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ДОДАТОК А 

Звіт результатів перевірки на унікальність тексту в базі ХНУРЕ 

 

 

 



59 
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ДОДАТОК Б 

Слайди презентації 

 

 

Рисунок Б.1 – Слайд 1 

 

 

Рисунок Б.2 – Слайд 2 
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Рисунок Б.3 – Слайд 3 

 

 

Рисунок Б.4 – Слайд 4 
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Рисунок Б.5 – Слайд 5 

 

 

Рисунок Б.6 – Слайд 6 
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Рисунок Б.7 – Слайд 7 

 

 

Рисунок Б.8 – Слайд 8 
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Рисунок Б.9 – Слайд 9 

 

 

Рисунок Б.10 – Слайд 10 
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Рисунок Б.11 – Слайд 11 

 

 

Рисунок Б.12 – Слайд 12 
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Рисунок Б.13 – Слайд 13 

 

 

Рисунок Б.14 – Слайд 14 
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Рисунок Б.15 – Слайд 15 
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ДОДАТОК В 

Тези за темою кваліфікаційної роботи 

 

 

Рисунок В.1 - Титульна сторінка матеріалів конференції 
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Рисунок В.2 - Алфавітний покажчик 
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Рисунок В.3 – Перша сторінка тез 
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Рисунок В.4 – Друга сторінка тез 
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Рисунок Г.5 – Третя сторінка тез 
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ДОДАТОК Г 

Концепт-документ до гри 

 

 

Рисунок Г.1 – Сторінка 1 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.2 – Сторінка 2 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.3 – Сторінка 3 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.4 – Сторінка 4 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.5 – Сторінка 5 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.6 – Сторінка 6 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.7 – Сторінка 7 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.8 – Сторінка 8 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.9 – Сторінка 9 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.10 – Сторінка 10 концепт-документу до гри 
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ДОДАТОК Д 

План тестування 

 

 

Рисунок Д.1 – Сторінка 1 плану тестування 
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Рисунок Д.2 – Сторінка 2 плану тестування 
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Рисунок Д.3 – Сторінка 3 плану тестування 
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Рисунок Д.4 – Сторінка 4 плану тестування 
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Рисунок Д.5 – Сторінка 5 плану тестування 

 

 

 

 



88 

 

 

Рисунок Д.6 – Сторінка 6 плану тестування 
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Рисунок Д.7 – Сторінка 7 плану тестування 
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Рисунок Д.8 – Сторінка 8 плану тестування 
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Рисунок Д.9 – Сторінка 9 плану тестування 
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Рисунок Д.10 – Сторінка 10 плану тестування 
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Рисунок Д.11 – Сторінка 11 плану тестування 

 

 

 



94 

 

 

 

Рисунок Д.12 – Сторінка 12 плану тестування 
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Рисунок Д.13 – Сторінка 13 плану тестування 
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Рисунок Д.14 – Сторінка 14 плану тестування 
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Рисунок Д.15 – Сторінка 15 плану тестування 
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Рисунок Д.16 – Сторінка 16 плану тестування 
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Рисунок Д.17 – Сторінка 17 плану тестування 
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Рисунок Д.18 – Сторінка 18 плану тестування 
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Рисунок Д.19 – Сторінка 19 плану тестування 
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Рисунок Д.20 – Сторінка 20 плану тестування 
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Рисунок Д.21 – Сторінка 21 плану тестування 
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Рисунок Д.22 – Сторінка 22 плану тестування 

  



105 

 

ДОДАТОК Е 

Фрагменти програмного коду 

 

З.1 Код системи завершення ходу 

 
#include <vector> 

#include <memory> 

 

class Hero; 

class MovementCard; 

class StatusEffect; 

 

class TurnBasedPlayerController { 

private: 

    class Grid* targetGrid; 

    bool isPreparationPhase; 

    int currentPlayerNumber; 

    int turnCount; 

    std::vector<int> actedUnits; 

    int actionsRemaining; 

    class WBPPlacementUnitCards* placementCards; 

    Hero* friendlyHero; 

    Hero* newHero; 

    Hero* selectedHero; 

     

public: 

    void ZeroOutReferences() { 

        friendlyHero = nullptr; 

        newHero = nullptr; 

        selectedHero = nullptr; 

    } 

     

    void RestoreActionsApplyEffects() { 

        std::vector<Hero*> allHeroes = GetAllHeroes(); 

         

        for (Hero* hero : allHeroes) { 

            if (hero && !hero->IsDead()) { 

                RestoreActions(hero); 

                UpdateActionPoints(hero); 

                SetHealth(hero); 

                SetVisibility(hero); 

                UpdateStatusEffects(hero); 

            } 

        } 

         

        HighlightMesh(); 

    } 

     

    void EndTurn() { 

        if (!isPreparationPhase) { 
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            CheckAllCardPlaced(); 

             

            if (AllPlaced()) { 

                ExecuteBranch(); 

            } else { 

                ShowWarningMessage(); 

                return; 

            } 

        } 

         

        HighlightStartTiles(); 

        UpdateTurnCount(); 

        EndTurnSequence(); 

        ClearHighlightedTiles(); 

    } 

     

    void InitializeController() { 

        SetPreparationPhase(false); 

        SetActionsRemaining(3); 

         

        if (currentPlayerNumber == 1) { 

            SwitchToPlayer2(); 

            SetCurrentPlayerNumber(2); 

        } else if (currentPlayerNumber == 2) { 

            SwitchToPlayer1(); 

            SetCurrentPlayerNumber(1); 

        } 

         

        SetCurrentPlayerNumber(currentPlayerNumber); 

    } 

     

    void FillPlacementCards() { 

        if (!isPreparationPhase) { 

            placementCards->FillCards(); 

            ZeroOutReferences(); 

             

            ChangeIndexUI(); 

            RestoreActionsApplyEffects(); 

            UpdateActivationPoints(); 

             

            SetActedUnits(std::vector<int>()); 

        } 

    } 

     

private: 

    std::vector<Hero*> GetAllHeroes() { 

        return std::vector<Hero*>(); 

    } 

     

    void RestoreActions(Hero* hero) { 

         

    } 
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    void UpdateActionPoints(Hero* hero) { 

         

    } 

     

    void SetHealth(Hero* hero) { 

         

    } 

     

    void SetVisibility(Hero* hero) { 

         

    } 

     

    void UpdateStatusEffects(Hero* hero) { 

         

    } 

     

    void HighlightMesh() { 

         

    } 

     

    void CheckAllCardPlaced() { 

         

    } 

     

    bool AllPlaced() { 

        return true; 

    } 

     

    void ExecuteBranch() { 

         

    } 

     

    void ShowWarningMessage() { 

         

    } 

     

    void HighlightStartTiles() { 

        if (targetGrid) { 

            targetGrid->HighlightTiles(); 

        } 

    } 

     

    void UpdateTurnCount() { 

        turnCount++; 

    } 

     

    void EndTurnSequence() { 

         

    } 

     

    void ClearHighlightedTiles() { 

        if (targetGrid) { 

            targetGrid->ClearHighlights(); 
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        } 

    } 

     

    void SetPreparationPhase(bool phase) { 

        isPreparationPhase = phase; 

    } 

     

    void SetActionsRemaining(int actions) { 

        actionsRemaining = actions; 

    } 

     

    void SwitchToPlayer1() { 

         

    } 

     

    void SwitchToPlayer2() { 

         

    } 

     

    void SetCurrentPlayerNumber(int playerNum) { 

        currentPlayerNumber = playerNum; 

    } 

     

    void ChangeIndexUI() { 

         

    } 

     

    void UpdateActivationPoints() { 

         

    } 

     

    void SetActedUnits(const std::vector<int>& units) { 

        actedUnits = units; 

    } 

}; 

 

 З.2 Код системи завершення гри 

 
#include "Engine/Engine.h" 

#include "Components/WidgetComponent.h" 

#include "Blueprint/UserWidget.h" 

#include "GameFramework/PlayerController.h" 

#include "Components/TextBlock.h" 

 

void EndGameFunction() 

{ 

    TArray<UUserWidget*> foundWidgets; 

    UWidgetBlueprintLibrary::GetAllWidgetsOfClass(GetWorld(), 

foundWidgets, UUserWidget::StaticClass(), true); 

     

    for (UUserWidget* widget : foundWidgets) 

    { 
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        if (widget && widget->IsInViewport()) 

        { 

            UUserWidget* endGameWidget = 

CreateWidget<UUserWidget>(GetWorld()->GetFirstPlayerController(), 

WBPEndGameClass); 

            if (endGameWidget) 

            { 

                APlayerController* playerController = 

GetWorld()->GetFirstPlayerController(); 

                if (playerController) 

                { 

                    UTextBlock* textBlock = 

Cast<UTextBlock>(endGameWidget->GetWidgetFromName(TEXT("WinText"))); 

                    if (textBlock) 

                    { 

                        FString winnerText = FString("Player ") 

+ FString("Winner!"); 

                        textBlock-

>SetText(FText::FromString(winnerText)); 

                    } 

                     

                    endGameWidget->AddToViewport(); 

                     

                    FInputModeUIOnly inputMode; 

                    inputMode.SetWidgetToFocus(endGameWidget-

>TakeWidget()); 

                    

inputMode.SetLockMouseToViewportBehavior(EMouseLockMode::LockAlways)

; 

                    playerController->SetInputMode(inputMode); 

                    playerController->SetShowMouseCursor(true); 

                } 

            } 

            break; 

        } 

    } 

} 
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ДОДАТОК Ж 

Фрагмент каталогу виставки технічної творчості молоді 

 

 

Рисунок Ж.1 – Обкладинка збірника 
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Рисунок Ж.2 – Опис роботи для презентації 

 

 


