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Розробники використовують множину методів привернення уваги до гри. Для зацікавлення 

пересічного гравця одним з таких методів є привабливе прев‘ю. У роботі проаналізовано вплив 

спектру кольорів на привабливість гри. 

 

Прев‘ю – це зображення, що має на меті донести до користувача настрій та суть гри [1]. На 

привабливість прев‘ю впливає цілий комплекс факторів [1-5]: кольори, контрастність, розміщення 

елементів зображення, шрифт написів, розмір елементів і т.д. У цій статті проаналізовано саме 

вплив кольорів на привабливість для користувача. 

Оскільки ігри бувають для різних платформ і пристроїв – обрано платформу Steam [2]. Для 

аналізу використано прев‘ю п‘ятдесяти найпопулярніших ігор цієї платформи. 

На рисунку 1 зображено діаграму, яка показує відсоткове співвідношення кольорів, що 

переважають у прев‘ю найпопулярніших ігор. 

 

 

 

Рисунок 1 – Діаграма співвідношення кольорів прев‘ю 

 

Щоб знизити людський фактор та підвищити об‘єктивність дослідження, задіяно можливості 

сайту TinEye [3]. У сайт завантажуються прев‘ю ігор, після чого сайт виводить список кольорів, що 

задіяні у зображенні. Для більшої об‘єктивності, бралося 3 найбільш переважаючих різних 

кольори у прев‘ю з кожної гри. Щоби зменшити кількість кольорів у статистиці – відтінки 

кольорів прираховувалися до базових кольорів, визначених Брентом Берліном та Полом Кеєм [4]. 

Оскільки є багато факторів, окрім прев‘ю, що впливають на популярність гри, відсоток 
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співвідношень може коливатися, однак такий аналіз уже дає змогу зробити певні висновки, щодо 

того, як кольори прев‘ю можуть впливати на популярність, продажі та успіх гри. 

Важливо, що цей аналіз стосується лише комп‘ютерних ігор та ніяк не стосується консолей та 

мобільних пристроїв, оскільки там зовсім інший перелік ігор та власні тренди. 

У результаті проведення аналізу було показано, що закономірність у кольоровій гаммі прев‘ю та 

привабливості гри для гравця дійсно є, на що вказує помітна перевага деяких кольорів, в 

особливості важких [5]. Користувачі віддають перевагу, в першу чергу, більш тьмяним кольорам.  
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Проаналізовано основні методи використання рельєфного текстурування у комп‘ютерних 

іграх, зокрема bump mapping, normal mapping, parallax mapping, relief mapping та parallax 

occlusion mapping. Розглянуто їхні особливості, переваги, недоліки та гаплузі застосування в 

різних жанрах ігрової індустрії. 

 

Сучасна індустрія комп‘ютерних ігор характеризується постійним зростанням вимог до 

якості візуалізації та рівня реалістичності тривимірних сцен. Традиційні методи збільшення 

деталізації шляхом нарощування полігонів є надмірно ресурсоємними і призводять до зниження 

продуктивності навіть на потужних графічних процесорах. У зв‘язку з цим актуальним стає 

використання методів рельєфного текстурування, які дозволяють створювати ілюзію складних 

поверхонь без істотного збільшення кількості полігонів [1].  

Рельєфне текстурування – [2] це метод комп‘ютерної графіки, який дозволяє створювати 

ілюзію об‘ємності та складної геометрії поверхонь без фактичного збільшення кількості полігонів 

у 3D-моделі. Суть полягає у використанні спеціальних карт (висот, нормалей, відстаней тощо), які 

змінюють взаємодію поверхні зі світлом і перспективою, завдяки чому плоска геометрія візуально 

сприймається як рельєфна [3].  

Розвиток графічних процесорів, нових API (DirectX 12, Vulkan) та рушіїв (Unreal Engine, 

Unity, CryEngine) дав змогу активно застосовувати складні методи візуалізації без значних втрат 

продуктивності. Використання рельєфних карт дозволяє зменшити кількість полігонів у 3D-

моделі, перекладаючи завдання створення ефекту об‘єму на текстурні шейдери. Таким чином, 
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