
 

Рисунок 3.2 – Діаграма популярності шутерів 

 

У цій оцінці немає кінцевих цифр, право проставляти їх залишилося у 

законних власників. Після появи такої системи, оцінки стануть не мірилом якості 

гри, а лише поодиноким особистою думкою, ніж вони по суті і є з самого 

моменту свого створення, тільки поки це не всім помітно, у відсутності 

альтернативних систем. 

Одночасно з цим, в даній оцінці відразу ж наочно показано, наскільки 

точно відповідає дана гра, яка сторона гри найбільш розвинена: атмосфера, 

інтерфейс, геймплей або сюжет. Оцінка очищена від випадковостей і упереджень 

зовні, але всередині у неї немає однозначності. Кожен гравець сам для себе може 

вирішити, який з компонентів оцінки буде для нього основним, а які – 

другорядними. Виходить, оцінка для кожної гри одна, але інтерпретувати її 

можна по-різному, в залежності від власних смаків. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

Відеоігри дуже впливають на сучасне суспільство і грають важливу  

роль у формуванні цього суспільства. Сучасні комп'ютерні ігри – яскравий 

приклад бурхливого розвитку інформаційних технологій. Неймовірно популярні 

зараз, комп'ютерні ігри в своєму розвитку пройшли довгий шлях від примітивних 

аркад до повноцінних віртуальних світів, для повноцінного освоєння яких 

потрібно не один місяць «реального» часу. З кожним роком популярність 

комп'ютерних ігор зростає, все більше і більше людей грають в комп'ютерні ігри, 

вже давно перестали бути тільки розвагами для дітей і підлітків. Сучасні 

комп'ютерні ігри вриваються в життя людей та навіть в культурні сфери – 

мистецтво, етику, психологію, соціологію і навіть спорт в світі давно 

проводяться повноцінні кіберспортивні чемпіонати з солідними бюджетами). 

В рамках атестаційної роботи для аналізу впливу сценаріїв аркадних 

ігрових додатків на їх популярність, були створені критерії оцінки популярності. 

Так само була проаналізована інформація про комп'ютерні ігри, а саме у жанрі 

аркада. Були взяті по три гри з самих популярних під жанрів аркад: шутери та 

платформери. Популярність цих ігор виникла не на рівному місці, а саме, були 

взяті ігри які починали свій початок ще в 90-ті роки на ігрових автоматах та 

самих простих ігрових консолях, та які до сьогодні залишилися у топах. Їх 

розробники так би мовити перевидали, оновили дизайн, музику та інше, та саме 

головне – залишити той сюжет. Таким чином і були  проведені пошуки критеріїв 

для оцінки аркадних ігор. Були виділені основні критерії та показники оцінки. 

Наступним етапом був проведений структурно-логічний аналіз отриманого 

матеріалу. Перевірка критеріїв на комп'ютерних іграх і експертна оцінка. Таким 

чином, всі поставлені завдання були виконані, мета роботи досягнута.  
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0 0,5 1 1,5 2 2,5

Celeste

Guacamelee! 2

Spyro

Celeste Guacamelee! 2 Spyro

Аудіоефекти 0,5 0,5 0,5

Саундтрек 0,5 0,5 0

Графіка і анімація 0,5 0,5 0,5

Оптимізація 0,5 0,5 0,5

Атмосфера 2 2 2

Сюжет 2 2 1

Інтерфес та управління 2 1 1

Геймплей 2 2 2

Аудіоефекти Саундтрек Графіка і анімація

Оптимізація Атмосфера Сюжет

Інтерфес та управління Геймплей



 

Розроб. Стреліна А.О.   Аналіз впливу складності сценаріїв 
аркадних ігрових 

додатків на їх популярність    

 
Перевір. Іванов В.Г.    

Н. Контр. Іванов В.Г.    

    СПРм-18-1 Лист    1  

Затверд. Гребеннік І.В.   СТ Листів  1  

 

ДІАГРАМА ПОПУЛЯРНОСТІ ШУТЕРІВ 

 

 

 

 

0 0,5 1 1,5 2 2,5

DOOM

CS

Wolfensteich

DOOM CS Wolfensteich

Аудіоефекти 0,5 0,5 0,5

Саундтрек 0,5 0 0,5

Графіка і анімація 0,5 0 0,5

Оптимізація 0,5 0,5 0,5

Атмосфера 2 1 2

Сюжет 2 0 2

Інтерфес та управління 2 1 2

Геймплей 2 1 2

Аудіоефекти Саундтрек Графіка і анімація

Оптимізація Атмосфера Сюжет

Інтерфес та управління Геймплей



 
 

 

 

№ Позначення Найменування 
Додаткові  

відомості 

  Текстові документи  

1. ГЮИК. 501610.007 ПЗ Пояснювальна записка 62 стор. 

    

    

    

  Графічні документи  

 ГЮИК. 501610.007 С10 Переваги по жанрам 1 аркуш 

2.  Геймплей гри Celeste 1 аркуш 

3.  Геймплей гри Guacamelee! 2 1 аркуш 

4.  
Геймплей гри Spyro: Reignited 

Trilogy 
1 аркуш 

5.  Геймплей гри DOOM 1 аркуш 

6.  Геймплей гри Wolfenstein 1 аркуш 

7.  Типи ігроків 1 аркуш 

8.  Процент ігор на глобальному ринку 1 аркуш 

9.  Статистика глобальної виручки ігор 1 аркуш 

10.  Процент утримання гравців в грі 1 аркуш 

    

    

    

    

     
ГЮИК. 501610.007 Д3 

Змін. Арк.. № докум Підп. Дата 

Розроб. Стреліна А.О.   Аналіз впливу складності 

сценаріїв аркадних 

ігрових 

додатків на їх 

популярність 

Аркуш Аркушів 

Перевір. Іванов В.Г.   1 1 

Н. Контр. Іванов В.Г.   ХНУРЕ  

Кафедра СТ Затв. Гребеннік І.В.   


