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підходу Teafi формує не лише технічну платформу, а й середовище для створення спільнот, де 

кожен гравець може знайти однодумців. 

Список використаних джерел 

1. Firebase. Google's mobile and web app development platform. Firebase. URL: 

https://firebase.google.com/ (дата звернення: 04.05.2025). 

2. React Native. Learn once, write anywhere. React Native. Learn once, write anywhere. 

URL: https://reactnative.dev/ (дата звернення: 04.05.2025). 
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ОП «Мультимедійний дизайн» 

Київський національний університет технологій та дизайну 

 

ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ В ПРОЦЕСІ СТВОРЕННЯ ВІЗУАЛЬНОГО 

СЕРЕДОВИЩА HOPA-ІГОР: МОДЕЛЮВАННЯ АТМОСФЕРИ ЗА ДОПОМОГОЮ 

КОНЦЕПТ-АРТУ 

 

Вступ. У сучасному цифровому світі комп’ютерні ігри є важливою складовою індустрії 

розваг та медіакультури. Вони перетворилися з простої розваги на комплексні інтерактивні 

системи, які об’єднують елементи мистецтва, технологій, наративу та дизайну. Одним із 

популярних жанрів, що поєднує ці аспекти, є HOPA (Hidden Object Puzzle Adventure), який має 

широку аудиторію завдяки поєднанню пошуку прихованих об’єктів, сюжетних квестів, 

логічних завдань та візуально насичених локацій. 

Успішність HOPA-гри значною мірою залежить не лише від сценарію чи геймплею, а й 

від ретельно продуманого візуального оформлення, здатного занурити гравця в унікальний 

ігровий світ. Візуальне середовище виконує не просто естетичну функцію — воно є активним 

засобом створення наративу, занурення, емоційної взаємодії та атмосферного впливу. 

Атмосфера гри у жанрі HOPA має вирішальне значення, оскільки саме вона створює 

напруження, загадковість, драматизм або, навпаки, легкість і романтичність пригоди. 

Особливе значення у створенні візуального середовища HOPA-ігор відіграє концепт - 

арт — первинна художня візуалізація персонажів, локацій, предметів та загальної атмосфери. 

Це не просто малюнки чи ескізи, а важливий інструмент цифрового моделювання, що 

допомагає команді розробників зрозуміти візуальні особливості світу гри ще до початку 

повноцінної реалізації. Концепт-арт задає тон, колористику, архітектуру і навіть психологічне 

відчуття від простору. 

У процесі створення концепт-арту активно застосовуються інформаційні технології — 

графічні редактори, 3D-моделювання, генеративні алгоритми, візуальні скрипти, процедурна 

генерація середовищ, і навіть штучний інтелект. Завдяки цим інструментам художники 

можуть не лише швидше створювати візуальні рішення, але й адаптувати їх під ігрову логіку, 

геймдизайн та інші складові. Водночас ці технології суттєво змінюють сам характер творчого 

процесу, відкриваючи нові можливості для моделювання атмосфери, експериментів з 

візуальною стилістикою та інтеграції сюжетних елементів. 

Метою цієї роботи є дослідження ролі інформаційних технологій у процесі формування 

візуального середовища HOPA-ігор, зосереджуючись на етапах розробки концепт-арту як 

засобу створення і передачі атмосфери гри. У роботі розглядатимуться приклади 

використання сучасних цифрових інструментів, принципи створення концепт-арту для HOPA-

                                                           
16 Науковий керівник – доцент кафедри мультимедійного дизайну Київського національного університету 

технологій та дизайну, кандидат педагогічних наук, доцент Шаура А. Ю. 
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проєктів, а також взаємодія художників, дизайнерів і технологій у процесі візуального 

моделювання. 

Виклад основного матеріалу. У жанрі HOPA ключову роль відіграє створення цілісного 

й атмосферного візуального простору. Це середовище не лише задає настрій, а й визначає 

механіку пошуку об’єктів, адже кожна сцена має бути водночас художньо виразною і 

функціонально зрозумілою. Гравець у HOPA-іграх взаємодіє насамперед з візуальним 

контентом: він шукає предмети, розв’язує загадки, слідкує за змінами середовища, які можуть 

мати як сюжетне, так і геймплейне значення. Тому атмосферність є не просто естетичною 

складовою, а основним чинником, який забезпечує емоційне занурення та ігрову мотивацію 

[1]. 

Концепт-арт у цьому контексті є точкою злиття художньої і технічної складової. Його 

функція — не лише створення красивої картинки, а передача ідей про атмосферу, логіку 

композиції, розміщення ключових об’єктів, стилізацію та світлотіньову драматургію. Він 

виступає візуальним сценарієм сцени, який надалі деталізується, адаптується до ігрового 

рушія та інтегрується в загальну структуру гри. 

Процес створення концепт-арту в сучасній індустрії базується на активному 

використанні інформаційних технологій. Його можна умовно поділити на кілька основних 

етапів: 

1. Референсинг та ідеація 

На початковому етапі важливо сформулювати візуальну концепцію — стиль, емоційне 

забарвлення, культурний контекст. Для цього за допомогою онлайн-бібліотек (наприклад, 

PureRef, Pinterest, ArtStation, DeviantArt) збираються візуальні референси: архітектурні стилі, 

колірні палітри, фактури, приклади природи, старовинні предмети. Ідеї обговорюються в 

команді за допомогою колаборативних цифрових інструментів, зокрема в середовищах Miro 

або Figma, де формується перша «дошка настрою» (moodboard). 

2. Ескізування (sketching) 

Перші начерки сцени, композиційні рішення, світлотінь та можливі варіанти камер 

створюються у графічних редакторах — найпопулярнішими є Adobe Photoshop, Clip Studio 

Paint, Krita, Procreate. Цифрові кисті дають змогу імітувати олівець, пастель, вугілля, що 

створює комфортне середовище для художника. У HOPA важливо одразу враховувати місця 

для інтерактивних об’єктів, підказок і логічних зв’язків між ними, тому ескіз часто містить 

умовні маркування таких елементів. 

3. 3D-базування і побудова простору 

Для складних сцен, особливо архітектурних або масштабних інтер’єрів (як, наприклад, 

готичний храм із об’єктами для пошуку), доцільно створювати просторову основу у 3D. Це 

можуть бути базові моделі у Blender, SketchUp або ZBrush. Вони дають змогу одразу 

візуалізувати перспективу, співвідношення масштабів, розташування камер, джерел світла. 

Часто така 3D-сцена «рендериться» у сірому або базовому кольорі, після чого художник 

доопрацьовує зображення у 2D, накладаючи текстури, атмосферні ефекти, кольори. 

4. Опрацювання атмосфери 

На цьому етапі художник працює з колористикою, освітленням, атмосферними 

ефектами. Атмосфера візуально визначає настрій гравця: темний ліс з фіолетовим 

підсвічуванням створює відчуття містики, тоді як затоплена каюта з зеленими тонами та 

відблисками викликає напруження. У роботі використовуються шари (layers), маски, режими 

накладання, світлові фільтри. Наприклад, для створення ефекту місячного світла з отвору у 

стелі художник може використати світлові карти (lightmaps), градієнтні маски, частково 

прозорі текстури з доданим шумом або пилом [2]. 

Останніми роками активне впровадження генеративних технологій і штучного інтелекту 

радикально змінило підходи до створення концепт-арту. Інструменти на базі ШІ, такі як 

Midjourney, DALL•E, Artbreeder, Leonardo.Ai та Adobe Firefly, дають змогу швидко 

створювати візуальні прототипи з описових текстів, експериментувати з кольорами, формами, 



Всеукраїнська науково-практична конференція здобувачів вищої освіти і молодих вчених 

«ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ ТА МОДЕЛЮВАННЯ СИСТЕМ» 

46 

композицією. Це особливо цінно на етапі пошуку стилю або натхнення для складних 

атмосферних сцен. 

Штучний інтелект не замінює художника, а виступає як помічник — він дозволяє 

скоротити час на пошук ідей, створити десятки варіантів світла чи тіней, запропонувати 

неочікувані стилістичні рішення. Наприклад, за допомогою генеративного підходу можна 

створити базову візуалізацію храму з заваленим горизонтом, а потім художник «чистить» її у 

Photoshop, додаючи ручне промальовування деталей, таких як тріщини в камені, павутина на 

ґратах або дзеркальні відбиття. Крім того, у складних сценах використовується процедурна 

генерація (наприклад, в Houdini або Unity VFX Graph) для створення фонових елементів: 

рослинності, диму, дощу, пилу, які підсилюють атмосферу. 

Після завершення етапу створення концепт-арту він передається команді технічних 

художників і геймдизайнерів, які адаптують візуалізацію до ігрового середовища. Часто для 

цього використовується ігровий рушій (наприклад, Unity або Unreal Engine), куди 

імпортуються 2D- або 3D-елементи сцени. У HOPA-проєктах ключовим є розміщення 

інтерактивних об’єктів — вони мають бути вписані у композицію сцени так, щоб не порушити 

її гармонії, але водночас бути достатньо помітними для гравця. 

У процесі адаптації створюється карта клікабельності (hotspot map), де кожен важливий 

об’єкт має свою зону взаємодії. Також відбувається розробка шарів паралаксу — коли фон 

рухається повільніше за передній план, що створює ефект глибини навіть у 2D. 

Важливою складовою у створенні ігор у стилі НОРА є взаємодія між художниками, 

дизайнерами та програмістами. Створення атмосфери у грі — це колективна робота, де 

художники тісно співпрацюють з геймдизайнерами, сценаристами, програмістами та 

звукорежисерами. Важливо, щоб кожен візуальний елемент мав функціональне обґрунтування 

в ігровій логіці. Наприклад, барельєф кракена на стіні готичного храму може бути підказкою 

до майбутньої головоломки або відсиланням до сюжету. 

Візуальні елементи часто доповнюються анімацією, звуком, реакцією на дії гравця. 

Наприклад, дзеркало з відображенням скелета може змінюватися залежно від досягнень 

гравця, а павутина на ґратах — повільно розвіюватися при наведенні курсора [3]. У такому 

тісному міждисциплінарному зв’язку концепт-арт виступає не лише як мистецький продукт, а 

як основа для цілого ігрового досвіду. 

Висновки. У сучасній розробці HOPA-ігор візуальне середовище виконує ключову 

функцію занурення гравця в сюжетний світ. Саме концепт-арт, створений за допомогою 

інформаційних технологій, формує основу атмосфери, визначає композицію локацій та 

забезпечує візуальну логіку ігрового простору. 

Цифрові інструменти — графічні редактори, 3D-програми, генеративні алгоритми та 

штучний інтелект — значно розширили можливості художника. Вони дозволяють 

експериментувати з композицією, освітленням, стилістикою та ефектами швидше і точніше, 

ніж традиційні методи. Це особливо актуально у HOPA-проєктах, де атмосфера має бути не 

лише красивою, а й функціональною — орієнтованою на пошук, сюжет і геймплей. 

Інтеграція концепт-арту в гру передбачає тісну співпрацю між художниками, 

програмістами, сценаристами та дизайнерами. Лише завдяки такій взаємодії можливо досягти 

цілісного візуального продукту, де кожен елемент — від освітлення до дрібного об’єкта — 

підтримує наратив, підсилює атмосферу і робить ігровий досвід захоплюючим. 

Таким чином, інформаційні технології не лише полегшують процес створення концепт-

арту, а й трансформують сам підхід до візуального проєктування у HOPA-іграх, відкриваючи 

нові можливості для глибшого естетичного та геймплейного занурення. 
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