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ВСТУП 
 

Актуальність теми дослідження. В сучасному світі ігрова індустрія стала 

дуже популярною, тому займає велику долю ринку порівняно з іншими 

напрямками. Сучасні ігри – це дуже великі і складні програмні комплекси. За 

обсягом залучених коштів, задіяних технологій та рівня професійної підготовки 

розробників, ігрова індустрія зайняла одне з перших місць в світі IT. Особлива 

популярність відео ігор зумовлена тим, що користувачі можуть переноситися в 

інше, магічне, омріяне середовище, лише скачавши гру. Багато ігор навіть не 

потребує інтернету, що дозволяє людям грати не тільки вдома, але й будь-де. 

Також однією з важливих особливостей є те, що грати у відео ігри можна з 

друзями, що значно збільшує бажання гравців. 

Потрібно зазначити, що комп’ютерні ігри це не лише один з видів розваг та 

відпочинку. Багато сучасних ресурсів використовують комп’ютерні ігри для 

навчання, створюються комплекси для симуляції, які використовуються для 

тренування спеціалістів різних напрямків та професій. 

Однак слід зазначити, що комп'ютерні ігри сьогодні доступні на різних 

системних платформах. Розробка ведеться як для настільних персональних 

комп'ютерів, так і для мобільних пристроїв. Крім того, на всіх цих пристроях 

використовуються різні операційні системи та середовища, що мають абсолютно 

різну архітектуру. Сьогодні можна зустріти ексклюзивні ігрові продукти для 

Unix-подібних систем, для сімейства систем Windows, а також рідких, таких як 

Solaris та інших. Але є і кросплатформені проекти, здатні працювати не тільки на 

одній платформі.  

Водночас сьогодні в світі є головною тема війни України та росії, що 

притягує до себе розробників. Тож багато з них починають створювати 

різноманітні ігри пов’язані з цими подіями. Деякі роблять це на підтримку 

України, інші для розповсюдження в інформаційному просторі закликів до 

боротьби з росією. Оскільки багато людей з інших країн не мають великої 

обізнаності в цій війні, за допомогою ігор вони можуть захопитися цією темою та 

почати допомагати українцям. Також багатьом гравцям просто буде цікаво 

спробувати самим, граючи в комп’ютерну гру, якось перенестися в ці події, що 

відбуваються в Україні. 

Виходять все нові і нові ігри про війну, в які грають багато людей, отже, ця 

тема зараз дуже актуальна. 

Ціллю кваліфікаційної роботи бакалавра є розробка комп'ютерної гри у 

жанрі 2D-аркада: "Battle country: Ukraine". 

Для досягнення поставленої цілі будуть вирішені наступні завдання: 
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 аналіз методів і інструментальних засобів створення комп’ютерних 

ігор; 

 проектування та розробка архітектури системи; 

 проектування ігрового світу; 

 розробка основних алгоритмів функціонування системи та її 

компонентів; 

 розробка методів переміщення гравців по мапі, а також логіки ботів; 

 розробка інтерфейсу програмного забезпечення; 

 розробка дизайну елементів гри та техніки користувачів і 

противників; 

 опис всіх режимів роботи гри. 

Об’єкт дослідження – процеси моделювання ігор в жанрі 2D-аркада.  

Предмет дослідження – є методи та технології створення двовимірних ігор. 

Практичне значення отриманих результатів. Результатом є розроблена 

гра, що знаходиться у веб-середовищі як демо-версія повної кінцевої версії гри, 

що буде розташована в цифровій крамниці ігор – Steam. Дизайн проекту 

відповідає вимогам, моделі техніки, що присутні в грі схожі на справжню техніку, 

що використовується або може бути використана у війні, а також повністю 

реалізовано режими гри одного гравця, двох гравців та режим створення своєї 

карти.  

Структура та обсяг кваліфікаційної роботи бакалавра.  Кваліфікаційна 

робота магістра складається зі вступу, 6 розділів, висновків, додатків та переліку 

посилань. Повний обсяг кваліфікаційної роботи бакалавра становить 149 сторінок, 

в тому числі: 105 рисунків; 16 таблиць; 5 додатків на 22 сторінках; перелік 

посилань з 32 найменувань на 3 сторінках. 

  


