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МОЖЛИВОСТІ ГЕЙМІФІКАЦІЇ ОБ'ЄКТІВ НА БАЗІ UNREAL ENGINE 

ДЛЯ ЗАВДАНЬ ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

Плаксін В. С., Гришин С. І. 

Національний університет «Одеська політехніка» 

Анотація: у роботі розглянуто та описано ключові можливості гейміфікації 

об'єктів на базі unreal engine для завдань тестування програмного забезпечення. 

Ключові слова: тестування програмного забезпечення, гейміфікація 

Вступ. Гейміфікація є сучасним підходом, що використовується для 

покращення ефективності різних процесів за допомогою механік відеоігор. У сфері 

тестування програмного забезпечення цей підхід дозволяє підвищити рівень 

залученості тестувальників, створити інтерактивні середовища для 

автоматизованого тестування та вдосконалити взаємодію з віртуальними 

об'єктами. Використання ігрових рушіїв відкриває нові можливості для створення 

симуляційних середовищ, що дає змогу виявляти помилки у програмному 

забезпеченні в умовах, максимально наближених до реальних. Одним із 

найпотужніших інструментів для таких завдань є Unreal Engine, який забезпечує 

високий рівень деталізації, реалістичну фізику та гнучкість налаштувань.  

З розвитком складних програмних продуктів процес тестування стає все більш 

важливим етапом розробки. Традиційні методи тестування мають певні 

обмеження, пов’язані з візуалізацією та моделюванням реальних сценаріїв 

використання. Гейміфікація дозволяє покращити якість тестування завдяки 

застосуванню інтерактивних моделей, що дають можливість тестувальникам 

досліджувати різні аспекти поведінки системи.  

Unreal Engine надає розширені можливості для створення подібних рішень 

завдяки своїй технологічній базі, включаючи вбудовані засоби симуляції, 

реалістичні візуальні ефекти та інтеграцію з іншими інструментами розробки. Це 

робить рушій перспективною платформою для реалізації гейміфікованого 

тестування. 
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Unreal Engine надає низку можливостей для створення інтерактивних сценаріїв 

тестування програмного забезпечення. Вбудована система фізики дозволяє 

моделювати поведінку об'єктів у тривимірному просторі, що особливо важливо при 

тестуванні програм, пов’язаних із симуляцією руху, колізій або маніпуляцій із 

просторовими елементами.  

Використання рушія для візуалізації тестових середовищ дає змогу створювати 

детальні симуляції роботи програмного забезпечення, що можуть включати як 

прості алгоритмічні сценарії, так і складні інтерактивні моделі. 

Система Blueprints в Unreal Engine дозволяє розробникам створювати сценарії 

без написання коду, що знижує поріг входу для тестувальників, які не мають 

глибоких знань у програмуванні. Це відкриває можливість швидкого створення 

прототипів тестових середовищ та їхнього налаштування відповідно до вимог 

конкретного проєкту.  

Окрім цього, Unreal Engine підтримує інтеграцію з різними зовнішніми 

бібліотеками та сервісами, що дозволяє використовувати додаткові алгоритми 

аналізу поведінки тестованих програм. 

Реалізація візуалізованих тестових сценаріїв за допомогою Unreal Engine також 

дає змогу застосовувати штучний інтелект для автоматизованого тестування. 

Вбудовані можливості машинного навчання та підтримка алгоритмів штучного 

інтелекту дозволяють створювати системи, які аналізують поведінку програмного 

забезпечення у змодельованому середовищі. Це значно розширює можливості 

тестування, особливо у випадках, коли традиційні методи є недостатньо 

ефективними або занадто ресурсоємними. 

Висновки. Використання гейміфікації в тестуванні програмного забезпечення 

на базі Unreal Engine є перспективним напрямом, що дозволяє підвищити 

ефективність перевірки програмних продуктів. Завдяки можливостям створення 

інтерактивних тестових середовищ, застосуванню фізичних симуляцій та 

використанню алгоритмів штучного інтелекту рушій надає широкі можливості для 

автоматизації та вдосконалення процесів тестування.  
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РОЗРОБКА ПРОТОТИПІВ АКТИВНОСТЕЙ ПРОГРАМНОГО 

ЗАСТОСУВАННЯ ТЕСТУВАННЯ ГЕЙМІФІКОВАНИХ ОБ'ЄКТІВ 

Плаксін В. С., Гришин С. І. 

Національний університет «Одеська політехніка» 

Анотація: у роботі розглянуто та описано ключові результати розробки 

прототипів активностей програмного застосування тестування гейміфікованих 

об'єктів. 

Ключові слова: тестування програмного забезпечення, гейміфікація 

Інтеграція гейміфікації у програмні засоби тестування сприяє підвищенню 

мотивації користувачів та покращенню ефективності засвоєння матеріалу. 

Розробка таких застосунків потребує ретельного опрацювання структури 

інтерфейсу та логіки взаємодії користувача з гейміфікованими об'єктами. У цьому 

контексті актуальною є задача проєктування прототипів, що дозволяють 

перевірити доцільність функціональних рішень і забезпечити гнучкість подальшої 

розробки. Створення макета здійснювалося за допомогою програмного 

забезпечення Adobe XD, призначеного для проєктування інтерфейсів користувача 

та розробки інтерактивних прототипів. На основі аналізу ринкових аналогів та 

вивчення кращих практик моделювання було створено макет ключових функцій 

програми (рис. 1). На зображенні представлено кілька сторінок, включаючи 

головне меню, процес створення тестової сесії та фрагмент моделювання 

бізнесового процесу. Також відображено зв'язок між елементами інтерфейсу та 

сценами, що допомагає краще зрозуміти логіку роботи системи. 

При запуску програми користувачеві демонструється головне меню, де він 

може обрати одну з наступних дій: розпочати нову сесію, завантажити попередню 

сесію, створити власну компанію, перейти до налаштувань або вийти з програми. 

При виборі нової сесії відкривається екран, що відображає доступні користувачеві 

гейміфіковані компанії. Вони можуть включати як вбудовані сценарії, так і 

сценарії, завантажені іншими користувачами, або створені самим користувачем. На 

цьому екрані також відображаються учасники лобі та їхні ролі. У меню 

налаштувань параметри згруповані за категоріями, такими як "Відео" чи "Аудіо", 

що спрощує пошук потрібних опцій. Серед доступних налаштувань: регулювання 

гучності звукових ефектів, вибір роздільної здатності екрану, увімкнення або 

вимкнення вертикальної синхронізації для покращення якості зображення, а також 
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