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РЕФЕРАТ 
 

 

Тема кваліфікаційної роботи магістра «Ігровий квест-додаток для 

профорієнтаційної роботи кафедри інформаційних технологій».  

Пояснювальна записка до дипломного проекту магістра складається зі 

вступу, 4 розділів, висновків, списку використаних джерел із 35 найменувань, 

додатків. Загальний обсяг роботи − 63 сторінка, у тому числі 51 сторінка 

основного тексту, 3 сторінки списку використаних джерел, 8 сторінок додатків. 

Також робота містить в собі 1 таблицю, 48 рисунків. 

Кваліфікаційну роботу магістра присвячено розробці ігрового квест-

додатку для проведення профорієнтаційної діяльності кафедри інформаційних 

технологій. В роботі проведено аналіз предметної області, планування ІТ-

проєкту, проектування робіт з розробки квест-додатку, сформульовано 

постановку задачі дослідження.  

Виконано розробку моделей для приміщення, та, безпосередньо, ігрове 

приміщення, виконано візуалізацію моделей. Здійснено імпорт 3D моделей до 

ігрового рушія Unreal Engine 4, проведено налаштування матеріалів для них, 

розроблено завдання квесту, логіку дій в додатку, дизайн стартової сторінки та 

ігрову локацію. 

Результатом проведеної роботи є створений квест-додаток, у якому є 

можливість взаємодіяти з об’єктами ігрової сцени. Практичне значення роботи 

полягає у допомозі профорієнтаційній роботі кафедри інформаційних технологій . 

 

Ключові слова: гейміфікація, профорієнтаційна діяльність, квест-додаток, 

3D модель, полігональне моделювання, матеріал, текстура, візуалізація, анімація, 

ігровий рушій, Unreal Engine 4. 
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ВСТУП 
 

 

У наш час освіта близько пов’язана з використанням інтерактивних 

матеріалів для подачі та закріплення матеріалу,  таким чином, віртуальна 

реальність стає новим простором  для навчання. Віртуальний простір є тим 

місцем, де можна презентувати проєкт, цікаво подати інформацію, надати 

візуальний приклад якоїсь задачі. 

В останні роки у процес навчання активніше входить гейміфікація, що 

допомагає зацікавити людей до отримання нових знань або їх повторення у 

процесі гри. Таким чином, задіяно більшу кількість сенсорів організму, що 

допомагає краще ознайомитись з інформацією та більша вірогідність, що ця 

інформація запам’ятається на довше [1]. 

Тому розробка додатку, який у ігровій формі не тільки надає інформацію 

про спеціальність та кафедру, а ще й допоможе перевірити власні знання з 

інформатики, є актуальною задачею. Даний квест-додаток дозволяє користувачу 

згадати деякі питання  шкільного курсу, та шляхом вибору правильних відповідей 

відкриє основну частину квесту, а саме пазл, що складеться, коли відповіді на всі 

питання будуть правильними. Цей пазл містить інформацію про кафедру. 

Так як не можна уявити жодну гру без ігрових об’єктів, у даній роботі 

тривимірні об’єкти є невід’ємною частиною додатку. У додатку створені моделі 

приміщень, у яких розміщені квести. Моделі супроводжуються інформацією для 

профорієнтаційної роботи з абітурієнтами та студентами. 

Об’єкт дослідження у роботі є застосування ігрових квест-додатків для 

вдосконалення знань та проведення профорієнтаційних робіт. 

Предмет досліджень: розробка квест-додатку для можливості проведення 

профорієнтаційної роботи та залучення нових абітурієнтів. 

Таким чином можна сформулювати мету роботи – розробити 

інтерактивний  квест-додаток для профорієнтаційної роботи кафедри ІТ, який в 

ігровій формі дозволяє зацікавити майбутніх абітурієнтів, дізнатися більше про 
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кафедру та спеціальність. Додаток реалізований в ігровому рушії Unreal Engine та 

за допомогою програми створення тривимірних моделей 3ds Max. 

Досягнення поставленої мети передбачає виконання задач проєкту, а саме: 

– проведення детального аналізу предметної області; 

– підбір програмного забезпечення, за допомогою якого буде реалізовано 

проєкт; 

– моделювання та візуалізація тривимірних моделей приміщень та об’єктів 

у ньому; 

– розроблення сценарію роботи квест-додатку; 

– реалізація ігрового квест-додатку на основі змодельованих тривимірних 

об’єктів та реалізації логіки його роботи. 

Результатом виконання описаних вище задач буде ігровий додаток, за 

допомогою якого можна буде переміщуватись по віртуальному приміщенню, 

виконуючи квести, та запам’ятовуючи інформацію у формі гри.  

Практичне значення проєкту полягає у поширенні інформації про кафедру 

й спеціальність та заохоченні майбутніх абітурієнтів. 
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1  АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 
 

 

1.1 Актуальність існуючої проблеми 

 

 

У нашому сьогоденні віртуальні технології все частіше і частіше 

впроваджуються у різні сфери особистого та суспільного життя. Це має 

відображення і як на рівні онлайн-освіти, так і самоосвіти в цілому. Частіше за все 

люди вже не йдуть до бібліотеки за знаннями, а просто заходять до всесвітньої 

мережі Інтернет [2]. 

Так як освіта зазнала змін, а від комп’ютеризації вже не має сенсу ховатися, 

комп’ютерні технології стали невід’ємною частиною пізнання світу. Це 

відбувається через наступні чинники: 

– за допомогою віртуалізації відбувається стимулювання процесу 

вивчення нового; 

–  збільшення інтересу до знаходження нової інформації; 

– можливість інтеграції нових технологій у процесі навчання. 

Інтерактивні додатки на основі ігрових рушіїв дають змогу користувачеві 

відвідувати віртуальні екскурсії, переміщуватись у будь-яку точку планети не 

виходячи з дому. 

Також, з’явилася необхідність проводити профорієнтаційну діяльність для 

абітурієнтів. З урахуванням нинішнього плину ситуації у світі – віртуалізація 

цього процесу не тільки спрощує роботу, а ще й забезпечує відвідування таких 

заходів. При цьому, важливими аспектами таких інтерактивних додатків є 

симулятивність, а також можливість впливу користувача на середовище та події, 

що в ньому відбуваються. 

Виходячи із вищеописаних даних, можна прийти до висновку, що створення 

ігрового квест-додатку тісно пов’язане саме з використанням новітніх візуальних 

технологій і наразі є актуальною задачею. 
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У процесі розробки квест-додатку визначено необхідність створення 

тривимірної моделі приміщення, в якому гравець не тільки зможе виконувати 

завдання, що є основою додатку, а й матиме можливість оглядати все довкола себе 

та взаємодіяти з деякими об’єктами. Створюваний квест має на меті не тільки 

профорієнтаційний, а ще й розважальний та навчальний напрямки.  

 

 

1.2 Аналіз останніх досліджень 

 

 

Інтерактивні додатки та ігри розроблюються на основі ігрових рушіїв із 

застосуванням змодельованих тривимірних об’єктів. Відтак їх можна 

порівнювати за складністю та деталізацією, від яких залежить бюджет і час 

розробки продукту, кількість людей, що працюють над розробкою проєкту [3]. 

Наприклад, розробка гри Hellblade: Senua's Sacrifice тривала 3 роки та мала 

бюджет для розробки близько 13 мільйонів доларів [4].  

Натомість, розглядаючи проекти, що створювалися без великої команди, 

можна привести в якості прикладу додаток  Skin & Bones, що був розроблений 

для Смітсонівського національного музею природничої історії у Вашингтоні, 

США. При наведенні пристрою з увімкненим додатком на скелет тварини, на 

екрані відображається не тільки вигляд тварини, а й її рухи [5]. На відміну від 

вищеописаної гри (Hellblade: Senua's Sacrifice), додаток для музею має більш 

спрощені текстури та форми об’єктів. 

У наш час все більше і більше напрямків індустрій використовують як 

тривимірні моделі, так і додатки з інтегрованими в них 3D моделями. Майже 

кожен мав певний досвід використання інтерактивних додатків, наприклад 

додатків для навчання, подорожей, або ж звичайні комп’ютерні ігри.  

Аналізуючи новітні методи навчання, можна прослідкувати все частіші 

впровадження гейміфікації у життєві процеси. Озираючись на історію 

гейміфікації, слід зазначити, що даний метод бере початок саме з освіти, у 
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педагогіці гра завжди була важливим засобом мотивації дітей до навчання. У 

дев’яностих роках, коли дослідники та практики придумали такі терміни, як 

«освіта» або «серйозні ігри», більшість відповідних додатків були розроблені для 

освітньої сфери.  

Останнім часом термін «прикладні ігри» все частіше використовується для 

ігор, які вирішують реальні проблеми за межами освітньої сфери. Однак на даний 

момент найпоширенішим терміном для опису цього методу є «гейміфікація» [6]. 

Гейміфікація цілком може подолати або принаймні зменшити нудьгу та 

відсутність мотивації під час деяких навчальних занять. Таким чином, можна 

виявити декілька факторів позитивного впливу гейміфікації [7-8]: 

– Більш спокійна атмосфера, оскільки можна спробувати ще раз;  

– Навчання стає видимим через індикатори прогресу; 

– Вищий рівень залучення та концентрації студентів; 

– Можливість мислити нестандартно. 

З кожним роком все більше і більше проектів, пов’язаних з технологіями 

візуалізації та тривимірного проектування, покращуються та вдосконалюються. 

Це допомагає зробити програмний продукт оптимізованим для більшої кількості 

пристроїв.  

Розглядаючи нововведення, що торкнулися ігрових рушіїв, найбільших 

змін зазнали за використанням при розробці проєктів – Unreal Engine та 

Unity [9-11].  

 

 

1.3 Огляд аналогів та аналогічних рішень 

 

 

Перед розробкою власного проєкту було проведено пошук вже існуючих 

програмних продуктів, схожих за функціоналом. 

Першим додатком для розгляду буде Dear Esther – даний додаток є 

експериментальною комп’ютерною грою, що була розроблена незалежною 
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студією The Chinese Room для Microsoft Windows, Mac OS X і Linux [12]. 

Спочатку додаток був розроблений як модифікація до гри Half-Life 2, а у лютому 

2014-го року було розпочато роботу по переносу Dear Esther на ігровий рушій 

Unity [13].   

Даний додаток має головну відмінність – відсутність ворогів. Для гравця 

основною ціллю є добратися до радіовишки, всі дії відбуваються на острові, а 

ігровий процес – переміщення по локаціям з видом у грі від першої особи. По мірі 

просування картою з’являються будівлі та об’єкти, які гравець може оглянути, а 

з деякими можна ще й взаємодіяти. Також на задньому плані гравець чує 

розповідь історій про це місце та деякі монологи. На рис. 1.1 наведено приклад 

відображення додатку на комп’ютері. 

 

 

Рисунок 1.1 – Dear Esther: Приклад відображення додатку на комп’ютері 

 

Наступний проект, що був проаналізований, – Apartment Configurator App, 

розроблений компанією Cad Design Architectural visualization studio [14]. Даний 

додаток передбачає взаємодію з об’єктами у віртуальній сцені. Так як всі об’єкти 

додатку відтворено досить реалістично, то користувачі можуть побачити всі їх 

особливості. Додаток підтримується на платформах Microsoft Windows, Mac OS, 

Android та IOS [15].  
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Проект базується на створенні різноманітних дизайнів інтер’єру, що потім 

можна переглянути та за бажанням змінити, переміщуючись по створеному 

простору. Даний додаток не передбачає квести, але чудово демонструє взаємодію 

користувача з об’єктами, а саме користувач може змінювати кожен об’єкт на 

інший, змінювати його розміщення і текстуру, форму та розмір, а також колір. 

Існує акцент і на взаємодії з системою в цілому.  

Також даний додаток має добре описану інструкцію для користувача, але 

основною метою є створення візуальної презентації приміщення, яка 

запам’ятається користувачу. Додаток зовсім не містить ніякої навчальної 

інформації для запам’ятовування. На рис. 1.2 наведено приклад відображення 

додатку на комп’ютері. 

 

 

Рисунок 1.2 – Apartment Configurator App: Приклад відображення додатку на 

комп’ютері 

 

Ще аналогічним проектом для розгляду є інтерактивний додаток 

віртуальної квест-екскурсії для абітурієнтів Сумського державного університету, 

розроблений для ознайомлення студентів та абітурієнтів з кампусом [16]. Цей 

додаток складається з квестів, пов’язаних зі звичайними, буденними, завданнями 

студентів, наприклад: занесення довідок, відвідування навчальних корпусів, збір 
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інформації для лабораторних робіт, взяття книжок у бібліотеці, відвідування 

їдальні тощо.  

У додатку реалізована можливість створення гравця, вільного переміщення 

його віртуальним середовищем та прив’язка до часу виконання завдань, 

нарахування балів та сповіщення користувача. Приклад відображення додатку 

наведено на рис. 1.3. 

 

 
Рисунок 1.3 – Інтерактивний додаток віртуальної квест-екскурсії для 

абітурієнтів Сумського державного університету: Приклад відображення 

додатку на комп’ютері 

 

Для того, щоб порівняти проекти, та визначити їх переваги та недоліки, було 

визначено основні критерії оцінювання, а саме: терміни виконання проекту, 

якість візуалізації, інструменти, що було використано для створення проекту, 

наявність взаємодії з об’єктами, ознайомлення з правилами користування 

додатку, системні вимоги, складність, наявність матеріалів для навчання. 

Порівняння проектів за критеріями вказано у таблиці 1.1. 
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Таблиця 1.1 – Результат порівняння проектів 

       Назва 

 

 

 

 

Критерії  

порівняння 

Ігровий квест-

додаток для 

профорієнтаційн

ої роботи 

кафедри 

інформаційних 

технологій 

 “Dear Esther” Apartment 

Configurat

or App 

Інтерактивний 

додаток 

віртуальної 

квест-екскурсії 

для абітурієнтів 

СумДУ 

Терміни 

виконання 

проекту 

60 робочих днів Не вказано Не вказано Не вказано 

Якість 

візуалізації 

Висока Середня Висока Висока 

Інструменти Autodesk 3D 

Max, Adobe 

Photoshop, 

Unreal Engine 

Unreal Engine Не вказано Autodesk 3D 

Max,  

Unreal Engine 

Взаємодія з 

об’єктами 

+ + + + 

Правилами 

користування 

+ + + + 

Системні 

вимоги 

Середні Високі Високі Високі 

Складність Висока Висока Висока Висока 

Наявність 

матеріалів для 

навчання 

+ - - + 

 



15 

Проекти, розглянуті у процесі аналізу, досить різні та цікаві. Незважаючи 

на те, що в них є частини потрібного для створюваного ігрового квест-додатку 

функціоналу, все ж вони не можуть бути використані як основна база, тому 

актуальним є створення продукту, який би відповідав всім вимогам. 
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2  ПОСТАНОВКА ЗАДАЧІ 
 

 

2.1 Мета та задачі 

 

 

Метою проекту є створення ігрового квест-додатку для профорієнтаційної 

роботи кафедри інформаційних технологій. 

Результат реалізації проекту надасть змогу користувачеві згадати деякі 

аспекти навчального шкільного матеріалу, та шляхом вибору правильних 

відповідей відкриє основну частину квесту.  

Ігровий квест-додаток повинен передбачати зручність управління, 

можливість взаємодії з об’єктами та переміщення сценою. 

Для того, щоб досягти виконання поставленої мети, необхідно вирішити 

задачі проєкту, а саме: 

– проведення детального аналізу предметної області; 

– провести аналіз інтернет-джерел за темою створення квест-додатків за 

допомогою ігрового рушія Unreal Engine; 

– проаналізувати можливі аспекти використання додатків у процесі 

навчання. 

– підбір програмного забезпечення, за допомогою якого буде реалізовано 

проєкт; 

– моделювання тривимірних моделей приміщення, та об’єктів у ньому; 

– проведення візуалізації для тривимірних моделей, що були розроблені; 

– розроблення ігрового квест-додатку на основі змодельованих 

тривимірних об’єктів; 

– проведення тестування квест-додатку. 

Моделі, розробка яких передбачена під час роботи над проектом, повинні 

мати налаштовані текстури та матеріали. Також, додаток повинен мати певний 

функціонал, а саме: 
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– дії персонажу повинні відбуватися від першої особи, тобто персонаж 

завжди знаходиться за кадром; 

– переміщення користувача всередині ігрової локації повинні відбуватися 

за допомогою клавіатури; 

– відслідковування прогресу користувача після кожного пройденого етапу 

квесту; 

– можливість використовувати комп’ютерну мишку для навігації по меню 

[17]; 

– можливість використовувати комп’ютерну мишку для навігації по 

розділам меню; 

– можливість виходу з додатку в будь-який момент; 

– кожна частина пазлу повинна відкриватися гравцю тільки після 

проходження етапу квесту. 

Результатом виконання описаних вище задач буде ігровий додаток, за 

допомогою якого можна буде переміщуватись по віртуальному приміщенню, 

виконуючи квести, та запам’ятовуючи інформацію у формі гри. У кінці квесту- 

складений пазл з інформацією про кафедру, що допоможе абітурієнтам  обрати 

напрямок подальшого навчання. 

 

 

2.2 Вибір засобів та інструментів реалізації 

 

 

2.2.1 Вибір інструментів моделювання 

Приступаючи до процесу моделювання тривимірних об'єктів, було 

вирішено використовувати програмний продукт 3Ds Max, розробленого 

компанією Autodesk [18]. Візуалізація буде проводитися за допомогою 

стандартних можливостей рендерингу, закладених у 3Ds Max.  

Даний програмний продукт відносно простий та популярний у 

використанні в області моделювання та візуалізації. Autodesk 3Ds Max має широкі 
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функціональні можливості для виконання проектів різної складності, масштабу та 

призначення, таким чином, за його допомогою можна швидко та якісно 

створювати моделі, що мають реалістичний вигляд, наприклад: об’єкти інтер’єру, 

промислові вироби, ігрові персонажів [19]. Досить значущою перевагою даного 

продукту є те, що проект, або ж об’єкти сцени, можна зберегти в широкому 

спектрі форматів, це надає змогу використовувати створене рішення у багатьох 

програмах. Також він передбачає в собі велику кількість різноманітних методів 

моделювання, наприклад, сплайнове та полігональне моделювання, з 

використанням Безьє- поверхонь, та NURBS-кривих, а також на основі 

примітивів. 

Розглядаючи вищеописані дані, можна прийти до висновку, що програма 

3Ds Max є досить потужною та корисною програмою передбаченою для 

моделювання та візуалізації. 

 

2.2.2 Вибір ігрового рушія 

При виборі ігрового рушія було переглянуто та порівняно декілька 

популярних програм, у функціоналі яких закладена можливість створення 

ігрового середовища, що схоже на реальність, такими ігровими рушіями є Unity 

та Unreal Engine 4. Обидві програми надають змогу імпортувати та 

використовувати в ігровому середовищі моделі, що були створені у 3Ds Max, тому 

їх можна віднести до програм, що підходять для реалізації дипломного проекту. 

Програмний продукт Unity передбачає в собі можливості створення 3D і 2D 

ігор, а також інтерактивного моделювання, також даний рушій має застосування 

у галузях за межами відеоігор, таких як кіно, автомобільна промисловість, 

архітектура, інженерія, будівництво.3D-розробки в реальному часі, це дозволяє 

створювати незвичайні та цікаві рішення залучаючи до процесу створення 

додатків не лише розробників, а й дизайнерів та художників. Створені на Unity 

додатки мають змогу використовуватися на обширному діапазоні пристроїв, 

платформ, та операційних систем, таких як Mac, Windows, Linux [20].  
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Ігровий рушій Unity підтримує багато популярних форматів. Моделі, звуки, 

текстури, матеріали, скрипти можна запаковувати у форматі .unitypackage і 

передавати іншим розробникам або викладати у вільний доступ. Цей формат 

використовується у внутрішньому магазині Unity Asset Store, у якому розробники 

можуть безкоштовно та за гроші розміщувати в загальному доступі різні 

елементи, необхідні при створенні ігор. Щоб використовувати Unity Asset Store, 

необхідно мати обліковий запис розробника Unity. Даний ігровий рушій надає 

безліч функціональних можливостей, що можна використати при створенні 

різноманітних додатків, в які входять моделювання фізичних засобів, карти 

нормалей, динамічні тіні та багато іншого. 

На відміну від багатьох ігрових рушіїв, у Unity є дві основні переваги: 

наявність візуальних засобів розробки та міжплатформна підтримка. Перший 

фактор включає не тільки інструментарій візуального моделювання, але і 

інтегроване оточення та ланцюг збірки. Третьою перевагою називається модульна 

система компонентів Unity, за допомогою якої відбувається конструювання 

ігрових об'єктів, коли останні є комбінованими пакетами функціональних 

елементів. На відміну від механізмів успадкування, об'єкти в Unity створюються 

за допомогою об'єднання функціональних блоків, а не поміщення у вузли дерева 

успадкування. Такий підхід полегшує створення прототипів, що є актуальним при 

розробці ігрових додатків. 

До недоліків Unity можна віднести обмеження візуального редактора під 

час роботи з багатокомпонентними схемами, коли у складних сценах візуальна 

робота не може бути виконана коректна. Другим недоліком називається 

відсутність підтримки Unity посилань на зовнішні бібліотеки, роботу з якими 

доводиться налаштовувати самостійно, і це ускладнює роботу. Ще один недолік 

пов'язаний із використанням шаблонів екземплярів. З одного боку, ця концепція 

Unity пропонує гнучкий підхід візуального редагування об'єктів, але з іншого 

боку, редагування таких шаблонів є складним. Також, WebGL-версія рушія, в 

силу специфіки своєї архітектури має ряд невирішених проблем з 
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продуктивністю, споживанням пам'яті і працездатністю на мобільних 

пристроях [21].  

Перейдемо до розгляду наступного ігрового рушія- Unreal Engine 4, що 

являє собою сучасний інструмент для розробки додатків та ігор. На початковому 

етапі рушій був представлений як ігровий механізм, а зараз його можна 

використовувати для створення різноманітних додатків для представлення 

якогось контенту, створення інтерактивних та віртуальних додатків, що мають 

широке призначення та використання [22]. Ігровий рушій Unreal Engine 4 має 

багато інструментів та надає багато можливостей, за допомогою яких 

розроблюються ігри та додатки. Також саме цей програмний продукт підходить 

як для початківців, так як за допомогою скриптів Blueprints та зручним 

інтерфейсом можна створювати ігри, не пишучи коду, так і для більш досвідчених 

розробників [23]. Так як Unreal є більш орієнтованим для створення додатків без 

використання коду та має менше недоліків, саме він краще підходить для 

розробки даного дипломного проекту.  

Таким чином, провівши детальний огляд та розбір інформації про 

розглянуті вище ігрові рушії, було вирішено використовувати Unreal Engine 4 для 

створення ігрового квест-додатку. 

  



21 

3  ПРОЄКТУВАННЯ РОБІТ КВЕСТ-ДОДАТКУ 
 

 

Невід’ємною частиною проектування робіт є структурно-функціональний 

аналіз та розробка діаграм використання ігрового квест-додатку для 

профорієнтаційної роботи кафедри інформаційних технологій.  

Приступаючи до реалізації, одним із важливих етапів є етап проектування, 

у ньому передбачено опис дій, що будуть проводитися під час розробки проекту, 

а саме: моделювання об’єктів та сцен, розробка логіки додатку. 

В даному розділі розроблено контекстну діаграму IDEF0, діаграми 

декомпозиції першого рівня та другого рівня для блоку «Пошук завдань», також 

розроблено діаграму варіантів використання, для проекту реалізації ігрового 

квест-додатку. 

 

 

3.1. Структурно-функціональне моделювання роботи додатку 

 

 

При створенні діаграм структурно-функціонального моделювання було 

використано основні правила методології SADT. Дана методологія може бути 

застосована для моделювання різноманітних систем, визначення функцій і вимог 

для розроблюваної системи, що задовольняє вимоги та реалізує ці функції, аналізу 

функцій, виконуваних системою та механізмів, з допомогою яких ці функції 

виконуються [24]. 

Приступаючи до виконання поставлених задач, необхідно розпочати з 

моделювання контекстної діаграми (за методологією IDEF0). Дана діаграма 

містить стислий опис основних тверджень, та демонструє загальний опис 

проекту. На рисунку 3.1 зображено контекстну діаграму проекту “Ігровий квест-

додаток для профорієнтаційної роботи кафедри інформаційних технологій”. 
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Рисунок 3.1 – Контекстна діаграма IDEF0 

 

Головним блоком контекстної діаграми IDEF0 є “Виконання квест-

додатку”, діаграма побудована з точки зору користувача. У даній діаграмі 

головними визначені наступні елементи: 

 Вхідні дані: завантаження квест-додатку; 

 Вихідні дані: відображення результату виконання квесту за виконанням 

всіх поставлених квест-додатком цілей перед користувачем, вихід з квесту; 

 Управління: функціональні можливості, так як вони можуть обмежувати 

можливості ігрового квест-додатку, та правила гри, що можуть обмежувати дії 

користувача у рамках прописаних вказівок; 

 Механізми виконання: користувач, програмне та апаратне забезпечення, 

оскільки вони безпосередньо взаємодіють з квест-додатком. 

Діаграма за методологією IDEF0 надає опис системи тільки у загальному 

форматі, тому, щоб продемонструвати більш детальний алгоритмом виконання 

робіт, було декомпозовано створену контекстну діаграму. 

На рис. 3.2 зображено перший рівень декомпозиції діаграми IDEF0. 
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Рисунок 3.2 – Перший рівень декомпозиції IDEF0 

 

Відповідно до вказаної вище діаграми першого рівня декомпозиції IDEF0, 

при запуску гри спершу користувач бачить головне меню, з яким у повній мірі 

може взаємодіяти. Меню містить кнопки, за якими можна перейти у потрібний 

розділ додатку, відповідно до назви, а саме: “Розпочати квест”, “Інструкція”, 

“Інформація про СумДУ”, “Про розробника”, “Вийти з додатку”. 

На початку та впродовж гри користувач має змогу повторно ознайомитись 

з правилами, можливими об’єктами взаємодії для проходження гри та 

лічильником правильних відповідей. 

На рис. 3.3 показано діаграму другого рівня декомпозиції блоку «Пошук 

завдань». 
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Рисунок 3.3 – Діаграма другого рівня декомпозиції блоку «Пошук завдань» 

 

 

3.2. Діаграма варіантів використання 

 

 

Для того, щоб продемонструвати залежність між варіантами використання 

та акторами, що приймають участь у процесі, використовують діаграми варіантів 

використання (Use Case Diagram), які відображають інформацію про функції, 

закладені в системі, та можливості актора до взаємодії з ними [25-26].  

На рис. 3.4 зображено діаграму варіантів використання проєкту.  
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Рисунок 3.4 – Use Case діаграма варіантів використання квест-додатку 

 

Актором у даній діаграмі виступає користувач, що взаємодіє з системою 

додатку. Користувач має можливість перегляду інформації та правил квесту, 

інформації про розробника проекту, виконувати дії запуску та виходу з квесту – 

цей функціонал передбачено у головному меню. Також наявні функції перевірки 

умови виконання завдань та підрахунку балів, їх основу закладено в основній 

частині додатку. 

Окрім вищеописаних діаграм, наступним етапом виконано формулювання 

мети виконуваного проекту, що полягає у розробці ігрового квест-додатку для 

профорієнтаційної роботи кафедри інформаційних технологій. Було проведено 
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моделювання змісту структури робіт (WBS) та організаційної структури (OBS), а 

також діаграми Ганта, що передбачені під час планування робіт, наведені у 

додатку А роботи. 

Також проаналізовано й оцінено ризики, можливі під час виконання 

проекту.  
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4  ПРАКТИЧНА РЕАЛІЗАЦІЯ ПРОЄКТУ 
 

 

Практичну реалізацію розроблюваного проекту можна поділити на наступні 

етапи: розробку тривимірних моделей для сцен, тобто їх моделювання, 

налаштування  основних матеріалів для створених моделей, процес візуалізації їх 

кінцевого вигляду. Вказані дії виконувалися за допомогою програмного продукту 

3ds Max.  

Наступним етапом є експорт створених моделей у розширенні .udatasmith, 

та їх імпорт до середовища Unreal Engine з використанням плагіну Datasmith. 

Заключним етапом є розробка логіки гри та її архітектура, створення 

інтерфейсів та віджетів, налаштування можливості взаємодії користувача з 

об’єктами сцени за допомогою графічного коду Blueprints. 

Розглянемо зазначені етапи детальніше. 

 

 

4.1. Створення моделей для додатку 

 

 

Реалізація даного етапу відбувалася шляхом створення різноманітних 

об’єктів, по декілька видів кожного (наприклад: столи, крісла, диван, постамент і 

т.д.). Спочатку було змодельовано декілька видів стільців . 

Для створення стільця, зображеного на рис. 4.1, спершу було створено 

сидіння та спинку за допомогою примітиву Box, далі було змінено стандартний 

вигляд примітиву за допомогою модифікацій полігонів та конвертації до Editable 

Mesh та Editable Poly. За допомогою примітивів Cylinder, Box було змодельовано 

підлокітники стільців, та за допомогою Spline виконано основну тримаючу 

конструкцію стільця. 
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Рисунок 4.1 – Моделювання об’єкту – стілець 1 

 

Далі, за аналогією із попереднім стільцем, було створено ще два види 

стільців, вирізи на них зроблені за допомогою операції Boolean та допоміжних 

примітивів Cylinder та Box. Створені об’єкти зображено на рис. 4.2- 4.3. 

 

 
Рисунок 4.2 – Моделювання об’єкту – стілець 2 
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Рисунок 4.3 – Моделювання об’єкту – стілець 3 

 

Наступним змодельованим об’єктом є диван (рис. 4.4). Спинка, сидіння, 

бокові накладки та основа виконані з примітивів Box, ніжки – з примітивів 

Cylinder, які було відредаговано на рівні полігонів з використанням EditPoly, а 

також було застосовано інструмент TurboSmooth. 

 

 
Рисунок 4.4 – Моделювання об’єкту – диван 
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Представлені на рисунках 4.5-4.7 об’єкти, а саме столи, були змодельовані 

за допомогою примітивів Box. 

 

 
Рисунок 4.5 – Моделювання об’єкту – стіл 1 

 

 
Рисунок 4.6 – Моделювання об’єкту – стіл 2 
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Рисунок 4.7 – Моделювання об’єкту – стіл 3 

 

Представлений на рис. 4.8 різновид столу, від попередніх відрізняється 

ніжками, для створення яких використовувався примітив Cylinder, 

відредагований на рівні полігонів, з використанням EditPoly для того, щоб задати 

загострений вигляд. 

 

 
Рисунок 4.8 – Моделювання об’єкту – стіл 5 
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Передостаннім етапом створено постамент, фінальний вигляд якого 

зображено на рис. 4.9. Для створення даного об’єкту було використано наступні 

примітиви: Pyramid, Rectangle, а також модифіковано за допомогою EditPoly. 

 

 
Рисунок 4.9 – Моделювання об’єкту – постамент 

 

Заключним етапом моделювання було створення приміщення. На рис. 4.10 

зображено результат виконання даного етапу. Приміщення складається з 

наступних об’єктів: Cylinder (стіни було створено з використанням операції 

Boolean), Box. Текстури та матеріали було накладено у Unreal Engine 4, про це 

більш детально описано у розділі 4.3. Верхня частина відділена від основної 

моделі для демонстрації внутрішнього розміщення кімнат приміщення, та для 

більш зручного процесу текстурування. 
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Рисунок 4.10– Моделювання об’єкту – приміщення 

 

 

4.2. Візуалізація об’єктів 

 

 

Для розроблених моделей об’єктів проведено налаштування текстур та 

матеріалів. Дане налаштування було реалізовано за допомогою функції Material 

Editor. На рисунку 4.11 продемонстровано використані матеріали для дивану, 

режим відображення- Slate Material Editor. 

 

 

Рисунок 4.11 – Задіяні матеріали для моделі дивану 
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На рисунку 4.12 відображено структуру матеріалів, використаних для 

стільців. 

 

 
Рисунок 4.12 – Задіяні матеріали для стільців 

 

На рис. 4.13-4.14 представлено налаштування матеріалів для столів та 

постаменту. 
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Рисунок 4.13 – Задіяні матеріали для столів 

 

 
Рисунок 4.14 – Задіяні матеріали для постаменту 

 

Після застосування текстур та матеріалів до об’єктів було проведено 

візуалізацію, результат якої зображено на рис. 4.15. 
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Рисунок 4.15 – Фінальний вигляд об’єктів 

 

 

4.3. Реалізація імпорту моделей 

 

 

Кожний розроблений об’єкт має свої структурні підоб’єкти. Тому, щоб не 

потрібно було в рушії перезбирати кожен об'єкт, вирішено використовувати 

плагін Datasmith, що при імпорті моделей робить їх попереднє групування. Для 

його коректної роботи всі створені тривимірні моделі було експортовано у 

форматі .udatasmith з програмного продукту 3d Max. 

Дане рішення не тільки дозволило прискорити процес імпорту об’єктів до 

Unreal Engine, а й надало можливість працювати з уже зібраними та 

текстурованими групами об’єктів. 
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Щоб під час імпорту об’єктів до ігрового рушія Unreal Engine 4 всі елементи 

зберегли коректно накладені матеріали і текстури, перед процесом імпорту було 

проведено їх налаштування у 3Ds Max. На даному етапі використано 

модифікатори Unwrap UVW та UVW Map – вони  є модифікаторами для розгортки 

та проектування текстурних координат. Від стандартного текстурування вони 

відрізняються тим, що мають інтерфейс, за допомогою якого можна взаємодіяти 

з текстурою, а саме її налаштування та модифікування.  

 

 
Рисунок 4.16 – Налаштування одного з матеріалів для моделі-диван 
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На рисунку 4.17 наведено приклад процесу вибору об’єктів та вікно 

налаштувань для імпорту до Unreal Engine. 

 

 

Рисунок 4.17 – Налаштування імпорту моделей до Unreal Engine 

 

 

4.4.  Програмна реалізація додатку 

 

 

4.4.1 Створення віджетів для головного меню додатку 

Перш за все було створено віджет головного меню додатку, з можливістю 

переходу в гру, перегляду інформації та виходу з гри. Логіку додатку реалізовано 

за допомогою Blueprints. Даний віджет розміщено на окремому рівні для 

коректної роботи додатку, також у ньому користувач має змогу використовувати 

комп’ютерну мишку для навігації та взаємодії з головним меню. 

Щоб користувач з даним меню міг взаємодіяти, були розміщені кнопки з 

функцією обробки дій. До переліку кнопок належать: “Розпочати квест”, 

“Інструкція”, “Інформація про СумДУ”, “Про розробника”, “Вийти з додатку” 

(рис. 4.18). 
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Рисунок 4.18 – Віджет головного меню 

 

Кожна з кнопок меню оброблює факт натискання та відкриває окремий 

віджет. Також продумано подію, що буде вимикати курсор мишки у грі та 

вмикати лише у головному меню. Blueprint даної події зображено на рис. 4.19.  

 

 
Рисунок 4.18 – Віджет запуску головного меню 

 

На рисунках 4.19-4.20 зображено розроблену логіку роботи для віджетів 

головного меню. 
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Рисунок 4.19 - Логіка роботи віджетів головного меню 

 

 

Рисунок 4.20 - Логіка роботи віджетів головного меню 

 

Наприклад, при натисканні на кнопку “Інформація про СумДУ”, 

відкривається спочатку віджет з інформацією про кафедру інформаційних 

технологій (рис. 4.21), а потім можна перейти по кнопці “Далі” до детальної 

інформації про Сумський державний університет (рис. 4.22). 
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Рисунок 4.21 - Віджет з інформацією про кафедру інформаційних технологій 

 

 
Рисунок 4.22 - Віджет з інформацією про СумДУ 

 

На рисунках 4.23-4.24 зображено розроблену логіку роботи кнопок, 

розміщених у віджетах з інформацією про кафедру та університет. Розроблено 
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можливість повернення до головного меню, перехід до наступного та 

попереднього віджетів. 

 

 
Рисунок 4.23 – Код для кнопок віджету з інформацією про кафедру 

інформаційних технологій 

 

 
Рисунок 4.24 - Код для кнопок віджету з інформацією про СумДУ 

 

4.4.2 Створення віджетів для інших дій  

Наступним створеним віджетом є “Інструкція” (рис. 4.27), що також 

повторюється у самій грі при взаємодії користувача з колізіями постаменту, 

розміщеного в центрі ігрового приміщення. 
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Рисунок 4.25 - Віджет з інструкцією 

 

 
Рисунок 4.26 - Код для кнопки “Назад” віджету з інструкцією 

 

Останньою складовою головного меню було розроблено віджет з 

інформацією про розробника ігрового квест-додатку (рис. 4.27). 
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Рисунок 4.27 - Віджет з інформацією про розробника 

 

 
Рисунок 4.28 - Код для кнопки “Назад” віджету з інформацією про розробника 

 

4.4.3 Створення віджетів для реалізації логіки квесту 

Після створення головного меню та його суміжних віджетів, було 

реалізовано логіку гри. Дії квесту відбуваються від першої особи, тобто 

користувач не бачить свого персонажа у процесі проходження квесту, за 

переміщення відповідають кнопки клавіатури W, A, S, D та клавіші стрілки. 

Перш за все створено лічильник для підрахунку вірних відповідей та 

отриманих при цьому балів, а також віджет для відображення набраних балів 

(рис. 4.29-4.30).  
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Рисунок 4.29 - Віджет лічильника балів 

 

 

Рисунок 4.30 – Код лічильника балів 

 

Також було розроблено наступну дію: при правильній відповіді на питання 

відображається частина пазлу для користувача, код дії та кінцевий результат 

збору пазлу (рис. 4.31-4.33). 

 

 

Рисунок 4.31 - Blueprint для відображення частини пазлу 

 

 
Рисунок 4.32 – Відображення однієї частини пазлу 
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Рисунок 4.33 – Відображення складеного пазлу 

 

Далі розроблено віджети та код для питань та підказок (рис. 4.34- 4.37). 

Питання та підказки відображаються при взаємодії користувача з колізіями 

об’єктів (книг та стендів), підказки ж заховані у рослинах, взаємодія з ними також 

зав’язана на колізіях. Тобто, не потрібно натискати на об’єкти, потрібно до них 

підійти. 

Питання та підказки були розроблені з використанням офіційної 

документації Microsoft Excel [27], а також було використано навчальні шкільні 

матеріали з предмету Інформатика [28-29]. 

  

 
Рисунок 4.34 – Віджет питання 
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Рисунок 4.35 - Blueprint для вибору вірної відповіді 

 

Головною відмінністю підказок від завдань є те, що підказки ніяк не 

впливають на підрахунок балів. 

 

 

Рисунок 4.36 – Віджет підказки 

 

 

Рисунок 4.37 – Віджет для показу підказки 
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Заключним етапом створення ігрового середовища квест-додатку було 

створення постаменту. Коли користувач підходив до нього, то міг бачити віджет 

з інструкцією (рис. 4.38). Як зазначалося вище, інструкцію було продубльовано, 

та змінено Blueprint код (рис. 4.39). Від однойменного віджету в головному меню 

відрізняється тим, що цей віджет не має кнопок, а взаємодія відбувається при 

наближенні (показ інструкції) та віддаленні (зникнення інструкції) користувача 

від постаменту. 

 

 

Рисунок 4.38 – Відображення інструкції у грі 

 

 

Рисунок 4.39 – Віджет для показу інструкції 
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Після завершення розробки квест-додатку було створено інсталяційний 

пакет. Для цього у вкладці Edit, у випадаючому меню, в розділі Project обрано 

вкладку Package Project, та наостанок обрано для якої системи та якої бітності 

потрібно створити пакет, а саме- Windows (32-bit). 

 

 

Рисунок 4.40 – Створення інсталяційного пакету квест-додатку 

 

Таким чином, можна зробити висновок, що поставлені задачі дослідження 

виконано. В результаті отримано ігровий квест-додаток, який можна використати 

для проведення профорієнтаційної роботи кафедри інформаційних технологій. 
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ВИСНОВКИ 
 

 

При виконанні кваліфікаційної роботи магістра було проведено аналіз 

існуючих досліджень, сформульовано і визначено  мету і постановку задачі. Мета 

дипломного проекту полягає у створенні ігрового квест-додатку для 

популяризації кафедри інформаційних технологій.  

Було проаналізовано можливі аналоги, визначено вимоги до 

функціонування додатку. 

Також обрано методи та інструменти моделювання, візуалізації та 

створення додатку. Об’єкти в сцені створені за допомогою полігонального 

моделювання, моделювання з використанням стандартних модифікаторів та 

примітивів. Реалізовано додаток у Autodesk 3d Max та  Unreal Engine. 

Було проведено планування структури робіт, побудовано календарний план 

виконання проекту, розроблено матрицю відповідальності, проаналізовано 

можливість виникнення ризиків. 

Для ігрового квест-додатку проведено структурно-функціональне 

моделювання,  створено діаграму варіантів використання проекту.  

Розроблено тривимірні об’єкти для ігрового квест-додатку. Реалізовано 

віджети для його роботи: взаємодії з користувачем та логіки проходження квесту. 

Даний проект має на меті не тільки профорієнтаційний, а ще й 

розважальний та навчальний напрямки.  

Також квест-додаток може бути корисним для проведення реклами 

освітньої програми та профорієнтаційної роботи з майбутніми абітурієнтами та їх 

батьками. 
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ДОДАТОК А 
ПЛАНУВАННЯ РОБІТ 

 

 

А.1 Деталізація мети проекту методом SMART 

Мета проекту: створити ігровий квест-додаток, який зможе надавати 

функціонал для профорієнтаційної роботи кафедри інформаційних технологій. 

Мета є досяжною, підґрунтям створення програмного продукту є навички 

отримані на курсі з дисциплін «Комп'ютерна графіка реального часу», 

«Комп'ютерна графіка», а також «Моделювання текстур та матеріалів». Проект 

буде виконано вчасно, що підтверджується календарним планом проекту. 

Результати деталізації методом SMART розміщені у табл. А.1. 

 

Таблиця А.1 – Деталізація мети методом SMART 

Specific 

(конкретна) 

Ігровий квест-додаток для профорієнтаційної роботи кафедри 

інформаційних технологій 

Measurable 

(вимірювана) 

Результатом роботи проекту є оцінка замовника. 

Achievable 

(досяжна) 

Реалізація програмного продукту здійснюється за допомогою 

ігрового рушія Unreal Engine 4 та 3D`s Max. 

Relevant 

(реалістична) 

У наявності є всі необхідні технічні та програмні засоби. 

Розробники достатньо кваліфіковані для виконання 

поставлених задач. 

Time-framed 

(обмежена у 

часі) 

Ціль має часове обмеження. Робота повинна бути виконана у 

терміни, що були оговорені замовником проекту. Проект 

повинен бути виконаний згідно з календарним планом. 
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А.2 Планування змісту структури робіт 
 
 

Структура розподілу робіт (WBS) є потужним інструментом управління 

проектами. Це наріжний камінь ефективного планування, виконання, контролю, 

формування статусу та складання звітності. Вся робота, яка міститься в WBS, 

повинна бути визначена, оцінена та запланована [30]. 

Побудуємо структуру WBS, у якій детально опишемо роботи, які потрібно 

виконати на кожному етапі створення проекту. Виконаємо декомпозицію робіт 

для даного проекту. Діаграма WBS зображена на рис. А.1. 

 

 

Рисунок А.1 – WBS. Структура робіт проекту 



57 

OBS визначає взаємозв'язок організації чи окремої людини з управлінням 

проектами, який часто використовується у поєднанні з WBS для визначення 

змісту роботи та відповідальності кожної організації чи окремої людини [31]. 

Діаграма OBS зображена на рис. А.2. Список виконавців, що функціонують 

в проекті знаходиться в табл. А.2. 

 

Таблиця А.2 – Виконавці проекту 

Роль Ім’я Проектна роль 

Виконавець Тимофіїва Л. В. Виконує розробку функціоналу проекту,  

інтерфейсу квест-додатку та введення проекту в 

експлуатацію. 

Керівник 

проекту 

Баранова І. В. Приймає участь у розробленні мети проекту та 

її деталізації 

Замовник Шендрик В. В. Формує проблему проекту та приймає здачу 

проекту в експлуатацію 
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Рисунок А.2 - Організаційна структура проекту (OBS) 

 

А.3 Побудова календарного графіку виконання ІТ- проекту 
 
 

Календарні плани проектів мають важливе значення для планування 

наступного місяця, кварталу та року. Створення календаря управління проектами 

може зайняти багато часу, і деякі терміни зміщуються перед закінченням 

проєкту [32]. 

Діаграма Ганта – це простий і перевірений інструмент, який 

використовується для візуалізації часу та ресурсів протягом даного проекту. 

Можна взяти тривалість кожного завдання в проекті, додати будь-які залежності 

і у вас є чіткий шлях прогресу, яким можна пройти навіть у найрізноманітніших 

проектах [33]. 

Діаграма Ганта – це графічне зображення діяльності, яка повинна 

виконуватися в плані. Діаграма Ганта складається з двох частин. Перша частина - 
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це текст і малюнки, а друга частина – графіка. Діаграма Ганта дає графічний огляд 

діяльності в проекті та надає пряме розуміння стану проекту стосовно часу 

пропускної здатності, залежностей та прогресу [34]. 

Для побудови діаграми Ганта використаємо програмний засіб GanttProject. 

На рисунку А.3 зображений вигляд діаграми Ганта розроблюваного проекту. 

 

 
Рисунок А.3 – Діаграма Ганта 

 

А.4 Планування ризиків проекту 
 
 

Розробка та функціонування інформаційних систем має значні ризики та 

невизначеності. Для мінімізації впливу та зменшення ймовірності таких ризиків 

організації, що беруть участь у розробці інформаційних систем, застосовують 

проектний аналіз ризиків та процеси управління ризиками [35]. 

Для оцінки ризиків проекту необхідно виконати їх кількісну і якісну оцінку. 

У табл. А.4 розміщена класифікація ризиків за показниками ймовірності 

виникнення ризику та величині втрат. Для оцінки ризиків будемо 

використовувати показники, що знаходяться у таблиці А.3. На основі оцінки 

побудуємо матрицю ймовірності виникнення ризиків та їх впливу у якій зеленим 

кольором позначимо прийняті ризики, жовтим – виправдані ризики, а червоним – 

недопустимі ризики. Дана матриця зображена на рисунку А.4. 
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Таблиця А.3 - Шкала оцінювання ймовірності виникнення та впливу ризику 

на виконання проекту 

Оцінка Ймовірність виникнення Вплив ризику 

1 Низька Низький 

2 Середня Середній 

3 Висока Високий 

 

 

Рисунок А.4 – Матриця ймовірності виникнення ризиків та впливу ризику 

 

Тепер, створимо шкалу оцінювання за рівнем ризику на підставі отриманого 

значення індексу, що зображена у таблиці А.4. Оцінка ймовірності виникнення, 

впливу і рангу ризику наведена у таблиці А.5. 

 

Таблиця А.4 – Шкала оцінювання за рівнем ризику 

№ Назва Межі Ризики, які входять(номера) 

1 Прийнятні 1≤R≤2 1, 2, 6 

2 Виправдані 3≤R≤4 4, 8 

3 Недопустимі 6≤R≤9 3, 5, 7 
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Таблиця А.5 − Оцінка ймовірності виникнення, впливу і рангу ризику 

ID 
Статус 
ризику 

Опис 
ризику 

Ймовірність 
виникнення 

Вплив 
ризику 

Ранг 
ризику 

План А Тип 
стратегії 

реагування 

План Б 

RS_1 
Відкрит

ий 

Непорозум
іння між 

розробник
ом та 

замовнико
м 

Низька Середній 2 

1. Дотриму
ватися ділового 
етикету 
спілкування. 

2. Створити 
комфортні 
умови для 
співпраці 

Попередже
ння 

При 
виявленні 
проблеми 
непорозумін
ня потрібно 
з’ясувати 
причину. 
Після 
знаходження 
причини її 
потрібно 
усунути 

RS_2 
Відкрит

ий 

Поява 
альтернати

вного 
продукту 

Середній Низька 2 

Провести аналіз 
ринку на 
наявність 
альтернативних 
продуктів 

Прийняття 

 

RS_3 
Відкрит

ий 

Нечітке 
завдання 

на 
розробку 

Середня Високий 6 

1. Ясно і 
однозначно 
обговорити із 
замовником усі 
види вимог і 
задач 
програмного 
продукту. 

Попередже
ння 

Уважно та 
чітко все, що 
було 
виконано 
невірно та 
зробити 
правки. 
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Продовження таблиці А.5 

ID 
Статус 
ризику 

Опис ризику 
Ймовірність 
виникнення 

Вплив 
ризику 

Ранг 
ризику 

План А Тип стратегії 
реагування 

План Б 

RS_4 Відкритий 

Низька 
кваліфікація 
розробників 

проекту 

Середня Середній 4 

1. Підвищити 
кваліфікацію 
персоналу.  

2. Переглянути 
онлайн-ресурси 
для підвищення 
рівня знань. 

Пом’якшення 

Врахувати час 
на підготовку 
працівників. 
Видати 
літературу, 
переглянути 
онлайн-уроки. 

RS_5 Відкритий 
Неоптимальний 
розподіл часу 

Висока Високий 9 

Провести аналіз 
актуальності 
найважливіших 
процесів та робіт, 
розрахувати час 
необхідний для 
їхнього виконання. 
Створити 
календарний план 
з урахуванням 
резервного строку 
виправлення 
помилок і чітко 
його 
дотримуватися 

Пом’якшення 

Змінити 
порядок 
пріоритетів 
робіт. Знайти 
способи 
оптимізації 
роботи із вже 
існуючою 
розстановкою. 
Обговорити 
варіанти 
внесення 
правок до 
термінів 
реалізації із 
замовником.  
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Продовження таблиці А.5 

ID 
Статус 
ризику 

Опис ризику 
Ймовірність 
виникнення 

Вплив 
ризику 

Ранг 
ризику 

План А Тип стратегії 
реагування 

План Б 

RS_6 Відкритий 
Не вірна оцінка 

масштабів 
проекту 

Низька Низька 1 

Провести 
детальний аналіз 
проекту. 
Визначити 
основні етапу 
проекту, 
розподілити час 
на їх виконання. 
Проаналізувати 
масштаби 
проекту на основі 
додаткових 
джерел. 

Пом’якшення 

Переоцінка 
масштабів 
проекту. 
Перебудова 
стратегії 
реалізації 
проекту. 

RS_7 Відкритий 
Помилки 
розробки 

Високий Середній 6 

На етапі 
розробки тісно 
співпрацювати із 
замовником та на 
певних етапах 
демонструвати 
поточні 
результати. 

Пом’якшення 

Здійснювати 
проміжний 
контроль 
результатів в 
ході 
виконання 
проекту. 

RS_8 Відкритий 
Збої в роботі 
програмного 
забезпечення 

Низька Високий 3 
Залучити 
спеціаліста для 
усунення збоїв. 

Попередження 
Замінити 
програмне 
забезпечення. 

 


