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Arduino керується за допомогою програмного забезпечення яке дозволяє зчитувати дані 
з клавіатури та надає можливість реєструвати події та виявляти аномалії в роботі клавіатури. 

Отримані результати дають підстави стверджувати, що така система може бути 
застосована для покращення процесів обслуговування та ремонту комп'ютерних систем. 

Можливі напрямки вдосконалення пов'язані з розширенням підтримки різних USB 
пристроїв, реалізацією розширених алгоритмів діагностики, а також створенням більш 
привабливого користувацького меню або інтерфейсу. 

Розробка діагностичних пристроїв на базі Arduino є перспективним напрямком в 
будуванні автономного й економного обладнання для виявлення помилок.  

Перелік джерел посилання 
1. Arduino Mega ADK Pinout & Specification. URL: https://devboards.info/boards/arduino-

mega-adk-rev3 (дата звернення: 16.11.2023) 
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 РЕДАГУВАННЯ ТА РОЗРОБКА ВІДЕОІГОР У СУЧАСНІЙ ТЕНДЕНЦІЇ РОЗВИТКУ 
ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ  

Вінницький національний технічний університет, Україна 

Вступ. Відеоігри стали невіддільною частиною сучасної розваги, а їх успіх значною 
мірою залежить від якості геймплею та візуального втілення. У цьому контексті важливим 
аспектом є редагування відеоігор з метою поліпшення гравцівського досвіду. Розглянемо 
основні методи та програмні засоби, які використовуються для досягнення цієї мети. Основні 
методи редагування. Редагування відеоігор може включати в себе різноманітні методи, такі як 
модифікація геймплею, зміна вигляду персонажів, вдосконалення штучного інтелекту та інші. 
Важливим етапом є аналіз гри для визначення слабких моментів, які можна вдосконалити.[1] 
Програмні засоби для редагування. Існує багато програмних засобів, спеціально розроблених 
для редагування відеоігор. До найпопулярніших належать Unreal Engine, Unity, CryEngine та 
інші.Unreal Engine —  інструмент для створення ігор і сцен із використанням 3D-моделей, 
розроблений компанією Epic Games. Ця програма призначена для створення ігор і симуляцій. 
Особливості рушія такі: графічна потужність, реалістичний результат, підтримка різних 
платформ, створення ігор без програмування.[2] 

Unity - багатоплатформовий інструмент для розроблення відеоігор і застосунків, і 
рушій, на якому вони працюють. Застосунки, створені за допомогою Unity, підтримують 
DirectX та OpenGL.[3]. CryEngine - це безкоштовний рушій для створення якісних відеоігор, 
які можуть працювати на персональних комп'ютерах, а також ігрових консолях. Рушій володіє 
значним функціоналом і можливостями, які дозволяють розробникам використовувати 
сучасну 3D-графіку і масштабовані обчислення. Рушій CryENGINE має величезний набір 
віртуальних інструментів, за допомогою яких є можливість створювати ігри, не 
використовуючи при цьому сторонні програми. Ще нікому не вдавалося по максимуму 
використати всі можливості CryENGINE, що робить його ідеальним інструментом для 
створення ігор нового покоління.[4]  
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Ці інтегровані середовища надають можливості для модифікації графіки, створення 
нових рівнів, розробки штучного інтелекту та інших аспектів гри. Методи редагування 
графіки. Зміни в графіці відеоігор можуть значно підвищити їх візуальні якості. Використання 
шейдерів, текстур та освітлення дозволяє створити ефектні та реалістичні візуальні елементи. 
Програми для редагування графіки, такі як Adobe Photoshop чи GIMP, також 
використовуються для оптимізації текстур та створення нових графічних елементів.Adobe 
Photoshop - це програмне забезпечення, яке широко використовується для редагування 
растрових зображень, графічного дизайну та цифрового мистецтва.[5] Gimp – це растровий 
графічний редактор, із деякою підтримкою векторної графіки.[6] 

Висновок. Редагування відеоігор є важливим етапом у процесі їхнього розвитку та 
поліпшення. Використання різноманітних методів та програмних засобів дозволяє досягти 
вражаючого геймплею та візуального враження для гравців. 
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CHALLENGES OF USING GOLANG AS A FOUNDATION FOR NEW PROGRAMMING 
LANGUAGES 

Oles Honchar Dnipro National University, Ukraine 

The Go programming language [1] is a popular language for writing command-line programs 
or web applications. It has an excellent lightweight and performant runtime and does not require 
another software to actually run programs, written in Go (compared, for example, to Java). But when 
people write new programming languages (usually named “guest language”), they choose Golang 
and its runtime as a basis (usually named “host language”) less often than JVM (Java Virtual 
Machine) [2] or LLVM (Low-level Virtual Machine) [3]. This work discusses the reasons behind Go 
being less popular among programming language authors and how to deal with them. 

The benefits of choosing Golang and its runtime when building new programming languages 
are more or less clear: Go programs compile to executable binaries, are small in size, and have good 
performance characteristics. Golang’s runtime has great support for concurrency, features an 
excellent low-pause garbage collector, has very good cross-compilation support, etc. 
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