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даних зі сцени. Є винятки, які можуть порушувати методи Nanite, але це буде 

говорити лише про те, що на етапі рендерингу, вона буде працювати так само, як 

і звичні системи. 

Таким чином, на даний момент як UE5, так і сама система Nanite ще 

доробляються, але вже зараз можна побачити, що завдяки Nanite, рендеринг сцен 

і зображення відбувається значно швидше, але на більш детальних скульптурах 

можуть вилізати боком спотворення та нерівності геометрії.  
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Умовно процес прокладання маршруту для транспортного засобу у 

транспортній мережі міста можна поділити на 3 етапи: 

• Підготовка абстрактної моделі мапи 

• Вираховування оптимального маршруту від поточної позиції ТЗ до 

кінцевої точки 

• Перерахунок маршруту з врахуванням змін на дорогах міста 

Абстрактно реальну карту міських доріг можна реалізувати у вигляді 

орієнтованого непланарного зваженого мультиграфа [1,2]. 
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Рис. 1 - Приклад зображення транспортної мережі містау вигляді мультиграфа 

 

У такому мультиграфі вага кожного ребра буде залежати від таких факторів: 

• Довжина вулиці 

• Наявність на перехресті вулиці світлофору 

• Поточний сигнал світлофору, за його наявності 

• Завантаженість вулиці (кількість автомобілів на певній полосі 

дороги) 

• Наявність на вулиці аварії, ремонтних робіт або інших блокуючих 

ситуацій, що унеможливлюють рух на дорозі 

Після того, як ми створили абстрактну проекцію вулиць міста у вигляді 

орієнтованого непланарного зваженого мультиграфа, ми можемо перейти до 

другого етапу, а саме вираховування оптимального маршруту від поточної 

позиції ТЗ до кінцевої точки. 

Вираховуючи оптимальний шлях, ми можемо використати алгоритм 

пошуку найкоротшого шляху “A* algorithm”, він забезпечує пошук 

оптимального шляху, якщо він існує, та може приймати ваги ребер мультиграфа 

як об’єкт оптимізації. 

Після кожного потрапляння автомобіля на початок нового ребра 

мультиграфа, ми можемо перейти до третього пункту, сенс якого полягає в 

повторенні другого пункту. Коли автомобіль потрапляє на нову вулицю, він 

зменшує вагу ребра графа, що відповідає попередній вулиці, на якій був 
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автомобіль, збільшує вагу графа, що відповідає новій вулиці, на яку потрапив 

автомобіль. З цієї позиції для автомобіля перераховується новий оптимальний 

маршрут, що враховує зміни в транспортній мережі міста за час переміщення 

автомобілю на нове ребро мультиграфа, що дає можливість водію завжди мати 

актуальний оптимальний шлях до його кінцевої точки [3,4]. 
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В наш час, коли надзвичайно швидкими темпами розвивається наука і 

техніка, людина освоює все нові і нові галузі, все більше проникає як в надра 

землі, так і за її межі. З’являється багато нових і досить складних задач, рішення 

яких потребує нових методів і нових підходів. Зокрема, надзвичайно велика 

кількість задач електроніки, електротехніки, механіки, кібернетики та ряду 

інших галузей науки вимагають від вчених та інженерів вирішення досить 

складних математичних задач, які вимагають певного аналізу та нестандартного 

підходу до вирішення. 

Сучасний світ неможливо уявити без використання комп’ютерних 

технологій. Зараз комп’ютер використовується у багатьох сферах людського 

життя. Зараз обчислення залишаються одним із основних видів застосування 

ЕОМ. Хоча комп’ютер дуже швидко виконує прості арифметичні дії, без 

спеціальних програм він не в змозі проводити складні обчислення. Тому постає 

задача алгоритмізувати поставлене завдання, тобто перевести його в зрозумілу 

для ЕОМ форму. 
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