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Зниження часу та витрат на розробку: React Bootstrap пропонує широкий спектр готових 

компонентів, які можна використовувати для створення веб-інтерфейсу. Це може значно 

скоротити час та витрати на розробку. 

Покращення якості дизайну: React Bootstrap використовує Bootstrap, який є популярною 

бібліотекою для створення веб-інтерфейсів. Bootstrap ґрунтується на принципах дизайну, які 

роблять веб-інтерфейси зручними та привабливими для користувачів. 

Підвищення гнучкості дизайну: React Bootstrap можна налаштувати для створення 

унікального дизайну вашого веб-застосунку. 

React Bootstrap - це чудовий вибір для розробників, які хочуть створювати елегантні та 

сучасні веб-застосунки. 
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ОСНОВНІ ВИМОГИ ДЛЯ ПОБУДОВИ ПРОГРАМНИХ СИСТЕМ КОМП’ЮТЕРНОЇ 

ГРАФІКИ 
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Розглянуто основні вимоги для побудови систем комп’ютерної графіки. 

 

Побудова програмних систем комп'ютерної графіки [1, 2] вимагає врахування ряду ключових 

технічних і функціональних аспектів. Ці вимоги забезпечують, що система буде здатна ефективно 

обробляти графічні дані, відображати високоякісні зображення та анімації, а також бути гнучкою і 

масштабованою для різноманітних застосунків.  

Програмна система має бути оптимізована для використання апаратних ресурсів, зокрема, 

графічних процесорів (GPU), для забезпечення високої продуктивності при рендерингу графіки. 

Необхідне використання багатопотоковості та паралельної обробки для підвищення швидкості 

обробки та рендерингу великих і складних сцен. 

Система повинна бути підтримувати різні рівні складності проектів, від простих 2D 

зображень до складних 3D сцен і анімацій. Необхідно підтримувати широкий спектр форматів 

файлів для імпорту та експорту графіки. 

Програмна архітектура повинна бути модульною, щоб дозволити легке додавання нових 

функцій та інструментів. 

Для багатьох застосувань, особливо в іграх та симуляціях, моделі повинні виглядати якомога 

реалістичніше.  Моделі повинні бути ефективно оптимізовані для забезпечення високої 

продуктивності. Це означає, що полігони, текстури та інші ресурси повинні бути використані 

оптимально, щоб забезпечити гладке відтворення навіть на менш потужному обладнанні. Моделі 

мають бути сумісними з основними інструментами та платформами розробки. Це означає, що вони 

повинні легко імпортуватися та експортуватися між різними програмами для моделювання, 

текстурування, анімації тощо. 

Система повинна забезпечити точне моделювання матеріалів, освітлення та фізики. 

Моделі повинні бути масштабованими, тобто їх якість та рівень деталізації можуть бути 

адаптовані в залежності від потреб проєкту або потужності обладнання. 

https://op.edu.ua/
https://op.edu.ua/
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Для моделей, які будуть анімовані, важливо правильно налаштувати скелетну структуру та 

точки згинання, щоб забезпечити натуральні рухи. 

Використання різних типів текстур (дифузні, спекулярні, нормальні карти тощо) може значно 

покращити вигляд моделі, додавши їй реалізму та глибини. 

Дрібні деталі можуть суттєво покращити загальне враження від моделі. Це може включати 

все, від реалістичних текстур до точного моделювання окремих елементів. 

Моделі повинні бути розроблені таким чином, щоб їх можна було легко адаптувати для 

різних сценаріїв використання. Наприклад, модель персонажа може мати різні набори одягу або 

аксесуарів, які можна змінювати. 

 Перед початком роботи над проєктом важливо визначити технічні специфікації моделей, 

включаючи розмір текстур, кількість полігонів, формати файлів тощо. Це допоможе забезпечити 

сумісність та оптимізацію. 

Для деяких проєктів може бути корисним використовувати процедурну генерацію моделей 

або їх елементів для створення великої кількості унікального контенту без значного збільшення 

ручної роботи. 

Для ігор та інтерактивних додатків моделі часто потрібно розробляти з урахуванням 

можливості взаємодії з ними. Це означає, що потрібно передбачити механізми для взаємодії, такі 

як анімація відповіді на дії гравця. 

 Важливо забезпечити, щоб моделі були сумісні з різними платформами та пристроями, 

особливо якщо ваш продукт планується для випуску на кількох платформах. 

Для створення тривимірних об'єктів та сцен необхідно використовувати різноманітні методи 

3D-моделювання, такі як полігональне моделювання, скульптування, рейтрейсинг тощо. Цей 

метод дозволяє створювати реалістичні тривимірні зображення і анімацію. 

Важливо використовувати шейдери, які контролюють візуальний вигляд графічних об'єктів, 

включаючи їх колір, текстуру, освітлення та ефекти. Вони широко використовуються для 

досягнення різних ефектів у комп'ютерних іграх, анімації та інших додатках з комп'ютерною 

графікою. 

Антиаліасинг повинен забезпечувати м'які переходи між кольорами та контрастними зонами 

на зображенні, щоб уникнути візуального розриву. 

При застосуванні антиаліасингу важливо зберегти деталі зображення і не розмити їх занадто 

сильно. Важливо уникати артефактів, таких як розмитість, розмазування чи деформація 

зображення, що можуть виникнути внаслідок неправильного застосування антиаліасингу. 

Антиаліасинг повинен працювати ефективно на різних роздільних здатностях екрану та для різних 

типів контенту. 

Система антиаліасингу повинна бути ефективною з точки зору використання ресурсів, щоб 

не завантажувати систему надмірним обчислювальним завданням. 

Антиаліасинг повинен працювати на різних пристроях та графічних процесорах, 

забезпечуючи однакову якість зображення. Користувач повинен мати можливість налаштовувати 

рівень антиаліасингу відповідно до своїх вимог і можливостей свого обладнання. Антиаліасинг 

повинен забезпечувати м'які переходи між кольорами та контрастними зонами на зображенні, щоб 

уникнути візуального розриву. 

При застосуванні антиаліасингу важливо зберегти деталі зображення і не розмити їх занадто 

сильно. 

Важливо уникати артефактів, таких як розмитість, розмазування чи деформація зображення, 

що можуть виникнути внаслідок неправильного застосування антиаліасингу. 

Антиаліасинг повинен працювати ефективно на різних роздільних здатностях екрану та для 

різних типів контенту. Система антиаліасингу повинна бути ефективною з точки зору 

використання ресурсів, щоб не завантажувати систему надмірним обчислювальним завданням. 

Антиаліасинг повинен працювати на різних пристроях та графічних процесорах, забезпечуючи 

однакову якість зображення. Користувач повинен мати можливість налаштовувати рівень 

антиаліасингу відповідно до своїх вимог і можливостей свого обладнання. 
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Розглядається проблематика комп'ютерних ігор, котрі є частиною життя кількох поколінь 

молодих і вже не дуже молодих людей, так само як книги, музика, кіно, театр, мистецтво. Тому 

не дивно, що останніми роками все частіше феномен комп'ютерних ігор претендує на статус 

нового виду мистецтва, народженого сучасною цифровою епохою. 

Метою роботи є розібратися у правомірності визначення відеоігор та веб-дизайн, 

розглянути їх можливості 

 

 Дедалі частіше питання індустрії відеоігор порушуються в пресі, на телебаченні та інших 

засобах масової інформації. Періодично влаштовуються конференції, присвячені сучасному стану 

індустрії комп'ютерних ігор, захищаються наукові дисертації, автори яких намагаються 

розглянути відеоігри як новий вид мистецтва. Індустрія комп'ютерних ігор це надприбутковий 

багатомільйонний бізнес. Під час навчання студенти мають доступ до численних лабораторій: 

обробка зображень та віртуальної реальності (ВР), обробка акустика та звуку, інженерія 

програмного забезпечення. Студенти також можуть працювати з людьми, які сприяють створенню 

гри, включаючи програмістів, графіків дизайнерів, звукоінженерів, сценаристів. Саме з поєднання 

компетенцій цих людей кінцевий ефект створюється у формі гри. Заняття проводяться згідно 

програмами, що консультуються з партнерами спеціальності та практикуючими інженерами, які 

працюють в ІТ-компаніях. Вони мають доступ до спеціалізованого програмного забезпечення, яке 

використовується у виробництві ігор. Після закінчення навчання легко знайти роботу, насамперед 

на ринку ІТ, що динамічно розвивається на комп‘ютерних іграх. Такі компанії шукають фахівців, 

таких як: геймплейні дизайнери, графічні дизайнери, аніматори, програмісти. Робота також може 

бути в багатьох суміжних галузях, пов‘язаних зі створенням віртуальних просторів та 

моделювання для прототипування та навчальних цілей. Веб-дизайнер проектує сайти та програми 

так, щоб допомогти користувачам досягти своєї мети — наприклад, купити товар, дізнатися 

новини або поспілкуватися з друзями. Малює макети лендингів, сайтів для компаній, інтернет-

магазинів, а також проектує інтерфейси для інтернет-сервісів та додатків. 

Комп'ютерна гра (КГ) – взаємодія людини (групи людей) з комп‘ютером або декількох людей 

між собою за допомогою комп‘ютера для розваг, навчання чи тренування. Під час КГ за 

допомогою спеціальних програм створюється імітація прямої взаємодії у віртуальному просторі 

між персонажами та користувачем (або групою користувачів) за певним алгоритмом. 

Спостерігаючи ігрову ситуацію на екрані монітора, гравець впливає на неї за допомогою 

клавіатури, «миші», джойстика тощо. Схожі з відеоіграми, але на відміну від останніх не 

потребують наявності спец. тех. пристроїв (ігрової консолі чи приставки). Залежно від візуал. 

реалізації можуть використовувати як графічні засоби оформлення, так і текстові, вони бувають 

дво- або тривимірними. 

Веб-дизайн — галузь веб-розробки, що охоплює цілий ряд напрямів і дисциплін із створення 

та супроводу сайтів або веб-застосунків, таких як графічний веб-дизайн, проектування 
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