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ОГЛЯД МЕТОДІВ РОЗРОБЛЕННЯ ІГРОВОГО СВІТУ 
 

Борисенко Єгор, 
Магістр з інформатики 

Харківський національний університет радіоелектроніки 

 

Індустрія створення відеоігор одна з наймолодших та одна з найбільш 

стрімко зростаючих сфер сьогодення, попри те, що існує застаріла концепція, що 

ігри самі по собі це лише дитячі забавки, але це вже давно не так [1, 2]. 

Відеогра – це все з чим можна взаємодіяти, маніпулюючи електронним 

способом, що генерується комп’ютерним зображенням на екрані дисплея [3]. 

Однак, багато сучасних визначень говорять, що відеоігри також можна 

розглядати як форму мистецтва, яка використовується для інтерактивної 

передачі інформації [4–7].  

За останні два десятиліття ігри стали все більш реалістичними через розвиток 

технологій та індустрії в цілому, збільшилися вимоги споживачів, що, у свою 

чергу, призвело до зростання темпів розроблення та ресурсів, які необхідно 

витратити. Для найбільш успішних продуктів сьогодення у даній галузі зараз 

витрачається від 1 до 4 років, у командах таких проєктів працюють сотні, а 

інколи тисячі людей.  

За оцінками Forbes ігрова індустрія заробила приблизно 140 мільярдів 

доларів США у 2020 році, що є стрибком із 120 мільярдів доларів у 2019 році.  

У 2021 році загальний дохід індустрії відеоігор зріс до 180,3 мільярда доларів, 

що значно більше, ніж у попередньому році, коли індустрія зазнала величезного 

зростання, спричиненого глобальною пандемією. Це означає, що ігрова індустрія 

обігнала інші сектори в індустрії розваг, перевершивши Голлівуд та інших його 

конкурентів у цій сфері. 

Оскільки створення ігрових світів є доволі комплексним питанням, то методи 

для їх розроблення можна розділити на декілька категорій. 

Методи розмірності простору. Ми живемо у трьохвимірному просторі, а в 

деякій літературі додається ще й часовий вимір [1, 2]. Для ігор часовий вимір не 

завжди є можливим з технічної точки зору, оскільки для зберігання попередніх 

станів системи необхідна значна кількість ресурсів, а саме – пам’яті, тому, чим 

більше світ гри має об’єктів, тим важче його обробляти, не кажучи про те, щоб 

зберігати результати попередніх обробок.  

Математично можливо прорахувати світ будь-якої розмірності простору – 

хоч одновимірний, хоч двадцятивимірний, але це не має сенсу через те, що 

людина загалом сприймає навколишній світ та будь-яку інформацію навколо 

себе у першу чергу через аудіовізуальні сигнали.  

Більш того, екрани будь якого розміру здатні відображати лише двохвимірне 

зображення, хоча вже існують технології здатні до відображення трьохвимірного 

зображення через голограми. Виходячи з цього, зображати можна лише 

трьохвимірні світи, а також світи розмірність яких менша. Найбільш 

розповсюдженими є дво- та тривимірні ігрові світи. 
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Методи налаштування камери. Дана категорія методів теж є одною з 

найбільш фундаментальних для розроблення ігрового світу. Вона визначає, з 

якої точки зору відбувається гра, які технічні рішення необхідно впровадити. Від 

налаштування камери залежить наскільки складною може бути розробка, які 

обмеження можна отримати в процесі. 

Методи анімації. Гра не може бути статичною, якщо не відбуваються якісь 

зміни на екрані, то це і відеогрою назвати не можна. Анімація – це найбільш 

наочне зображення, які дії відбуваються, також це спосіб передачі величезної 

кількості інформації, за долі секунди гравець може зрозуміти, що відбувається 

та прийняти рішення, що йому потрібно робити. Більш досвідчені гравці здатні 

приймати рішення значно швидше, розуміючи патерни та очікуючи певних 

речей, у порівнянні з людьми, які приєдналися до цієї спільноти недавно. 

Методи взаємодії розробників з гравцем. Ігрова індустрія трохи відрізняється 

від інших продуктів в сфері ІТ та сфері розваг тим, що зв’язок між розробниками 

та користувачами не такий сильний як в ІТ і не такий слабкий, як мають інші 

галузі сфери розваг. 

Комунікація може йти різними шляхами, у тому числі, завдячуючи розвитку 

Інтернету, можливості для зворотного зв’язку значно збільшилися, вони 

перейшли до соціальних мереж та спеціальних платформ. У наслідок цього, у 

розробників з’явилося більше способів виправити помилки та загалом 

покращити свої продукти. 

Методи взаємодії гри з гравцем. Будь-яка гра, перш за все, цікава тим, що 

вона може запропонувати гравцю. Це може бути зовсім новий досвід, 

переосмислення чогось старого з нового ракурсу або щось класичне. У цілому до 

таких методів входять внутрішні можливості гри по обробці ігрового світу, 

наприклад, штучний інтелект не ігрових персонажів та фізика оточення [8–14]. 

Методи жанрів. Жанр відеоігор – це категорія ігор, пов’язаних схожими 

ігровими характеристиками. Жанри відеоігор, зазвичай, визначаються не 

обстановкою чи історією гри чи її середовищем, а тим, як гравець взаємодіє з 

грою. Жанри можуть охоплювати широкий спектр ігор, що призводить до ще 

більш специфічних класифікацій, які називаються піджанрами. Загалом жанр 

можна охарактеризувати як серцевину гри, набір певних дій що є основою, їх ще 

називають центральними механіками. Центральних механік може бути декілька, 

через це гру можна відносити відразу до декількох жанрів. 

Методи вводу. Як і в будь-якій програмі в ігровому світі користувач повинен 

якось передавати інформацію про свої дії до віртуального середовища, для цього 

існує множина способів, розроблених за 50 років існування індустрії. 
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