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Алгоритм роботи програми: 

1. Завантаження аерофотознімку та зчитування з файлу місцеположення 

камери БПС. 

2. Обрання користувачем відповідних особливих точок на знімку та 

карті. 

3. Розрахунок коефіцієнтів перетворення. 

4. Покладання зображення на растрову карту. 

5. Накладення градусної сітки на цифрову карту та фотознімок Рис.1. 

 

 
Рисунок 1 - Приклад роботи програми 
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Розробка комп‘ютерної гри – це складний та трудомісткий процес, 
який включає в себе розробку програмного коду, створення контенту та 
розробку ігрових механік.  

Шляхом аналізу існуючих ігрових рушіїв [1], як основний інструмент 
розробки гри-квесту було обрано Unreal Engine 4. Ігровий рушій повністю 

http://www.independent-software.com/category/c/
http://www.independent-software.com/category/c/
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відповідає вимогам та поставленим задачам. За допомогою функцій, які він 
надає, можна виконати побудову об‘єктів та їх налаштування, а також 
перевірити їх роботу запускаючи та тестуючи гру безпосередньо в редакторі 
[2]. Було обрано оптимальне програмне забезпечення для створення 
необхідного контенту для гри. 

Розроблено концепт-план гри «The lost humanity», її сюжет та основні 
особливості. 

Гра «The lost humanity» належить до жанру пригоди з видом від 
третьої особи (third person adventure). 

Дія відбувається у сеттінгу футуристичного постапокаліпсису. Далеке 
майбутнє. Земля зазнала кілька енергетичних криз, останній з яких став 
вирішальним для людства, позбавивши його права на існування на рідній 
планеті. Люди знайшли рішення, але це обернулося жахливими наслідками 
для рідного світу і людського суспільства. Створені раніше гуманоїдні 
синтетичні організми, призначені для допомоги людям, впали в анабіоз. 
Лише деякі змогли існувати далі, залишившись без своїх творців. Вони стали 
основним населенням планети Земля. Головному герою належить по 
частинам зібрати історію, дізнатися про інциденти, які передували катастрофі 
і стати учасником подій, які визначать подальшу долю світу. 

Класифікація гри:  
- жанр: Adventure 
- камера: Від третьої особи 
- аудиторія: 16+ 
- платформа: PC 
- рушій: Unreal Engine 4 
Ключові особливості гри: 
-  динамічна сюжетна лінія, що розкривається гравцеві в ході пригоди; 
-  оповідання через оточення: локації наповнені деталями, які можуть 

розповісти історію даного місця і донести до гравця сюжетну інформацію; 
-  інтерактивні елементи світу: десятки файлів в комп'ютерах, спогади 

людей, записки і фотографії доступні для вивчення і більш глибокого 
занурення в ігровий світ; 

-  моральний вибір: по ходу сюжету, гравцеві належить вибирати один 
з декількох варіантів розвитку подій, кожен з яких матиме свої наслідки для 
світу гри; 

-  сучасна графіка: ігровий рушій Unreal Engine 4 надає безліч 
інструментів для роботи з візуальною частиною гри. 

Ігровий процес полягає в дослідженні світу гравцем за допомогою 
пересування різноманітними локаціями і взаємодією з ігровим оточенням.  

Під час проходження гравець буде зустрічатися з простими 
завданнями, такими як: дізнатися правильну комбінацію до цифрового замку, 
відшукати джерело живлення, щоб увімкнути певні механізми, знайти спосіб 
відкрити шлях на наступний рівень.  

Ігровий простір поділено на унікальні локації, кожна з яких має власну 
історію і відіграє важливу роль в розумінні загальної картини ігрового світу. (рис. 1). 
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Рисунок 1 – Етапи створення ігрової локації 

 

Об’єкти, з яких складається ігровий рівень, являють собою 3D-моделі, 

створені у спеціальних програмах, таких як Blender або Autodesk 3ds Max. 

Також на рівні можуть бути присутні візуальні ефекти, які доповнюють 

атмосферу локації. Це можуть бути сонячні промені, вогонь або, наприклад, 

туман. Візуальні ефекти в іграх бувають двох видів: основані на системі 

частинок або на 3D-моделях. 

Усі тривимірні об‘єкти, використані при розробці гри були створені за 

допомогою програми Blender. Для ігрового рівня були створені моделі дерев, 

трави, елементи індустріальної споруди та інші (рис. 2). 

Після того, як усі оточуючі об‘єкти розташовані, на рівень додається 

ігрова логіка. Реалізовано такі базові механіки гри як: 

- система управління ігровим персонажем; 

- взаємодія з інтерактивними об‘єктами при наближенні до них 

гравця; 

- вибір найоптимальнішого варіанту взаємодії серед декількох 

доступних у певному радіусі. 

В роботі реалізовано ігровий рівень, у якому використовувались 3D-

моделі, створені спеціально для гри, розроблена ігрова механіка та виконано 

усі необхідні налаштування. 
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Рисунок 2 – Моделі, створені для гри 
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Зростання інформатизації та ролі інформаційних технологій є однією з 

найхарактерніших ознак сучасного суспільства. На розробку та оновлення 

власних веб-ресурсів компанії виділяють величезні кошти [1, c. 4]. 

Враховуючи, що 5-8 % людей мають порушення кольоросприйняття, 

розробка та реалізація алгоритму адаптації дизайну сайту для людей з 

порушеннями кольоросприйняття є актуальною. 


