Є приклад, де дизайн для настільної гри переріс у проєкт 

для планування міста [9].  

Ще під час розробки було виявлено потенціал для розвитку урбаністики. Гра тестувався за участі відповідних 

спеціалістів. 

У висновках хочу зазначити, що індустрія розробки ігор рівносильно містить культурну і технічну складові. 

Ігрова розробка та дизайн можуть закрити потребу в розвитку освіти та культури в Україні. Ігрофікація дозвілля та 

навчання особливо добре підходить для осіб молодше 30 років. 

 Відкриття відповідного освітнього напрямку у вищих навчальних закладах країни дозволить згуртувати у 

одному місці всіх ентузіастів. Дані спеціалісти змогли б залучити капітал для держави із неймовірно прибуткових 

ринків [10][11].  
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ПРОЄКТ «FUN WITH RAGDOLLS» 

МОРГУН.І.В. 

Економіко-технологічний інститут імені Роберта Ельворті 

 

Розглянемо технологі́чну демонстра́цію або техно-демоверсію (Technology demonstration) гри “Fun with 

ragdolls” – наближений приклад чи неповну версію нашого програмного продукту, створену з метою 

продемонструвати ідею гри.  

Ця гра належить до жанру пісочниці (Sandbox) та пропонує гравцям експериментувати з реалістичною 

фізикою та свободою дій.  

Жанр пісочниці – жанр відеоігор, де гравець має можливість створювати, змінювати або знищувати своє 

оточення. Термін натякає на дитячу пісочницю, де дитина може створювати різні об’єкти та знищувати їх без заданої 

мети.  

Пісочниця — це жанр відеоігор, в якому гравця мінімально обмежують, що дозволяє геймеру бродити та 

змінювати віртуальний світ за бажанням. На відміну від гри в стилі прогресії, гра в пісочниці дозволяє геймеру 

вибирати завдання. Замість розміщення сегментованих областей або пронумерованих рівнів гра пісочниці зазвичай 

відбувається у «світі», до якого геймер має повний доступ від початку до кінця. 

У деяких іграх можливо конструювати рівні та місії, випробовувати й грати в них, що зближує пісочницю 

також з поняттям конструктора ігор для програмістів і розробників. 

Жанр «пісочниця» підтримує дуже розвинену функцію ігор-конструкторів. Залежно від гри, можливо, 

розібрати майже усі ігрові об'єкти й ландшафт на ресурси, і створити з них нові об'єкти (англ. crafting). Або, в іграх 

зі стратегічними або соціальними елементами, є широкомасштабне управління персонажами та об'єктами. Пісочниця 

може не залишати перед гравцем певних визначених цілей, роблячи його єдиною задачею перебування або виживання 

в ігровому світі та його дослідження[3]. 

Однак до «пісочниць» не відносять багато ігор жанрів «глобальна стратегія» і MMORPG, хоча вони теж 

мають розвинену систему видобутку ресурсів і крафту. 

Ключовою особливістю нашого проєкту є головний персонаж, створений у програмі Blender. Його модель 

має оптимізовану топологію меша та анімаційний скелет (кісткову структуру), що дозволило після імпорту в рушій 

Unity реалізувати правдоподібну симуляцію рухів. 

Геймплей зосереджений на фізичній взаємодії: гравець керує персонажем-«рагдолом», який реагує на сили 

гравітації, удари та інерцію. Наприклад, можна жартівливо падати, штовхати об’єкти, будувати нестабільні 

конструкції або навіть імітувати бойові сцени — все це створює хаотичний гумор у дусі «Goat Simulator». 

 

 
Рис. 1. Зображення головного персонажа гри 

 

Додаткові можливості: 

 Вільний рух у будь-якому напрямку за допомогою інтуїтивного управління. 

 Інтерактивне оточення з об’єктами, що піддаються фізичному впливу (ящики, м’ячі, трампліни тощо). 

 Плавна динамічна камера, яка адаптується до рухів персонажа, підсилюючи відчуття контролю та 

імерсивності. 

Проєкт ідеально підходить для коротких ігрових сесій, де можна розслабитися та отримати заряд позитивних 

емоцій від абсурдних ситуацій. Розробник планує розширити контент: додати мультиплеєр, нові локації та 

інструменти для творчості в майбутніх оновленнях. 

Технологічна демонстраційна версія гри “Fun with ragdolls” може використовуватися як демонстрація для 

інвесторів, партнерів, або безпосередньо гравців, щоб переконати їх у життєздатності даного продукту та його ідеї. 
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НЕДІЛЬКО В.М. 

Економіко-технологічний інститут імені Роберта Ельворті 

 

Комп'ютерні ігри, на перший погляд, можуть здаватися лише розвагою. Однак вони є 

потужним інструментом у навчанні та розвитку навичок, необхідних для проєктування 

інформаційних систем (ІС). Це стосується як освітнього процесу, так і практичного 

застосування у галузі розробки програмного забезпечення. Зв'язок комп'ютерних ігор з 

проєктуванням інформаційних систем можна коротко охарактеризувати так: 

Через ігри розвиваються навички проєктування ІС. 

Проєктування ІС вимагає від фахівців уміння аналізувати вимоги, створювати моделі 

даних та процесів, а також тестувати та впроваджувати рішення. Комп'ютерні ігри, зокрема 

жанри стратегії та симулятори, допомагають розвивати ці навички. Наприклад, ігри на кшталт 

SimCity або Factorio вимагають від гравців планування, оптимізації та управління ресурсами, що 

є схожим на завдання при проєктуванні ІС. 

Ігри використовуються у навчанні та професійній підготовці 

У навчальних закладах комп'ютерні ігри використовуються для гейміфікації освітнього процесу. 

Це підвищує мотивацію студентів та сприяє кращому засвоєнню матеріалу. Наприклад, у курсах 

з проєктування ІС студенти можуть використовувати ігрові елементи для моделювання бізнес-

процесів або тестування програмних рішень. 

У розробці ПЗ мають практичне застосування ігрові технології 

Індустрія розробки програмного забезпечення активно використовує ігрові технології. 

Наприклад, у курсах з розробки ігор студенти вивчають використання таких платформ, як Unity 

або Unreal Engine, що дозволяє їм здобути практичні навички, які можна застосувати при 

створенні ІС. 

Відбувається моделювання та тестування через ігрові механізми. 

Ігри також використовуються для моделювання та тестування ІС. Наприклад, у грі Shenzhen I/O 

гравці створюють електронні схеми та пишуть код, що імітує реальні процеси розробки 

програмного забезпечення . Це дозволяє студентам та професіоналам практикувати навички 

проєктування та тестування в інтерактивному середовищі.(web.kpi.kharkov.ua, ru.wikipedia.org) 

Висновок. Комп'ютерні ігри є не лише засобом розваги, але й потужним інструментом у 

навчанні та професійній підготовці у сфері проєктування інформаційних систем. Вони сприяють 

розвитку необхідних навичок, таких, як аналітичне мислення, планування, тестування та 

оптимізація, що є критично важливими для успішної кар'єри в галузі ІТ. 

Джерела інформації: 

1.Advanced Game Design: A Systems Approach – Майкл Селлерс. 

2.Designing Gamified Systems – Сарі Гілберт. 
 

https://web.kpi.kharkov.ua/gamehub/uk/kursi/?utm_source=chatgpt.com
https://ru.wikipedia.org/wiki/Shenzhen_I/O?utm_source=chatgpt.com
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Про роль теорії алгоритмів, як основи для формування алгоритмічного мислення у геймдеві також існує немало 

інформації, особливо, на новинних сайтах. Їх квінтесенцію можна сформулювати коротко: теорія алгоритмів відіграє 

центральну роль у розробці логіки гри, поведінки NPC (неконтрольованих персонажів), штучного інтелекту, генерації 

рівнів, пошуку шляху, оптимізації рендерингу.  

 

Алгоритми сортування, пошуку, графи, дерева, структури даних — усе це основа сучасної ігрової логіки. 

 

Створювач комп’ютерної гри повинен розуміти, як ігровий персонаж вирішує, куди бігти, як ухилятися від 

ворога або як знайти найшвидший шлях до скарбу?  

За цими рішеннями стоїть теорія алгоритмів — галузь інформатики, яка визначає, як саме комп’ютер виконує 

певні дії крок за кроком ([1], [2]). 

Алгоритм — це точна послідовність інструкцій для розв’язання задачі. У контексті комп’ютерних ігор — це 

"мозок" гри, що керує поведінкою персонажів, рухом об’єктів, навіть процесами генерації ландшафтів. 

 

Коротко про напрями застосування в іграх теорії алгоритмів: 

- найпоширеніше застосування — алгоритм поведінки персонажів; наприклад, пошук найкоротшого шляху по 

мапі з урахуванням перешкод,  

- застосування дерева прийняття рішень або алгоритму поведінки, 

- оцінка ризику або вигоди від тих чи інших дій. 

У деяких іграх світ створюється процедурно — за допомогою алгоритмів генерації. Наприклад, фрактальні 

алгоритми формують гори, дерева, печери тощо. 

 

Серед застосувань теорії алгоритмів важливе місце займає навігація і пошук шляху: 

- жадібні алгоритми пошуку, 

- алгоритми Дейкстри — для найкоротших відстаней, 

- алгоритми з обмеженням часу (наприклад, у гонках або динамічних боях) 

Перші алгоритми в іграх були дуже прості: наприклад, ворог просто йшов по прямій до гравця. 

Сучасні ігри використовують машинне навчання та еволюційні алгоритми, які дозволяють AI адаптуватися до 

стилю гри гравця. 

У деяких іграх складність алгоритмів сягає рівня симуляції цілого суспільства — з економікою, емоціями, 

спадковістю. 

 

Висновок. Теорія алгоритмів — це невидима, але фундаментальна складова навчання майбутніх фахівців з 

комп’ютерних ігор. Вона забезпечує логіку, реалістичність і виклики, без яких гра була б простою анімацією. Кожен 

крок героя, кожна атака ворога — це результат складної математичної "мозкової" роботи програміста, яку ми навіть 

не помічаємо, але без неї гра б не існувала. 
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Зв'язок між викладанням дисципліни «Вебтехнології» та комп’ютерними іграми на перший погляд може 

бути неочевидним, адже це різні сфери, однак між ними існує багато точок перетину, які далі опишемо коротко у 

вигляді зв’язків. Наприклад, вебтехнології є базою для створення браузерних ігор, адже: 

- базові вебтехнології (HTML, CSS та JavaScript) є фундаментом сучасних браузерних ігор, забезпечуючи 

їхню функціональність і інтерактивність; 

- спеціалізовані JavaScript-фреймворки, такі як Phaser.js, Three.js та Babylon.js, суттєво спрощують процес 

створення 2D і 3D ігор безпосередньо у веббраузері, дозволяючи студентам швидко досягати видимих результатів. 

Наприклад, популярна браузерна гра Slither.io побудована на основі Phaser.js, а A-Frame (Three.js) використовується 

для створення VR-досвідів у браузері; 

- вебзастосунки (наприклад, Steam Web API, Epic Games Launcher) стають невід’ємною складовою 

екосистеми сучасних ігор, забезпечуючи зручні інтерфейси та додаткові сервіси [1]. 

Це далеко не повний список, але навіть він дає можливість викладачам вебтехнологій аргументувати 

використання ігрових проєктів як засобів навчання — наприклад, студенти можуть створювати прості ігри замість 

стандартних вебсторінок, що значно розширює творчий простір, збільшує зацікавленість у вивченні напрямку.  

Конкретизуємо переваги вивчення дисципліни «Вебтехнології» через використання ігрових проєктів:  

- вебтехнологіям можна навчати за допомогою гейміфікації навчання; 

- ігрові механіки (нагороди, рівні, змагання) можна інтегрувати у навчальні платформи для вивчення 

вебтехнологій. Прикладами таких платформ є CodeCombat та FreeCodeCamp, що демонструють ефективність 

гейміфікації у навчанні; 

- гейміфікація підвищує мотивацію та залучення студентів [2]. Зокрема, платформа Codecademy 

використовує бали й бейджі за проходження вправ із JavaScript, а Duolingo демонструє, як рівні й нагороди 

мотивують до регулярного навчання. 

Також вебтехнології часто використовуються для створення інтерфейсів до ігор (наприклад, лобі, 

налаштування, таблиці лідерів тощо, вебінтерфейси для профілів, форумів, статистики, управління акаунтом, купівлі 

внутрішньоігрових товарів тощо). 

Окрім створення інтерфейсів, важливою є роль вебтехнологій у реалізації серверної частини онлайн ігор, для 

чого використовують такі популярні рішення, як Node.js, Python та PHP. Наприклад, для реалізації реального часу в 

онлайні використовують Socket.io (Node.js) у грі Krunker.io, а Django Channels (Python) — в освітніх проектах із 

чатом. Враховуючи це, розуміння як дизайну вебінтерфейсів так і розробки серверної сторони важливе як для 

геймдизайнерів так і для веброзробників. 

Прикладом може слугувати розробка багатокористувацьких ігор, яка передбачає використання серверної 

сторони і клієнтської сторони — ті самі навички, що й у класичній веброзробці. Наприклад, типова онлайн гра з 

реєстрацією користувачів, збереженням прогресу та інтегрованим чатом, за своєю суттю, є класичним 

вебзастосунком з усіма відповідними функціями. 

Отже, інтеграція ігрових проєктів у процес вивчення вебтехнологій створює умови не лише для глибшого 

засвоєння матеріалу, але й надає студентам унікальну можливість сформувати потужне портфоліо, демонструючи як 

творчі, так і технічні навички. Викладання вебтехнологій і комп’ютерні ігри взаємно підсилюють одне одного, а ігри 

можуть бути як результатом навчання, так і засобом навчання, підвищуючи інтерес і залучення студентів до 

веброзробки. 
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Актуальність дослідження визначається необхідністю підготовки фахівців, які володіють сучасними 

вебтехнологіями та технічною англійською мовою.  

Оскільки більшість професійних ресурсів, документації та технічних матеріалів у сфері ІТ доступні саме 

англійською мовою, її знання є важливим чинником ефективного освоєння сучасних інструментів розробки. 

 

Інтеграція навчання PHP-фреймворків (Laravel, Symfony) з технічною англійською мовою та гейміфікацією 

підвищує мотивацію студентів, роблячи освітній процес більш цікавим і практично орієнтованим. 

Використання ігрових елементів (бали, нагороди, рівні, інтерактивні завдання) не лише залучає студентів до 

активного навчання, але й сприяє глибшому розумінню як технічних аспектів програмування, так і мови. 

 

Знання технічної англійської значно спрощує роботу з популярними PHP-фреймворками, які мають 

англомовну документацію, API-інтерфейси, RFC-документи та коментарі в коді.  

Завдяки цьому студенти ефективніше опановують створення ігрової логіки, розробку серверної частини 

багатокористувацьких ігор та інтеграцію різноманітних бібліотек і сервісів. 

 

Одним із ефективних методів такої інтеграції є адаптивні вправи, що поєднують вивчення технічної 

англійської з програмуванням на PHP.  

Наприклад, студенти можуть працювати з англомовною документацією модуля реєстрації користувачів, 

після чого реалізовувати його у грі. Інші вправи передбачають переклад, аналіз та застосування фрагментів 

англомовних коментарів до коду для збереження прогресу гравців або налаштування реального часу через 

WebSocket-зʼєднання. 

 

Особливу роль у реалізації реального часу для браузерних багатокористувацьких ігор відіграють англомовні 

PHP-бібліотеки, такі як Ratchet та PHP-WebSockets.  

Володіння технічною англійською дозволяє швидко засвоїти документацію, API-інструкції, приклади та 

рекомендації, що істотно скорочує час інтеграції цих рішень у практичні проєкти. 

 

Отже, інтеграція PHP-фреймворків із технічною англійською мовою та використанням гейміфікації 

забезпечує формування у студентів комплексних компетенцій, необхідних для успішної діяльності в сучасному 

глобальному ІТ-середовищі, особливо в галузі розробки браузерних ігор. 
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Всім привіт, ми розробники-початківці, одні з учасників команди, яка розробила гру “Labyrinth of truth”.  

Ми вирішили прийняти участь в IT- заході Global Game Jam (GGJ) в розділі Ctrl+Alt+Disinfo, щоб 

опробувати свої сили та отримати новий досвід, який допоможе нам в досягнені особистих цілей, але це зовсім інша 

історія. 

«Labyrinth of truth» - ця гра створена в цілях розвитку, та набуття базових навичок у сфері пошуку та 

розпізнавання дезінформації, фейків та розвитку критичного мислення. 

 Ми будемо стикатися з різними задачами різного характеру та складності, які будуть вимагати від нас 

використання різних інструментів та критичного мислення.  

Також по мірі проходження гри все далі і далі будуть відкриватись нові рівні з більш складними 

механіками. 

 

Передісторія гри заключається в тому, що головному герою набридло дивитися на те, як люди з легкістю 

потрапляють в пастки масс-медіа та розповсюджують дип фейки.  

Головний герой звернувся за допомогою до свого гарного друга та водночас до колишнього колеги (друг-

колега – начальник відділу поліції в місті), щоб він допоміг відкрити невеликий офіс, в якому буде працювати та 

допомагати людям зменшувати кількість фейків та збільшити рівень навичок розпізнавання фейків. 

 

Вас будуть очікувати механіки різного характеру: від банального порівняння статей та виявлення 

неточностей, які ви можете отримати з зовнішніх джерел до виявлення артефактів на фотографіях при скануванні. 

Завдяки чому ви можете зрозуміти, чи є це фото справжнім або це фейк. 

 

Вас буде чекати тернистий та цікавий шлях, після якого ви зможете краще орієнтуватися в лабіринті 

всесвітньої павутини. 

 

 
 

Рис.1. Заголовний слайд гри 

 

За допомогою розробки цієї гри ми здобули цікаві навички та досвід, який залюбки використаємо в 

наступних розробках ігор. Це нас також надихнуло на створення чогось більш масштабного та гармонійного, також 

цю гру ми збираємось допрацювати та спробувати створити з неї таку гру, в якій може брати участь будь-який 

студент. 
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