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Одеса – 2021 
АНОТАЦІЯ 

 

У дипломній роботі реалізується тема «Розробка апаратно-програмних 

засобів для ігрової індустрії». 

Метою дипломної роботи є проектування ігрової системи, її програмно-

апаратна реалізація. 

В ході роботи була спроектована ігрова кімната, обрана найбільш 

підходяща апаратна база, програмно і апаратно реалізовані ігрові елементи, а 

так само розроблений інтерфейс для оператора. 

  



  
 

 
 

ABSTRACT 

 

The diploma theme is "Development of hardware and software for the gaming 

industry ". 

The goal of diploma is to design the game system, its software and hardware 

implementation. 

There will be designed a playroom, chosen the most suitable hardware base , 

implemented both hardware and software elements of the game, as well as developed 

the interface for the operator . 

  



  
 

 
 

АННОТАЦИЯ 

 

В дипломной работе реализуется тема «Разработка аппаратно-

программных средств для игровой индустрии». 

Целью дипломной работы является проектирование игровой системы, ее 

программно-аппаратная реализация. 

В ходе работы была спроектирована игровая комната, выбрана наиболее 

подходящая аппаратная база, программно и аппаратно реализованы игровые 

элементы, а также разработан интерфейс оператора. 
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ВСТУП 
 

Важко уявити сучасний світ без мікроконтролерів. Вони широко 

використовуються в автомобільній електроніці, автоматизації будівель, 

побутовій техніці, промисловій автоматиці, системах освітлення, мобільній 

електроніці. Можливостей застосування мікроконтролерів неймовірна безліч, 

і практично в кожному випадку задача унікальна. 

На сьогоднішній день широкою популярністю користуються ігрові 

кімнати, повністю або частково автоматизовані, де гравці безпосередньо 

взаємодіють з механізмами та вирішують головоломки, щоб вибратися з 

кімнати за обмежену кількість часу. 

Метою даної дипломної роботи є реалізація ігрової системи на базі 

мікроконтролерних плат. 

Для досягнення цієї мети був побудований план ігрової кімнати , 

спроектовано 4 ігрових елемента і реалізований просто спосіб дистанційного 

взаємодії з цими елементами . 
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ВИСНОВКИ 
 

В ході написання дипломної роботи був проведений детальний аналіз 

ігрових квест-кімнат, методів розробки та налагодження програмної частини 

гри. 

Виходячи з особливостей системи і проведеного аналізу методів 

розробки програмного забезпечення для квест-кімнат, була обрана найбільш 

підходяща мікроконтролерна плата. 

На основі обраної плати були розроблені і спроектовані ігрові завдання. 

Написані завдання були орієнтовані на легкий рівень і успішно пройшли 

програмне тестування. 

Був реалізований простий інтерфейс для оператора, що полягає в 

можливості дистанційної взаємодії з ігровими елементами за допомогою 

пульта дистанційного керування. 

Був проведений аналіз методів налагодження і тестування ігрових 

кімнат. Також була встановлена неможливість обходу будь-яких загадок в 

реалізованому проекті, і, як наслідок, непорушуваність ходу гри. 

Таким чином, в дипломній роботі реалізовані загальні принципи 

автоматизації квест-кімнат. 
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