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ОСОБЛИВОСТІ РЕАЛІЗАЦІЇ КОРИСТУВАЦЬКИХ ІНТЕРФЕЙСІВ В КОМП'ЮТЕРНИХ 
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Анотація. Розглянуто особливості реалізації користувацьких інтерфейсів. 

Запропоновано удосконалений метод реалізації користувацьких інтерфейсів для їх 

використання в комп’ютерних іграх.  

Ключові слова: користувацький інтерфейс, комп’ютерна гра. 

Abstract. This article is related to investigation of user interface implementation. An 

improved method for implementing user interfaces for use in computer games is proposed. 

Keywords: user interface, computer game. 

Вступ. Завдання інтерфейсу користувача завжди полягає в покращенні 

користувацького досвіду та спрощенні взаємодії [1-3]. Інтерфейс користувача в іграх 

дозволяє гравцеві  виконувати завдання в ігровому світі шляхом прямого введення або дії на 

Heads Up Display (HUD). Багато варіацій інтерфейсу надають  користувачеві змогу якомога 

краще налаштувати взаємодію с програмним додатком за допомогою кнопок, меню, 

повзунків та інших додаткових віджетів.  

Таким чином, перед розробником програмного забезпечення постає ціла низка 

проблем у реалізації взаємодії з користувачем: 

1. Розробнику доводиться досліджувати велику кількість різних бібліотек, призначених 

для роботи у різних середовищах (пристроях, операційних системах); 

2. Потреба в узгодженні та комплексному використанні кількох різних бібліотек; 

3. Потреба у розробці однієї системи для кількох різних середовищ, що  потребує 

повторного здійснення робіт; 

Саме на вирішення вказаних проблем направлено удосконалення методів реалізації 

користувацьких інтерфейсів, що є актуальним для їх використання в комп‘ютерних іграх. 

Аналіз стану питання. У якості аналогів для порівняльного аналізу були обрані: 

«SFML»,  «AGKSharp», «LibGDX».  

1. «SFML» – надає простий інтерфейс до різних компонентів комп‘ютера, щоб 

полегшити розробку ігор та мультимедійних додатків. Він складається з п‘яти 

модулів: системи, вікна, графіки, аудіо та мережі [4]. 

2. «AGKSharp» – надає можливість писати програми AppGameKit на мові C# та 

VisualBasic. Також надає шаблон, який дозволяє розробляти додатки AppGameKit з 

WinForms [5]. 

3. «LibGDX» – це безкоштовна бібліотека для розробки ігор із відкритим вихідним 

кодом, написана мовою програмування Java. Це дозволяє розробляти настільні та 

мобільні ігри, використовуючи ту саму кодову базу [6]. 

У таблиці 1 наведена порівняльна характеристика аналогів із розроблюваним 

програмним продуктом. 

 

Таблиця 1 – Порівняльний аналіз з аналогами 

Критерій «SFML» «AGKSharp» «LibGDX» «temp» 

Швидкодія + - - + 

Мультиплатформеність + - - + 

Компілювання додатку 

для мобільних пристроїв 

- - + + 

Компілювання додатку 

для Web (HTML5) 

- - - + 
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Розробка методу реалізації користувацьких інтерфейсів для їх використання в 

комп'ютерних іграх 

Запропонований метод включає в себе вирішення певних задач на різних етапах 

розробки програмного додатку, зокрема: 

1. Платформна незалежність: через різнорідність систем розробник програмного 

продукту повинен мати можливість створювати його, не базуючись на знанні про те, 

на якій системі працюватиме цей інтерфейс; 

2. Простота та ефективність реалізації: бібліотеку необхідно реалізовувати для кожного 

типу інтерфейсних пристроїв, при цьому витрати мають бути набагато меншими, ніж 

витрати на адаптацію додатків. Як правило, мобільні пристрої характеризуються 

обмеженими ресурсами процесора і пам'яті, тому для них може бути критичним 

розмір програми, що виконується, і ефективність її роботи [6]; 

3. Простота використання бібліотеки: запропоновані засоби розробки повинні мати 

достатню простоту застосування, що гарантує швидкість створення додатків на їх 

основі, зрозумілий інтерфейс розробки, якісну документація опису компонентів. 

Кінцева розробка повинна надавати інструменти для: 

1. Створення елементів управління програмним додатком [7]; 

2. Заповнення внутрішнього світу гри; 

3. Роботи з 2D та 3D графікою у вигляді графічних примітивів та стандартних 

компонентів керування [8]; 

4. Роботи з текстурами, 3D моделями, матеріалами та шейдерами; 

5. Визначення середовища виконання програмного додатку та використання нативних 

інструментів цього середовища [9]. 

Така бібліотека забезпечує розробників усім необхідним для створення 

користувацького інтерфейсу без потреби використання додаткових компонентів.  

Висновок. Запропонована розробка бібліотеки для створення користувацьких 

інтерфейсів у комп‘ютерних іграх. Розробка вирішує проблему інтеграції великої кількості 

компонентів під час створення та їх адаптації до різних середовищ. 
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