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РЕФЕРАТ 

  

Пояснювальна записка до ДР: 52 с., 10 рис., 1 табл., 13 джерел, 4 

додатки 

 

Ключові слова: UNITY, МОБІЛЬНА ГРА, СМАРТФОН, ГЕЙМПЛЕЙ, 

ACTION 

 

Об'єкт дослідження: процес розробки мобільної гри в жанрі Action. 

Предмет дослідження: мобільна гра в жанрі Action, створена на рушії Unity. 

Мета роботи: розробка захоплюючої мобільної гри в жанрі Action на рушії 

Unity, яка поєднує в собі елементи популярних ігор, таких як "The Greedy Cave" та 

"AnimA", з оригінальним сюжетом та інтуїтивно зрозумілим інтерфейсом. 

У першому розділі проведено аналіз предметної області, включаючи 

класифікацію мобільних ігор, огляд аналогічних додатків та дослідження платформ 

для онлайн-ігор. Визначено сферу використання та розроблено концептуальну 

модель додатку. 

У другому розділі описано вибір інструментальних засобів та підходів до 

розробки, включаючи обґрунтування вибору ігрового рушія Unity та мови 

програмування C#. Розглянуто особливості розробки інтерфейсу користувача та 

архітектури ігрового додатку, а також описано фізичну взаємодію об'єктів у Unity 

3D. 

У третьому розділі представлено детальний опис процесу розробки гри, 

включаючи її функціональні можливості, інструкції з використання та опис коду. 

Проведено тестування ігрового додатку на сумісність з різними пристроями та 

версіями Android, а також оцінено зручність використання. 

Результати роботи демонструють успішну реалізацію поставлених завдань та 

створення повноцінного ігрового продукту, готового до подальшого розвитку та 

розширення. 



ABSTRACT 

 

Explanatory note to the DW: 52 p., 10 figures, 1 tables, 13 sources of information, 

4 appendix. 

 

Keywords: UNITY, MOBILE GAME, SMARTPHONE, GAMEPLAY, ACTION 

 

Object of research: the process of developing a mobile game in the Action genre. 

Subject of research: a mobile game in the Action genre, created on the Unity 

engine. 

Purpose of the work: development of an exciting mobile game in the Action genre 

on the Unity engine, which combines elements of popular games such as "The Greedy 

Cave" and "AnimA", with an original plot and an intuitive interface. 

The first chapter provides an analysis of the subject area, including the 

classification of mobile games, an overview of similar applications, and a study of 

platforms for online games. The scope of use is determined and a conceptual model of 

the application is developed. 

The second chapter describes the choice of tools and approaches to development, 

including the rationale for choosing the Unity game engine and the C# programming 

language. The features of user interface development and game application architecture 

are considered, and the physical interaction of objects in Unity 3D is described. 

The third chapter provides a detailed description of the game development process, 

including its functionality, instructions for use, and code description. The game 

application has been tested for compatibility with various devices and versions of 

Android, and the usability has been evaluated. 

The results of the work demonstrate the successful implementation of the tasks and 

the creation of a full-fledged game product, ready for further development and expansion. 
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ВСТУП 

 

Актуальність дипломної роботи: Швидкість технологічного розвитку 

зростає з кожним роком. Зростає і їхня частка серед населення. Телефон став не 

просто засобом зв'язку, а багатофункціональною платформою, яка замінила 

багато спеціалізованих пристроїв. Неможливо уявити сучасну людину без цього 

інженерного досягнення. 

Мобільні пристрої зараз є найдоступнішими платформами у світі. Завдяки 

мобільним платформам люди почали економити час, який раніше витрачали на 

рутинну роботу та бюрократичні питання. Подібно до розваг, які людство 

шукало протягом усього свого існування, мобільні телефони можуть надати 

майже безмежну платформу для цього. 

Мобільні ігри - одна з найпопулярніших форм розваг сьогодні. Їх 

доступність, портативність та різноманітність ігрових жанрів приваблюють 

мільйони користувачів по всьому світу. 

Розробники комп'ютерних ігор першими перенесли свої ігри на мобільні 

платформи. Це стимулювало розвиток як на технічному, так і на програмному 

рівні. Завдяки цьому користувачі можуть зануритися в улюблені ігри з 

максимальним комфортом. 

Ігрова індустрія переживає найбільший бум з моменту свого заснування. 

Кількість ігор у цифрових магазинах обчислюється тисячами. Значна частина з 

них - це мобільні ігри. 

Розробка мобільних ігор дуже важлива в сучасному світі, завдяки 

величезній кількості мобільних пристроїв, які стали невід'ємною частиною 

життя багатьох людей: Згідно з прогнозами Statista, кількість користувачів 

мобільних пристроїв у 2023 році досягне 1,93 мільярда, що свідчить про постійне 

зростання ринку. Доходи від мобільних ігор у 2023 році очікуються на рівні 174,8 

мільярда доларів США, а до 2025 року ця цифра може сягнути 239,7 мільярда 

доларів США. Це підтверджує стійкість та привабливість індустрії для 

розробників та інвесторів. Це створює чудову можливість для розробників ігор 
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досягти успіху та отримати прибуток. Крім того, постійний розвиток технологій, 

таких як швидші мобільні процесори, вдосконалена графіка, доповнена 

реальність (AR) та віртуальна реальність (VR), дозволяє створювати більш 

складні, реалістичні та захоплюючі мобільні ігри. Ці нові можливості 

привертають увагу гравців і підвищують креативність розробників. Тому 

розробка мобільних ігор має великий потенціал і приваблює широке коло 

гравців. 

Метою роботи є дослідження можливостей розробки гри у жанрі Action 

засобами Unity та реалізації ігрового додатку. 

Для того щоб досягти мети, необхідно виконати ряд завдань: 

− розглянути класифікацію ігор та проаналізувати продукти аналогічного 

призначення; 

− описати інструменти створення та підходи до розробки; 

− розробити гру в жанрі action засобами unity з використанням мови 

програмування С# . 
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1 ОПИС ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ ЗАВДАННЯ 

 

1.1 Класифікація мобільних ігор та аналіз додатків аналогічного 

призначення 

У сучасному світі, де технології розвиваються стрімкими темпами, 

відеоігри посіли одне з лідируючих місць серед найпопулярніших форм розваг, 

завойовуючи серця мільйонів людей по всьому світу. Вони відкривають двері у 

захоплюючі віртуальні світи, де користувачі можуть не просто спостерігати за 

подіями, що розгортаються, а й активно взаємодіяти з навколишнім 

середовищем, впливаючи на хід історії. 

Різноманіття відеоігор вражає уяву. Вони відрізняються не лише 

платформами, на яких створені, візуальним стилем та видавцем, а й кількістю 

гравців, які можуть одночасно брати участь у віртуальній пригоді. Ігри можуть 

бути як безкоштовними, так і платними, і нерідко містять внутрішні покупки, 

рекламу або інші способи монетизації для розробників. 

Проте, найпоширенішою класифікацією є поділ за жанрами. 

Перерахуємо найпопулярніші жанри відеоігор. 

Екшн: Динамічні ігри, де головним завданням гравця є подолання ворогів 

та виконання завдань в умовах постійної небезпеки. 

Пригоди: Захоплюючі історії, що переносять гравців у незабутні подорожі, 

де на них чекають несподівані повороти сюжету, розгадки таємниць та зустрічі з 

цікавими персонажами. 

Стратегія: Ігри, що кидають виклик вмінням планувати, приймати тактичні 

рішення та керувати ресурсами для досягнення перемоги над супротивниками. 

Рольові ігри: Віртуальні світи, де гравці можуть втілюватися в роль 

вигаданих персонажів, розвивати їхні навички та здібності, досліджувати 

простори та приймати рішення, що впливають на хід сюжету. 

Головоломки: Ігри, що тренують логічне мислення, кмітливість та 

нестандартний підхід до вирішення складних завдань. 
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Спорт: Симулятори реальних спортивних змагань, що дозволяють гравцям 

відчути себе на місці професійних атлетів та змагатися за перемогу. 

Гонки: Захоплюючі віртуальні перегони, де швидкість, реакція та вміння 

лавірувати між суперниками стають ключем до успіху. 

Варто зазначити, що чіткі межі між жанрами часто розмиваються, адже 

сучасні відеоігри постійно еволюціонують, поєднуючи в собі елементи різних 

напрямків. Розробники невпинно працюють над вдосконаленням ігрового 

досвіду, вдосконалюючи графіку, штучний інтелект, інтерактивні можливості та 

інші аспекти, щоб створити для гравців незабутні віртуальні пригоди. 

Відеоігри не лише розважають, але й можуть мати значний вплив на життя 

людей. Вони тренують пам'ять, увагу, логічне мислення, розвивають 

комунікативні навички, вчать працювати в команді та долати труднощі. Крім 

того, ігри можуть стати потужним інструментом для освіти та навчання, адже 

вони дозволяють у цікавій та інтерактивній формі досліджувати різні теми та 

отримувати нові знання. 

З появою смартфонів та планшетів мобільні ігри стали одним із 

найпопулярніших видів розваг, значно потіснивши звичні телевізори та 

комп'ютери. Цьому сприяє низка факторів, розглянемо їх 

Доступність: Мобільні ігри завжди під рукою. Їх можна встановити на 

смартфони та планшети, які більшість людей носять із собою протягом дня. Це 

дозволяє грати в будь-який час і в будь-якому місці: у транспорті, в черзі, під час 

перерви на роботі або просто вдома на дивані. 

Простота: Багато мобільних ігор мають просте та інтуїтивно зрозуміле 

керування, що робить їх доступними для людей будь-якого віку та рівня досвіду. 

Це дозволяє швидко розпочати гру та отримувати задоволення від ігрового 

процесу, не витрачаючи час на вивчення складних правил або комбінацій клавіш. 

Різноманіття: Існує безліч жанрів мобільних ігор, що задовольнить будь-

які смаки та вподобання. Від простих казуальних ігор до складних стратегій та 

захоплюючих RPG, кожен може знайти гру, яка йому сподобається. 
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Доступна ціна: Більшість мобільних ігор можна завантажити та грати 

безкоштовно, або за символічну плату. Це робить їх доступними для широкого 

кола користувачів, незалежно від їхнього бюджету. 

Соціальний аспект: Багато мобільних ігор мають соціальні функції, які 

дозволяють гравцям спілкуватися з друзями, змагатися з ними та ділитися своїми 

досягненнями. Це робить ігровий процес ще більш захоплюючим та 

мотивуючим. 

Постійний розвиток: Мобільні ігри постійно розвиваються та 

вдосконалюються. З'являються нові жанри, ігрові механіки та графічні 

можливості. Це робить мобільні ігри динамічним та цікавим видом розваг, який 

завжди може запропонувати щось нове. 

Вплив на суспільство: Мобільні ігри стали не просто розвагою, а й 

важливою частиною сучасної культури. Вони впливають на моду, музику, мову 

та навіть на те, як люди спілкуються один з одним. 

За останні роки виявлено, що в США час, який люди витрачають на роботу 

з мобільними пристроями, офіційно перевищив час, витрачений на перегляд 

телебачення. Це свідчить про те, що мобільні ігри стали значною частиною 

повсякденного життя та важливим аспектом сучасної культури 

Загалом  відеоігри пропонують користувачам можливість не лише 

насолоджуватися ігровим процесом, але й зануритися у захопливий світ, 

взаємодіяти з іншими гравцями, перевірити свої навички та стратегічне 

мислення. Окрім того, що вони є засобом розваги та відпочинку, вони також 

стають важливим елементом соціальних зв'язків, об'єднуючи геймерів по всьому 

світу. 

Мобільні ігри – це різновид відео ігор, призначених для гри на мобільних 

пристроях, таких як смартфони та планшети. Ці ігри характеризуються тим, що 

вони розробляються та оптимізуються спеціально для цих пристроїв, 

враховуючи їхні обмежені можливості та особливості взаємодії з користувачем 

за допомогою сенсорних екранів, акселерометрів та інших вбудованих сенсорів. 
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Мобільні ігри надають користувачам можливість насолоджуватися іграми 

та вдосконалювати свої ігрові навички в будь-який час і вбудь-якому місці, 

оскільки їхні смартфони завжди під рукою; їх можна завантажити з магазинів 

мобільних додатків, таких як App Store (для iOS) та Google Play (для Android) 

Термін "відеогра" з'явився приблизно в 1973 році для позначення нового 

типу електронних ігор, які виводилися на спеціальний відеодисплей, на відміну 

від ігор, що використовували телетайп або подібні пристрої. Кожна відеогра 

унікальна, але більшість з них мають спільні риси. 

Зазвичай гра починається з титульного екрану, де гравець може 

налаштувати параметри гри, такі як кількість гравців. Далі гравець потрапляє в 

ігровий світ, який часто поділений на рівні. Гравець керує своїм аватаром, 

збираючи очки та бонуси, які покращують його характеристики та допомагають 

перемагати ворогів. Якщо аватар отримує пошкодження, його здоров'я 

зменшується. Коли здоров'я досягає нуля, гравець втрачає одне життя. Гравець 

має обмежену кількість життів, і якщо він втратить їх усі, гра закінчиться 

повідомленням "game over". 

Багато рівнів та ігор загалом закінчуються битвою з особливо сильним 

ворогом – босом. Перемога над босом дозволяє гравцеві перейти на наступний 

рівень або завершити гру. 

Деякі ігри дозволяють гравцеві зберігати свій прогрес між рівнями. Це 

означає, що гравець може вийти з гри, а потім повернутися та продовжити з того 

місця, де він зупинився [1]. 

Основними обмеженнями мобільних ігор є технічні характеристики 

пристрою. Крім того, існує ряд інших проблем, таких як недостатнє підключення 

до Інтернету та відсутність інтегрованих засобів збереження ігрового прогресу у 

віртуальних базах даних. 

Мобільні ігри розділяються на безкоштовні та платні. Платні ігри часто 

відрізняються високою якістю та графічним виконанням, але це може означати, 

що безкоштовні ігри залишаються у тильній позиції. У багатьох безкоштовних 
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іграх добре інтегровані рекламні технології та можливість проведення грошових 

транзакцій в самій грі, що допомагає підтримувати розробників. 

Також проблемою є відсутність додаткових пристроїв керування, що 

вимагає від розробників великої креативності для розміщення елементів 

управління безпосередньо на екрані. 

Розглянемо деякі приклади мобільних рольових ігор, що представлені на 

ринку. 

Anima ARPG – це захоплююча мобільна гра в жанрі рольового екшену, 

доступна на iOS, Android та Windows Phone. Розроблена італійською компанією 

Redeev, вона швидко завоювала визнання як одна з найкращих у своєму жанрі 

[2]. Гра пропонує гравцям захоплюючу подорож світом, де вони можуть 

розвивати свого персонажа, покращувати спорядження та відкривати нові 

сюжетні лінії. Завдяки регулярним оновленням, гравці завжди мають доступ до 

свіжого контенту, включаючи нові локації, ворогів, завдання та ігрові механіки. 

Унікальною особливістю Anima ARPG є система смерті та відродження 

персонажа. Коли здоров'я персонажа вичерпується, він помирає та 

відроджується на початку рівня, втрачаючи при цьому міцність спорядження. 

Однак, гравці можуть використовувати різні розхідники, такі як зілля здоров'я 

або сувій воскресіння, щоб уникнути смерті або негайно відродитися. Крім того, 

спеціальні предмети дозволяють знищити всіх ворогів навколо, даючи 

персонажу шанс продовжити бій (рисунок 1.1). 
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Рисунок 1.1 – Скріншот гри «AnimaARPG» 

 

The Greedy Cave – це захоплююча рольова гра з видом зверху, де гравці 

вирушають у захоплюючу подорож підземеллями. Головна мета – просунутися 

якомога далі, долаючи рівні, що стають дедалі складнішими. Успіх залежить від 

постійного розвитку персонажа, покращення спорядження та підвищення рівня, 

оскільки вороги з кожним рівнем стають сильнішими [3]. 

Однією з ключових особливостей гри є ризик втрати всього накопиченого 

спорядження та грошей у разі смерті персонажа. Це додає грі елемент стратегії 

та обережності, змушуючи гравців ретельно обмірковувати кожен свій крок. 

The Greedy Cave пропонує простий, але захоплюючий геймплей, який 

дозволяє гравцям насолоджуватися грою протягом багатьох годин. Можливість 

розблоковувати нові інструменти та спорядження, а також повертатися до міста 

для повторного проходження підземелля, робить гру ще більш цікавою та 

різноманітною (рисунок 1.2). 
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Рисунок 1.2 – Скріншот гри «The Greedy Cave» 

 

Diablo Immortal, розроблена відомою студією Blizzard, є мобільною 

адаптацією легендарної серії Diablo, яка успішно перенесла захоплюючий 

геймплей на смартфони. Гра пропонує гравцям вибір з шести унікальних класів, 

кожен з яких має власний стиль гри та спеціальні здібності [4]. 

Метою гри є розвиток персонажа, дослідження ігрового світу та 

проходження захоплюючого сюжету. Гравці подорожують різноманітними 

локаціями, зустрічаючи на своєму шляху ворогів, пастки та могутніх босів. 

Зароблені монети можна використовувати для покращення спорядження та 

відкриття цінних скринь, що містять корисні предмети. 

Diablo Immortal відрізняється зручним керуванням за допомогою 

джойстика та кнопок, а також вражаючими анімаціями, що робить ігровий 

процес ще більш захоплюючим. Крім того, гра пропонує онлайн-режим, що 

дозволяє гравцям об’єднуватися з друзями та спільно долати випробування 

(рисунок 1.3). 
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Рисунок 1.3 – Скріншот гри «Diablo Immortal» 

 

Усі три розглянуті ігри є яскравими представниками жанру Action-RPG, 

кожна з яких має свої сильні сторони та унікальні особливості. Anima ARPG 

вражає глибиною ігрового світу, різноманітністю класів та можливостей 

розвитку персонажа, а також динамічною бойовою системою, що дозволяє 

використовувати різні комбінації навичок та спорядження. Крім того, гра може 

похизуватися чудовою оптимізацією, що забезпечує плавний геймплей на 

більшості мобільних пристроїв. The Greedy Cave приваблює своєю простотою та 

доступністю, ретро-стилістикою піксельної графіки та елементами roguelike, що 

додають грі непередбачуваності та реіграбельності. Diablo Immortal, своєю 

чергою, пропонує фанатам серії знайомий світ та захоплюючий сюжет, а також 

можливість насолодитися грою разом з друзями в онлайн-режимі, вражаючи 

високоякісною графікою та спецефектами. 

Порівняльна характеристика розглядуваних мобільних ігор представлена у 

додатку А. 

Порівняльний аналіз розглянутих ігор демонструє, що вони мають схожий 

рівень якості та пропонують захоплюючий ігровий досвід. Проте, Diablo 

Immortal, незважаючи на свої переваги, поступається конкурентам у плані 

оптимізації, що може вплинути на її доступність для деяких користувачів. 
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1.2 Аналіз платформ для онлайн – ігор 

 З 2022 році спостерігається значне зростання використання мобільних 

телефонів для онлайн – ігор, що підкреслює їхню зростаючу популярність та 

зручність. Водночас, хоч ігрові консолі та ПК залишаються важливими 

платформами, їхня частка дещо зменшилася порівняно з попереднім роком. Це 

свідчить про те, що мобільні пристрої стають все більш привабливими для 

геймерів, пропонуючи доступність та гнучкість у будь-який час та в будь-якому 

місці (рисунок 1.4) [5]. 

 

 

Рисунок 1.4 – Діаграма порівняння найпопулярніших пристроїв 2021 - 2022 рік 

 

Мобільні ігри знаходять відгук у всіх поколіннях, але особливо популярні 

серед молодої аудиторії. Покоління Z та молодші демонструють найвищий 

рівень залученості, що підкреслює важливість мобільних платформ для 

залучення та утримання молодої аудиторії. Однак, інші покоління, такі як 
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міленіали та покоління X, також становлять значну частину гравців мобільних 

ігор, що відкриває можливості для розробників, які орієнтуються на різні вікові 

групи (рисунок1.5) [6]. 

 

 

Рисунок 1.5 – Діаграма вподобань пристроїв для різних вікових груп 

 

Мобільні телефони стають домінуючою платформою для онлайн-ігор, 

особливо серед молодого покоління. Зручність, доступність та широкий вибір 

ігор роблять їх привабливими для геймерів різного віку. Хоча міленіали все ще 

активно використовують ПК, значна частка їхнього ігрового часу також 

припадає на мобільні пристрої. Це підкреслює важливість мобільних платформ 

для розробників ігор, які прагнуть охопити широку аудиторію та забезпечити 

максимальну доступність своїх продуктів. 

 

1.3 Сфера використання та концептуальна модель додатку 

У США час, який люди витрачають на мобільні пристрої, офіційно 

перевищив час, витрачений на перегляд телебачення. Ігри на мобільних 

платформах мають головну перевагу перед іншими платформами, оскільки 

дозволяють грати будь-де. Від простих повсякденних ігор до захоплюючих 
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новинок, які швидко стають популярними, мобільні ігри легко освоїти і вони 

підходять для коротких сесій у вільний час протягом дня. У такі ігри грають 

представники майже всіх демографічних груп. 

Останніми роками обсяг ринку мобільних ігор стрімко зростав. В 2023 році 

ринок мобільних ігор приніс 89,9 мільярдів доларів. Зростання можна пояснити 

поширенням смартфонів і мобільних пристроїв, прогресом у мобільній графіці 

та обчислювальній потужності, широким підключенням через мобільні мережі 

та появою казуальних та гіперказуальних ігор. 

Загалом світовий ігровий ринок за 2023 рік приніс 183,9 мільярдів 

доларів  (рисунок 1.6) [5]. 

 

 

Рисунок 1.6 – Доходи світового ринку ігор в 2023 році 

 

Очікується, що в найближчі кілька років обсяг ринку мобільних ігор 

швидко зросте. У 2028 році він зросте до 210,7 мільярда доларів при сукупному 

річному темпі зростання (CAGR) 16,8%. Прогнозоване зростання підживлюється 

кіберспортом, змагальними мобільними іграми, кросплатформною грою та 

зростаючим акцентом на сталий розвиток. Основні тенденції включають 
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інтеграцію штучного інтелекту, розробку магазинів додатків, покупки в 

додатках, експансію кіберспорту та інтеграцію соціальних функцій [7]. 

Розроблена нами гра відноситься до жанру ігор Action. 

Action – жанр відеоігор, який вимагає від гравця певних фізичних зусиль, 

таких як швидкості реакції та здібності швидко приймати тактичні рішення. Дія 

таких ігор відбувається дуже динамічно і потребує більшою мірою рефлексів, 

ніж логіки і планування [8]. 

Гравець має свого персонажа, який переміщується по ігровому полю, а 

користувач спостерігає це від третьої особи. Перемагаючи по ходу проходження 

противників, збираючи спорядження, та інші необхідні речі. 

Гра має скінченну кількість рівнів, що відрізняються своєю складовою та 

наповненням. Герой може перейти на інший, тільки при умові, що знайшов вихід 

з минулого. 

В рамках виконання дипломної роботи необхідно розробити мобільну гру 

в жанрі action-rpg, що за геймплеєм повинна бути схожа на декілька популярних 

ігор, таких як «The Greedy Cave», «AnimA». Ввібравши краще, що могли 

представити ці ігри користувачу. 

Особливу увагу слід приділити доступності та зрозумілості ігрового 

інтерфейсу для гравців, оскільки цільова аудиторія складається з чоловіків віком 

від 16 років, які висувають високі вимоги до функціональності та зручності. 

Важливо також врахувати дизайн та кольорову гамму додатку, оскільки гра 

повинна бути привабливою та захоплюючою, з можливістю швидко залучити 

гравців до ігрового процесу. 

Для розробки використовувати технологію Unity 3D та мову 

програмування C#. 

Функціональність героя – переміщуватися по ігровому полю, можливість 

змінювати зброю, на кожному з рівнів, збирати різні предмети та 

використовувати їх. Отримувати очки досвіду, щоб прокачувати ігровий рівень. 

Після, чого вкладати бали в різні характеристики персонажу, такі як здоров’я, 

захист. 
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Гра повинна містити в собі велику різноманітність противників, декілька 

видів зброї та спорядження, декілька видів локацій. А гарним доповненням буде 

сюжетна частина, де буде розказано, про ігровий світ, та що в ньому 

відбувається. Це допоможе затримати гравця в ньому. 

Ідея гри − занурити гравця, в цікавий та різноманітний світ, для його 

дослідження, використовуючи при цьому всі переваги даних жанрів. 

Модель концепції гри 

Діаграми варіантів використання використовуються для уточнення вимог 

і процесу взаємодії між розробленою системою і користувачем. 

Діаграми прецедентів забезпечують візуалізацію поведінки системи, 

підсистеми або класу, щоб користувачі могли зрозуміти, як їх використовувати, 

а розробники-реалізувати відповідні елементи. 

Прецедент складається з набору сценаріїв (послідовностей кроків, що 

описують взаємодію між користувачем і системою), об'єднаних спільною метою 

користувача. Кожен сценарій має передумови та постумови. 

При натисканні відповідної кнопки "Грати" система перенаправляє 

користувача до гри з вікна головного меню .Гравець починає гру. Гра може бути 

припинена, якщо гравець втратить все здоров'я в бою або в пастці. 

Користувач може регулювати гучність, зберігати та завантажувати 

прогрес, натиснувши на кнопку "Налаштування" в головному меню або 

безпосередньо в грі. Слід зазначити, що зберігається лише рівень персонажа, 

його покращені характеристики та місце, де була натиснута кнопка збереження. 

Після запуску гри, натиснувши на кнопку "Інвентар", ви потрапите в меню, 

де відображається все спорядження, і якщо ви знайдете кращий предмет 

спорядження, ви можете його вдягти. 

Після початку гри, натиснувши на кнопку "Рівень", гравець може побачити 

вже досягнуті рівні, характеристики персонажа, і якщо є якісь бали, зароблені 

при підвищенні рівня, він може їх поліпшити. 
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Після входу на ігровий рівень гравець повинен знайти об'єкт у створеній 

локації, підійти достатньо близько і візуально натиснути на нього. На кожному 

рівні буде доступний свій набір спорядження. 

В кінці гри на екрані з'явиться меню, в якому буде запропоновано почати 

рівень з початку або вийти з гри. 

Давайте розглянемо ці прецеденти ближче і пояснимо їх. 

Прецедент: почати гру. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: можливість почати гру. 

Сценарій:  

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Натиснути на ярлик та перейти у додаток. 

3 В головному меню натиснути на кнопку «PLAY». 

Прецедент: перегляд інвентаря. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: перегляд всього спорядження. 

Сценарій: 

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Натиснути на ярлик та перейти у додаток. 

3 Натиснути на кнопку в головному меню, та перейти на ігровий рівень. 

4 Перейти у вкладку інвентаря та переглянути його. 

Прецедент: підбір предметів. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: отримання предмету. 

Сценарій: 

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Натиснути на ярлик та перейти у додаток. 
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3 Натиснути на кнопку в головному меню, та перейти на ігровий рівень. 

4 Найти на ігровій локації предмет. 

5 Підійти на достатню відстань та натиснути на нього. 

6 Отримати предмет в інвертар. 

Прецедент: перегляд результатів гри. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: користувач переглядає проходження гри. 

Сценарій: 

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Клацнути на ярлик та перейти у додаток. 

3 Натиснути на кнопку в головному меню, та перейти на ігровий рівень. 

4 Перейти в розділ рівня, та переглянути прогрес. 

Прецедент: зміна налаштувань гри. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: користувач змінює налаштування. 

Сценарій: 

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Клацнути на ярлик та перейти у додаток. 

3 Натиснути на кнопку в головному меню, та перейти на ігровий рівень. 

4 Натиснути кнопку «Налаштування». 

5 Збільшити або зменшити гучність звуку. 

Прецедент: збереження або завантаження ігрового прогресу. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: користувач зберігає ігровий прогрес, або звантажує його. 

Сценарій: 

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Клацнути на ярлик та перейти у додаток. 
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3 Натиснути на кнопку в головному меню, та перейти на ігровий рівень. 

4 Натиснути кнопку «Налаштування». 

5 Натиснути відповідні кнопки «Save» для збереження, та «Load» для 

загрузки. 

Прецедент: прокачування характеристик персонажа. 

Ектор: користувач. 

Передумова: вхід у гру. 

Післяумова: користувач покращує характеристики персонажа. 

Сценарій: 

1 За допомогою смартфона знайти ярлик з грою. 

2 Клацнути на ярлик та перейти у додаток. 

3 Натиснути на кнопку в головному меню, та перейти на ігровий рівень. 

4 Натиснути кнопку «Рівень». 

5 Додати очки рівня, в покращувані параметри. 
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2 ОПИС ІНСТРУМЕНТАЛЬНИХ ЗАСОБІВ ТА ПІДХОДІВ ДО 

РОЗРОБКИ З ОБҐРУНТУВАННЯМ ЇХ ВИБОРУ 

 

2.1 Аналіз мови та середовище програмування 

Ігровий рушій − середовище розробки програмного забезпечення, яке 

призначене для створення відеоігор. Сьогодні, ігрові рушії роблять складну 

задачу розробки відеоігор − простою, надаючи шар абстракції. Також вони дають 

змогу експортувати гру на різні ігрові платформи, з мінімальними змінами [9]. 

1 Вхідні дані: ігрові рушії підтримують широкий спектр ігрових 

контролерів. Існує багато різних способів обробки вхідних даних, але найчастіше 

використовуються два з них:" events " та " polling ". Перший розпізнається 

комп'ютером (наприклад, клацання правою кнопкою миші або натискання 

клавіші), і на основі отриманих даних виконується код. Другий використовується 

для отримання значень позиції (наприклад, координати, де знаходиться курсор 

миші або кут нахилу смартфона,  на якому запущена гра). 

2 Графіка: 3D-графіка створюється за допомогою 3D-ресурсів, які 

створюються у зовнішніх програмах для 3D-рендерингу, таких як Maya або 

Blender. Після цього вони імпортуються в ігровий рушій. Тому ігровий рушій 

повинен підтримувати формати імпорту 3D-ресурсів. Він забезпечує функції, 

такі як освітлювальні ефекти, тіні, анімації, карти нормалей тощо; 

3 Аудіо: частина підсистеми ігрового рушія, призначена для керування 

звуковими ефектами. 

4 Фізика: більшість ігрових рушіїв включають компонент, відомий як 

фізичний рушій. Цей компонент дозволяє виконувати точне моделювання 

реальних фізичних систем, таких як гравітація, виявлення зіткнень, швидкість і 

прискорення об'єктів, зміна маси, пружність та гідродинаміка. 

5 Штучний інтелект: сьогодні штучний інтелект відіграє важливу роль у 

розробці ігор. Зазвичай впровадження ШІ в іграх здійснюється через 

використання готових сценаріїв, які визначають поведінку персонажів та 
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елементів гри. Це дозволяє створювати складні та реалістичні ігрові світи, де 

персонажі реагують на дії гравця та навколишнє середовище більш природно. 

Великі ігрові компанії можуть мати можливість розробляти й 

використовувати власний ігровий двигун, але в даний час вже існує достатньо 

функціональних програмних рішень. 

Unity − це крос-платформенний ігровий рушій, що розроблений компанією 

Unity Technologies. Вперше його було представлено в 2005 році на конференції 

Apple, тоді він призначався тільки для розробки для OS X. На Сьогоднішній день 

Unity є одним з найпопулярніших ігрових рушіїв. Наприклад більше половини 

всіх нових мобільних ігор розробляються на Unity, а також більше 70% ігор 

віртуальної да доповненої реальності. Unity підтримується на таких платформах 

як Windows, macOS і Linux та Android, а сам рушій на сьогоднішній день 

дозволяє створювати ігри для більш ніж 25 різних платформ, включаючи 

мобільні пристрої, ПК, консолі, та віртуальну реальність [9]. 

Рушій дає можливість розробникам створювати відеоігри як в 2D, так і в 

3D. 

Unity надає основний API сценаріїв на мові C#, доступний як для редактора 

Unity у формі плагінів, так і для власних відеоігор, а також має інтуїтивне 

середовище для перетягування та розміщення об'єктів. У нових версіях Unity 

стала доступною мова візуальних сценаріїв Bolt, яка дозволяє створювати ігрові 

механіки та інтерактивні системи без необхідності в кодуванні (раніше Bolt була 

додатковим платним розширенням).  

Для 2D-ігор Unity дозволяє імпортувати спрайти й має вдосконалений 2D 

рендеринг. Щодо 3D-ігор, Unity дозволяє налаштовувати стиснення текстур, 

mip-мапи та роздільну здатність для кожної платформи, підтримує рельєфне 

текстурування, відображення, паралакс, screen space ambient occlusion (SSAO), 

динамічні тіні з використанням карт тіней, рендерингові та пост-процесні 

ефекти. 

Unity має важливий плюс у вигляді онлайн-магазину ассетів Unity Asset 

Store, який дозволяє розробникам продавати або ділитися своїми ассетами. 
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Магазин почав працювати у 2010 році, а до 2024 року через нього було 

завантажено приблизно 60 мільйонів ігрових ассетів. Це полегшує розробникам 

економію часу при створенні проектів та дозволяє іншим заробляти. 

Однак, головним недоліком Unity є його відставання з графічної точки 

зору. У порівнянні з іншими ігровими рушіями, Unity не пропонує такий 

широкий набір інструментів для складної графіки. Проекти, розроблені на Unity, 

також споживають більше пам'яті, що може викликати проблеми з пам'яттю 

(OOM) та ускладнювати процес налагодження додатків. 

Unity існує у чотирьох версіях: Personal, Plus, Pro та Enterprise. Для даного 

проекту найбільш оптимальною є перша версія, яка є безкоштовною за умови, 

що дохід від проекту не перевищує $100 000 на рік. Інші версії коштують від 

$399 до $1,800 на рік. 

Unreal Engine 5 – це крос-платформенний ігровий рушій, розроблений 

компанією Epic Games. Перша версія рушія була представлена в 1998 році з грою 

в жанрі шутер від першої особи – Unreal. Остання версія рушія, Unreal Engine 5, 

була випущена у 2021 році і також доступна для завантаження безкоштовно, з 

відкритим вихідним кодом. 

Unreal Engine 5 має вдосконалені характеристики для різних типів графіки 

і відомий своїми можливостями для створення високотехнологічних та дорогих 

ААА проектів. Основною перевагою є технології Nanite і Lumen. Nanite 

забезпечує віртуалізовану геометрію, що дозволяє створювати неймовірно 

деталізовані середовища без втрати продуктивності, а Lumen пропонує повністю 

динамічне глобальне освітлення, що дає реалістичне освітлення сцен у режимі 

реального часу. 

Рушій також має редактор для створення власних матеріалів розробниками 

та широкий набір інструментів для оптимізації. Хоча Unreal Engine 5 підтримує 

мобільні ігрові платформи, він більше підходить для великих проектів із значною 

командою спеціалізованих розробників, ніж для невеликих або мобільних 

проектів. 
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Unreal Engine 5 підтримує мову візуального програмування Blueprint, що 

дозволяє створювати прототипи та будувати логіку гри без написання коду. 

Blueprints складаються з графів блоків, що з'єднані між собою. Однак, для 

основної роботи розробникам все ще краще використовувати C++, яка надає 

значний контроль над системою. 

Unreal Engine 5 залишається безкоштовним, але якщо доходи від створеної 

гри перевищують $1 млн на рік, розробник повинен віддавати 5% доходу 

компанії Epic Games. 

В підсумку можна скласти таблицю переваг і недоліків Unity та Unreal 

Engine 

 

Таблиця 2.1 – Переваги та недоліки Unity та Unreal Engine 

Переваги Недоліки 

Unity 

Легкість вивчення та використання Відставання з графічної точки зору 

Потужний та популярний ігровий 

рушій Проекти споживають більше пам'яті 

Кросплатформеність 

Складний процес налагодження 

додатків 

Розширюваність та екосистема  

Unreal Engine 5 

Вдосконалені характеристики для 

різних типів графіки 

Більше підходить для великих 

проектів 

Технології Nanite і Lumen 

Потребує значної команди 

розробників 

Редактор для створення власних 

матеріалів 

Не найкращий вибір для невеликих 

або мобільних проектів 

Широкий набір інструментів для 

оптимізації  

Мова візуального програмування 

Blueprint  
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Серед багатьох мов програмування виділяються мови високого рівня, такі 

як C++ і C#. Ці мови використовуються в найпопулярніших ігрових рушіях через 

їх високу оптимізацію та багатий функціонал. 

C# − це об'єктно-орієнтована мова програмування, яка широко 

застосовується для розробки ігор на платформі Unity. C# поєднує в собі простоту 

та ефективність мов C++ і Java, а також має потужні можливості для розробки 

ігор, такі як багатопоточність, строга типізація та автоматичне керування 

пам'яттю. C# також тісно інтегрована з іншими технологіями Microsoft, такими 

як .NET Framework і Visual Studio. 

Перша версія мови C# була створена в 1998-2001 роках групою інженерів 

Microsoft під керівництвом Андерса Гейлсберга та Скотта Вільтаумота як 

основна мова програмування для платформи Microsoft .NET. C# увібрала в себе 

найкращі властивості своїх попередників – мов C, C++, Modula та Object Pascal, 

спираючись на практичний досвід їх використання. Деякі проблемні моделі, такі 

як множинне спадкування класів, яке використовується в мові C++, були свідомо 

виключені. У багатьох відношеннях мова C# дуже схожа на Java, що відображено 

в синтаксисі та основних поняттях цих мов програмування. 

Аналізуючи мови програмування та ігрові рушії для розробки мобільних 

ігор, було вирішено вибрати мову програмування C# та ігровий рушій Unity 

замість C++ і Unreal Engine, а також інших альтернатив. Ось кілька основних 

причин такого вибору: 

− легкість вивчення та використання: C# є високорівневою мовою 

програмування з простим синтаксисом та великою кількістю навчальних 

ресурсів. Це дозволяє швидше розпочати розробку ігор і зменшити час на 

програмування; 

− unity – потужний та популярний ігровий рушій: Він надає широкі 

можливості для створення графіки, фізики, звуку та інших аспектів гри. Крім 

того, Unity має велику спільноту розробників, що забезпечує доступність 

ресурсів та підтримку; 
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− кросплатформеність: Для розробки мобільних ігор на різні платформи 

вибір C# та Unity дозволяє легко переносити ігри на різні мобільні платформи, 

такі як iOS та Android; 

− розширюваність та екосистема: Unity пропонує широкий вибір плагінів 

та ассетів, що дозволяє розширити функціональність гри. Крім того, Unity має 

власну екосистему для розробки, включаючи інструменти для створення 

анімацій, обробки звуку та інші ресурси. 

Враховуючи ці фактори, вибір мови програмування C# та ігрового рушія 

Unity є раціональним для розробки мобільних ігор завдяки легкості 

використання, доступності ресурсів та потужності функціоналу. Кілька 

скріншотів, які демонструють середовище розробки, наведені на рисунках 2.1 та 

2.2 

 

Рисунок 2.1 – Скріншот екрана редагування сцени в Unity 
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Рисунок 2.2 – Скріншот екрана для налаштування анімацій в Unity 

 

2.2 Розробка інтерфейсу користувача 

У створенні ігор важливі всі процеси, але дизайн інтерфейсу є одним із 

ключових, оскільки саме він формує перше враження користувачів. Виходячи з 

перших вражень про зручність, гармонійність та компактність інтерфейсу, 

користувач вирішує, чи варто витрачати час на цей додаток. 

Тому розробник, керуючись своєю візією гри, повинен ретельно 

продумати всі етапи оформлення, обрати відповідні кольори, форми та їх 

розташування на екрані. Для ігрового контенту використовується графічний 

інтерфейс користувача, який дозволяє користувачам взаємодіяти з електронними 

пристроями через графічні зображення та візуальні вказівки, на відміну від 

текстових інтерфейсів, що базуються на текстових командах і навігації. 

Готовий інтерфейс повинен оптимально розміщувати всі елементи, 

залишаючи якомога більше місця для ігрового поля, і мати необхідну 

функціональність. 

Мобільна гра повинна включати наступні елементи інтерфейсу для 

забезпечення зручності та навігації гравця 

− головне меню: початковий екран гри, де гравець може виконувати 

основні дії, такі як розпочати нову гру, завантажити попередній збережений стан 
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або зайти в налаштування. Головне меню має бути привабливим і легким у 

використанні; 

− ігрове поле: основне місце, де відбувається гра. Ігрове поле повинно 

бути чітким, зрозумілим та добре організованим, щоб гравець міг легко 

сприймати інформацію та взаємодіяти з елементами гри; 

− управління: гра повинна мати ефективну систему управління, що 

дозволяє гравцю керувати персонажем чи об'єктами в грі. Це можуть бути 

екранні джойстики, кнопки, жести або комбінації дотиків для виконання дій, 

таких як рух, стрільба, атака тощо; 

− інформаційні панелі: гра може містити різні панелі, які відображають 

статус гравця, такі як здоров'я, рівень, кількість очок або інші важливі показники. 

Ці панелі допомагають гравцеві оцінювати свій прогрес та приймати стратегічні 

рішення; 

− інвентар та налаштування: гра може мати систему інвентаря, де гравець 

може керувати предметами, зброєю або навичками. Налаштування дозволяють 

гравцю змінювати параметри гри, налаштовувати звук, графіку та інші аспекти 

відповідно до їхніх особистих уподобань; 

− підказки та інструкції: для нових гравців важливо мати підказки та 

інструкції, які допоможуть їм ознайомитися з грою і правилами. Це можуть бути 

текстові пояснення, відео-посібники або інтерактивні підказки, які з'являються 

відповідно до потреб гравця. 

На основі цього було вирішено, що основними елементами інтерфейсу 

будуть: 

− головне меню; 

− меню запуску гри; 

− меню після смерті гравця; 

− блок з інформацією про здоров'я гравця та його досвід; 

− кнопка інвентаря; 

− кнопка для перегляду рівня гравця; 

− кнопки переміщення та бою. 
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2.3 Опис архітектури ігрового додатку 

Архітектура комп'ютерної гри (ігрового рушія) - це структура гри, яка 

зазвичай включає програмні компоненти та зв'язки між ними. Відповідно до 

стандарту IEEE 1471, «Архітектура – це базова організація системи, втілена в її 

компонентах, їх взаєминах один з одним та з оточенням, а також принципи, що 

визначають проєктування та розвиток системи». 

У Unity використовується архітектура, відома як Entity-Component-System 

(ECS) або Data-Oriented Design (DOD). Ця архітектура орієнтована на розділення 

компонентів (дані), систем (логіка) та сутностей (об'єкти) в грі. 

В рамках ECS, компоненти визначають дані, які описують характеристики 

та властивості об'єктів гри, такі як позиція, швидкість, здоров'я тощо. Системи 

відповідають за обробку цих даних та виконання відповідних операцій, таких як 

рендеринг, фізична симуляція, штучний інтелект, анімація та інші функції гри. 

Сутності, у свою чергу, об'єднують компоненти, створюючи конкретні об'єкти в 

грі. 

Ця архітектура спрощує обробку великих обсягів даних, підвищує 

продуктивність гри та забезпечує ефективний розподіл обчислень для 

досягнення максимальної швидкодії. Вона також сприяє гнучкості та 

повторному використанню компонентів та систем, що значно спрощує розробку 

та розширення гри. 

Unity також підтримує інші архітектурні підходи, такі як об'єктно-

орієнтоване програмування, які можуть використовуватися разом із ECS або 

окремо, залежно від конкретних вимог проекту. 

Іншими словами, ця архітектура надає розробникам потужний інструмент 

для створення високопродуктивних та масштабованих ігор, забезпечуючи при 

цьому гнучкість у виборі підходів до розробки. 
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2.4 Фізична взаємодія об'єктів у Unity 3D 

У Unity 3D-фізика реалізується за допомогою вбудованого фізичного 

движка Nvidia PhysX, який забезпечує реалістичну симуляцію поведінки твердих 

тіл у тривимірному просторі. 

Розгянемо основні компоненти. 

Rigidbody – цей компонент є основою для симуляції фізики твердих тіл. 

Він надає об'єктам масу, швидкість, обертання та дозволяє їм взаємодіяти з 

різними силами, такими як гравітація, зіткнення та сили, застосовані скриптами. 

Collider – цей компонент визначає форму об'єкта для розрахунку зіткнень. 

Unity пропонує різні типи колайдерів (Box Collider, Sphere Collider, Capsule 

Collider, Mesh Collider), що дозволяють моделювати різноманітні форми об'єктів. 

Joint – цей компонент використовується для створення з'єднань між 

об'єктами, таких як шарніри, фіксовані з'єднання, пружини та інші. Це дозволяє 

створювати складні фізичні системи з взаємопов'язаними об'єктами. 

Character Controller – Спеціалізований компонент, розроблений для 

керування рухом персонажів. Він забезпечує більш плавний та передбачуваний 

рух, ніж Rigidbody, що особливо важливо для ігрових персонажів. 

Physics Material – Цей компонент дозволяє налаштувати фізичні 

властивості поверхонь об'єктів, такі як тертя та пружність. Це дає змогу 

створювати більш реалістичну поведінку об'єктів під час зіткнень. 

 Принцип роботи фізичного движка Nvidia PhysX в Unity 3D базується на 

декількох ключових етапах та математичних моделях. 

1. Визначення фізичних властивостей об'єктів 

Маса (Mass) – Визначає інертність об'єкта, тобто його опір зміні руху. Чим 

більша маса, тим важче змінити швидкість або напрямок руху об'єкта. 

Центр мас (Center of Mass) – Точка, навколо якої розподілена маса об'єкта. 

Впливає на обертання об'єкта під дією сил. 

Момент інерції (Moment of Inertia) – Визначає опір об'єкта обертанню 

навколо його центра мас. 
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Коефіцієнт тертя (Friction Coefficient) – Визначає силу тертя між 

поверхнями об'єктів під час контакту. 

Коефіцієнт відновлення (Restitution Coefficient) – Визначає, наскільки 

пружним є зіткнення між об'єктами (тобто, скільки енергії зберігається після 

зіткнення). 

2. Розрахунок сил: 

Сила тяжіння (Gravity) розраховується за формулою (2.1). 

 

F_gravity = m * g      (2.1) 

де  F_gravity – сила тяжіння, 

m – маса об'єкта, 

g – прискорення вільного падіння (зазвичай 9.81 м/с²). 

Сили зіткнень (Collision Forces): Розраховуються на основі законів 

збереження імпульсу (2.2). та енергії (2.3). Для пружних зіткнень 

використовуються формули 

 

m1 * v1_initial + m2 * v2_initial = m1 * v1_final + m2 * v2_final    (2.2) 

0.5 * m1 * v1_initial^2 + 0.5 * m2 * v2_initial^2 = 0.5 * m1 * v1_final^2 + 0.5 * m2 

* v2_final^2            (2.3) 

де m1, m2 - маси об'єктів, 

v1_initial, v2_initial - початкові швидкості об'єктів, 

v1_final, v2_final - кінцеві швидкості об'єктів. 

Сили тертя (Friction Forces): Розраховуються за формулою (2.4). 

 

F_friction = μ * F_normal     (2.4) 

де F_friction – сила тертя, 

μ – коефіцієнт тертя, 

F_normal – нормальна сила (сила реакції опори, перпендикулярна до 

поверхні). 
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Сили, застосовані скриптами (User-Defined Forces): Це сили, які розробник 

може застосувати до об'єкта програмно, використовуючи скрипти Unity. 

Обробка зіткнень складається з двох основних етапів 

1 Виявлення зіткнень (Collision Detection): PhysX використовує ефективні 

алгоритми для визначення, чи перетинаються об'єкти в просторі. Це включає 

широкофазове виявлення (broadphase collision detection) для швидкого 

відсіювання пар об'єктів, які точно не зіткнуться, та вузькофазове виявлення 

(narrowphase collision detection) для точного визначення контакту між об'єктами. 

2 Розрахунок відгуку на зіткнення (Collision Response): Після виявлення 

зіткнення PhysX розраховує сили відштовхування, які необхідно застосувати до 

об'єктів, щоб розділити їх та запобігти проникненню. Ці сили залежать від маси, 

швидкості об'єктів та їх фізичних матеріалів (коефіцієнти тертя та відновлення). 

Математичні формули які використовуються для розрахунку сил 

відштовхування під час зіткнень та забезпечення реалістичної поведінки об'єктів 

Імпульс (2.5) 

 

p = m * v      (2.5) 

де p – імпульс 

m – маса  

v – швидкість 

Закон збереження імпульсу: Сумарний імпульс системи залишається 

незмінним за відсутності зовнішніх сил. 

Кінетична енергія (2.6) 

 

 KE = 0.5 * m * v^2     (2.6) 

де KE – кінетична енергія. 

Закон збереження енергії: Сумарна енергія системи залишається 

незмінною за відсутності зовнішніх сил. 

Фізичний движок Nvidia PhysX, інтегрований в Unity, надає розробникам 

потужні та гнучкі інструменти для створення реалістичної 3D-фізики в іграх. 
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Завдяки цьому розробники можуть легко додавати фізичну поведінку до своїх 

об'єктів, створюючи захоплюючий та інтерактивний ігровий досвід. 
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3 РОЗРОБКА ПРОЕКТУ  

 

3.1 Функціональності ігрового додатку 

Гра, створена в жанрі ACTION, пропонує помірно динамічний геймплей з 

акцентом на розважальному контенті. Вона використовує класичну ігрову 

архітектуру, що включає: 

− можливість запустити рівень; 

− можливість підвищувати свій рівень для спрощення гри. 

Гра наповнена захоплюючими ігровими механіками, які допомагають 

гравцеві глибше зануритися в оригінальний сюжет та отримати яскраві емоції від 

проходження. Оригінальність історії гарантує її цікавість та здатність захопити 

гравця на тривалий час. 

Варто зазначити, що розробка такої важливої частини гри, як "інвентар", 

була здійснена з використанням об'єктно-орієнтованої архітектури. Це 

забезпечує гнучкість та зручність у керуванні предметами гравця. 

Щоб гра була якісна треба дотримуватися ігрових вимог, а саме 

функціональних та нефункціональних. 

Функціональність гри визначається її здатністю виконувати певні дії та 

надавати послуги, які задовольняють потреби гравця. Ці вимоги можна 

розділити на функціональні та нефункціональні. 

Функціональні вимоги описують конкретні функції та сервіси, які гра 

повинна надавати, а також обмеження на дані та поведінку системи під час їх 

виконання. 

Функціональні вимоги до гри включають можливість для гравців 

персоналізувати своїх персонажів, змінюючи їх зовнішність за допомогою 

спорядження та покращуючи характеристики для полегшення проходження. Гра 

повинна мати атмосферну музику, яка сприятиме глибшому зануренню у світ 

гри, та графічну складову, виконану в єдиному стилі для гармонійного поєднання 

деталей. Крім того, важливою вимогою є інтуїтивно зрозумілий інтерфейс для 
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мобільних пристроїв, де управління здійснюється за допомогою дотиків до 

екрана, а для виходу з гри можна використовувати свайп. 

Нефункціональні вимоги визначають умови, за яких функції гри повинні 

виконуватися, враховуючи потреби та очікування гравців. Ці вимоги не 

стосуються безпосередньо самих функцій, а радше описують, як гра взаємодіє з 

оточенням, іншими системами та користувачем. Вони також визначають важливі 

аспекти, такі як час відгуку, захист даних та загальна якість гри, з урахуванням 

рекомендацій відповідних стандартів. До нефункціональних вимог також 

належать вимоги до інтерфейсу, що забезпечують зручність та інтуїтивність 

взаємодії гравця з грою. 

Іншими словами, нефункціональні вимоги стосуються того, якою має бути 

гра, щоб забезпечити позитивний досвід користувача, враховуючи такі фактори, 

як зручність використання, продуктивність, безпека та естетична привабливість. 

Визначимо функціональні вимоги, які повинні мати персонажі та об'єкти 

гри. 

Головний персонаж: 

− рух: здатність переміщуватися в напрямку, вказаному гравцем; 

− використання предметів: можливість взаємодіяти з певними предметами 

в ігровому світі; 

− покращення характеристик: здатність підвищувати свої характеристики 

та здібності; 

− зміна напрямку: можливість повертатися у бік руху; 

− бій: здатність вступати в бій з противниками; 

− отримання та нанесення шкоди: можливість отримувати пошкодження 

від противників та завдавати їм шкоди у відповідь; 

− смерть: можливість померти в результаті отриманих пошкоджень. 

Ігровий об'єкт "Противник": 

− нанесення шкоди: здатність завдавати шкоди головному персонажу; 

− переслідування: здатність переслідувати головного персонажа; 

− смерть: можливість померти в результаті отриманих пошкоджень; 



 
36 

− отримання та нанесення шкоди: можливість отримувати пошкодження 

від головного персонажа та завдавати йому шкоди у відповідь. 

Ці функціональні вимоги визначають основні дії та взаємодії, які 

персонажі та об'єкти повинні виконувати в грі, забезпечуючи її динамічність та 

цікавість для гравця. Діаграма діяльності представлена у додатку Б. 

 

3.2 Інструкція по використанню додатку 

Для встановлення гри "Story of a knight" виконайте наступні кроки: 

Завантаження інсталятора: Завантажте інсталяційний файл гри з 

офіційного сайту або іншого надійного джерела.  

Запуск інсталятора: Відкрийте завантажений файл. З'явиться вікно 

встановлення гри.  

Процес встановлення: Після натискання кнопки "Установити" 

розпочнеться процес встановлення гри на ваш смартфон. 

Завершення встановлення: Після успішного завершення встановлення ви 

побачите повідомлення про це. 

Для запуску гри "Story of a knight" натисніть на її ярлик на головному 

екрані вашого смартфону. 

Після цього гра завантажиться, і ви побачите початковий екран. 

Щоб продовжити гру, торкніться будь-якої частини екрана. Відкриється 

головне меню гри. 

Головне меню: 

У головному меню гри ви можете: 

− почати нову гру: натисніть кнопку "PLAY"; 

− вийти з гри: натисніть кнопку "EXIT"; 

Меню налаштувань: 

У меню налаштувань ви можете: 

− налаштувати гучність звуку: змінити рівень гучності звукових ефектів 

та музики; 

− повернутися до головного меню: натисніть кнопку "Continue". 
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3.3 Опис коду та його функціональність 

У цьому розділі представлено детальний опис коду, що лежить в основі 

мобільної екшн гри, розробленої на Unity для Android. Розглянемо основні 

компоненти, їх взаємодію та функціональність, що забезпечує захоплюючий 

ігровий процес. 

В скрипті під назвою CharacterStats прописується здоров’я персонажа, його 

броня, бали досвіду. Також там прописано додання одиниць урону, броні та 

здоров’я за бали досвіду які додаються за підвищення рівня. Рівень підвищується 

після отримання 30 балів досвіду, за одного переможеного ворога дають 10 балів 

досвіду.  

using System; 

    using TMPro; 

    using UnityEngine; 

    using UnityEngine.SceneManagement; 

    using UnityEngine.UI; 

    public class CharacterStats : MonoBehaviour 

    { 

        public int maxHealth = 100; 

        public int maxExp = 0; 

        public int levelPoint = 0; 

        public int currentHealth { get; private set; } 

        public int currentExp { get; private set; } 

        public Stats statDamage; 

        public Stats statArmor; 

        public static int AmountDamege; 

        public Animator animator; 

        public Slider PlayerHealthBar; 

        public Slider PlayerExpBar; 

        public TMP_Text Damage; 
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        public TMP_Text Armor; 

        public TMP_Text HP; 

        public TMP_Text LevelPoints; 

        public static int s_Damage = 0; 

        public static int s_Armor = 0; 

        public static int s_HP = 0; 

        void Awake() 

        { 

            if (PlayerPrefs.HasKey("s_Damage")) 

            { 

                s_Damage = PlayerPrefs.GetInt("s_Damage"); 

                Damage.text = "Damage: " + s_Damage; 

            } 

            if (PlayerPrefs.HasKey("s_Armor")) 

            { 

                s_Armor = PlayerPrefs.GetInt("s_Armor"); 

                Armor.text = "Armor: " + s_Armor; 

            } 

            if (PlayerPrefs.HasKey("s_HP")) 

            { 

                s_HP = PlayerPrefs.GetInt("s_HP"); 

                HP.text = "HP: " + s_HP; 

            } 

            if (PlayerPrefs.HasKey("points")) 

            { 

                levelPoint = PlayerPrefs.GetInt("points"); 

                LevelPoints.text = "Upgrade point: " + levelPoint; 

            } 

            currentHealth = maxHealth + s_HP; 

            currentExp = maxExp; 
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            PlayerHealthBar.maxValue = currentHealth; 

            PlayerHealthBar.value = currentHealth; 

        } 

 

        void Update() 

        { 

            AmountDamege = statDamage.GetValue()+ statDamage.GetValue(); 

            LevelUP(); 

        } 

        public void TakeDamage (int damage) 

        { 

            damage -= statArmor.GetValue() + s_Armor; 

            damage = Mathf.Clamp(damage, 0, int.MaxValue); 

            currentHealth -= damage; 

            PlayerHealthBar.value = currentHealth; 

            Debug.Log(transform.name + " takes" + damage + " damage."); 

            if(currentHealth <= 0) 

            { 

                Die(); 

            } 

            return; 

        }    

        public virtual void Die() 

        { 

            Debug.Log(transform.name + " died."); 

            animator.SetTrigger("Death"); 

            SceneManager.LoadScene("Dead"); 

        } 

 

        public void TakeExp(int giveExp) 
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        { 

            currentExp += giveExp; 

            PlayerExpBar.value = currentExp; 

            return; 

        } 

 

        public void LevelUP() 

        { 

            if (currentExp >= 30) 

            { 

                currentExp -= 30; 

                levelPoint += 1; 

                PlayerExpBar.value = currentExp; 

                LevelPoints.text = "Upgrade point: " + levelPoint; 

                PlayerPrefs.SetInt("points", levelPoint); 

                PlayerPrefs.Save(); 

            } 

        } 

        public void onClick_damage() 

        { 

            Debug.Log(currentExp); 

            if (levelPoint >= 1) 

            { 

                levelPoint -= 1; 

                LevelPoints.text = "Upgrade point: " + levelPoint; 

                s_Damage += 5; 

                PlayerPrefs.SetInt("s_Damage", s_Damage); 

                PlayerPrefs.SetInt("points", levelPoint); 

                PlayerPrefs.Save(); 

            } 
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            Damage.text = "Damage: "+ s_Damage; 

            return ; 

        } 

        public void onClick_armor() 

        { 

            if (levelPoint >= 1) 

            { 

                levelPoint -= 1; 

                LevelPoints.text = "Upgrade point: " + levelPoint; 

                s_Armor += 1; 

                PlayerPrefs.SetInt("s_Armor", s_Armor); 

                PlayerPrefs.SetInt("points", levelPoint); 

                PlayerPrefs.Save(); 

            } 

            Armor.text = "Armor: " + s_Armor; 

            return; 

        } 

        public void onClick_hp() 

        { 

            if (levelPoint >= 1) 

            { 

                levelPoint -= 1; 

                LevelPoints.text = "Upgrade point: " + levelPoint; 

                s_HP += 10; 

                PlayerPrefs.SetInt("s_HP", s_HP); 

                PlayerPrefs.SetInt("points", levelPoint); 

                PlayerPrefs.Save();  

            }    

            Awake(); 

            HP.text = "HP: " + s_HP; 
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            return; 

        } 

    } 

 

Цей скрипт має назву EnemyScript, він відповідає за здоров’я, кількість 

балів досвіду, анімацію та взаємодію з гравцем 

using TMPro; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

public class EnemyScript : MonoBehaviour 

{ 

    public int HP = 100; 

    public int giveExp = 10; 

    private int monstersScore; 

    public Animator animator; 

    public TMP_Text monstersKilled; 

    public Slider HealthBar; 

    public GameObject player; 

    public bool enemyDead; 

    public BoxCollider weapon; 

 

    private void Start() 

    { 

        player = GameObject.FindWithTag("Player"); 

        monstersScore = PlayerPrefs.GetInt("monstersScore"); 

        monstersKilled.text = "Monsters killed: " + monstersScore; 

        enemyDead = false; 

    } 

    public void TakeDamage(int AllDamage) 

    { 
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        Debug.Log(AllDamage); 

        HP -= AllDamage; 

        EnemeDead(); 

    } 

    public void OnDestroy() 

    { 

        player.GetComponent<CharacterStats>().TakeExp(giveExp); 

        monstersScore += 1; 

        PlayerPrefs.SetInt("monstersScore", monstersScore); 

        monstersKilled.text = "Monsters killed: " + monstersScore; 

        PlayerPrefs.Save(); 

    } 

    public void EnemeDead() 

    { 

        if (HP <= 0) 

        { 

            animator.SetTrigger("DeathEnemy"); 

            Destroy(gameObject, 2f); 

            GetComponent<Collider>().enabled = false; 

            HealthBar.gameObject.SetActive(false); 

            enemyDead = true; 

        } 

    } 

    public void ActivetedWeaponCollider() 

    { 

        weapon.enabled = true; 

    } 

    public void DeactivatedWeaponCollider() 

    { 

        weapon.enabled = false; 
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    } 

} 

 

Скрипт під назвою Inventory відповідає за реалізацію інвентаря в грі. Він 

дозволяє гравцеві зберігати та керувати предметами (Item) під час гри. 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Inventory : MonoBehaviour 

{ 

    #region Singleton 

    private void Awake() 

    { 

        if (instance != null) 

        { 

            Debug.LogWarning("More then one instance of Inventory found!"); 

            return; 

        } 

        instance = this; 

    } 

    #endregion 

    public delegate void OnItemChanget(); 

    public OnItemChanget onItemChangetCallback; 

    public static Inventory instance; 

    public List<Item> items = new List<Item>(); 

    public int space = 20; 

    public bool Add(Item item) 

    { 

        if (!item.isDefaultItem) 
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        { 

            if(items.Count >= space) 

            { 

                Debug.Log("Not enough room."); 

                return false; 

            } 

            items.Add(item); 

            if(onItemChangetCallback != null) 

            onItemChangetCallback.Invoke(); 

        } 

        return true; 

    } 

    public void Remove(Item item) 

    { 

        items.Remove(item); 

        if (onItemChangetCallback != null) 

            onItemChangetCallback.Invoke(); 

    } 

} 

 

Скрипт під назвою PlayerController відповідає за рух, гравітацію, пошук 

ворога, телепортацію та збереження і завантаження 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

public class PlayerController : MonoBehaviour 

{ 

    public float speedMove; 

    private Vector3 moveVector; 

    private float gravityForce; 

    private CharacterController ch_controller; 
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    private Animator ch_animator; 

    public FixedJoystick joystick; 

    public GameObject targetEnemy; 

    public string enemyTag = "Enemy"; 

    public AnimationClip[] attackAnimations; 

    private Transform target; 

    public int sceneIndex; 

    void Start() 

    { 

        ch_controller = GetComponent<CharacterController>(); 

        ch_animator = GetComponent<Animator>(); 

        targetEnemy = GameObject.FindWithTag("Enemy"); 

    } 

    void Update() 

    { 

        FindNearestEnemy(); 

        GamingGraviry(); 

        CharecterMove(); 

    } 

 

    public void onClick() 

    { 

        if (target != null) 

        { 

            Vector3 direction = target.position - transform.position; 

            direction.y = 0f;  // забезпечити плоский рух 

            // повернути персонажа в напрямок ворога 

            transform.rotation = Quaternion.LookRotation(direction); 

        } 

       int randomIndex = Random.Range(0, attackAnimations.Length); 
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       AnimationClip selectedAnimation = attackAnimations[randomIndex]; 

       ch_animator.Play(selectedAnimation.name); 

    } 

    private void CharecterMove() 

    { 

        moveVector = Vector3.zero; 

        moveVector.y = 0.00001f; 

        moveVector.x = joystick.Direction.x * speedMove * Time.deltaTime; 

        moveVector.z = joystick.Direction.y * speedMove * Time.deltaTime; 

        if (moveVector.x != 0 || moveVector.z != 0) ch_animator.SetBool("Move", 

true); 

        else ch_animator.SetBool("Move",false); 

        if(joystick.Horizontal != 0 || joystick.Vertical != 0) 

        { 

            transform.rotation = Quaternion.LookRotation(moveVector); 

        } 

        moveVector.y = gravityForce; 

        ch_controller.Move(moveVector * Time.deltaTime);  

    } 

     private void GamingGraviry() 

    { 

        if (!ch_controller.isGrounded) gravityForce -= 20f * Time.deltaTime; 

        else gravityForce = -1f; 

    } 

    void FindNearestEnemy() 

    { 

        GameObject[] enemies = 

GameObject.FindGameObjectsWithTag(enemyTag); 

        float shortestDistance = 10f; 

        GameObject nearestEnemy = null; 
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        foreach (GameObject enemy in enemies) 

        { 

            float distanceToEnemy = Vector3.Distance(transform.position, 

enemy.transform.position); 

            if (distanceToEnemy < shortestDistance) 

            { 

                shortestDistance = distanceToEnemy; 

                nearestEnemy = enemy; 

            } 

        } 

        if (nearestEnemy != null) 

        { 

            target = nearestEnemy.transform; 

        } 

    } 

    private void TeleportToPosition(Vector3 position) 

    { 

        ch_controller.enabled = false; 

        transform.position = position; 

        ch_controller.enabled = true; 

    } 

    public void TeleportTo(Transform destination) 

    { 

        Vector3 teleportPosition = destination.position; 

        TeleportToPosition(teleportPosition); 

    } 

    public void SaveLoadScane() 

    { 

        sceneIndex = SceneManager.GetActiveScene().buildIndex; 

        PlayerPrefs.SetInt("Current scene", sceneIndex); 
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        PlayerPrefs.Save(); 

    } 

    public void LoadScane() 

    { 

        sceneIndex = PlayerPrefs.GetInt("Current scene"); 

        SceneManager.LoadScene(sceneIndex); 

    } 

} 

 

Цей код реалізує систему управління спорядженням (EquipmantManager) у 

відеогрі. Він дозволяє гравцеві одягати та знімати спорядження, яке може 

змінювати зовнішній вигляд персонажа та його характеристики. 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class EquipmantManager : MonoBehaviour 

{ 

    #region Singleton 

    public enum MeshBlendShape { Torso, Arms, Legs }; 

    public Equipments[] defaultEquipment; 

    public static EquipmantManager instance; 

    public SkinnedMeshRenderer targetMesh; 

 

    SkinnedMeshRenderer[] currentMeshes; 

    void Awake() 

    { 

        instance = this; 

    } 

    #endregion 

    Equipments[] currentEquipment;   // Items we currently have equipped 
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    // Callback for when an item is equipped/unequipped 

    public delegate void OnEquipmentChanged(Equipments newItem, 

Equipments oldItem); 

    public OnEquipmentChanged onEquipmentChanged; 

    Inventory inventory;    // Reference to our inventory 

    void Start() 

    { 

        inventory = Inventory.instance;     // Get a reference to our inventory 

        // Initialize currentEquipment based on number of equipment slots 

        int numSlots = System.Enum.GetNames(typeof(EquipmentSlots)).Length; 

        currentEquipment = new Equipments[numSlots]; 

        currentMeshes = new SkinnedMeshRenderer[numSlots]; 

        EquipDefaults(); 

    } 

    // Equip a new item 

    public void Equip(Equipments newItem) 

    { 

        // Find out what slot the item fits in 

        int slotIndex = (int)newItem.equipSlot; 

        Equipments oldItem = Unequip(slotIndex); 

        // An item has been equipped so we trigger the callback 

        if (onEquipmentChanged != null) 

        { 

            onEquipmentChanged.Invoke(newItem, oldItem); 

        } 

        // Insert the item into the slot 

        currentEquipment[slotIndex] = newItem; 

        AttachToMesh(newItem, slotIndex); 

    } 

    // Unequip an item with a particular index 
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    public Equipments Unequip(int slotIndex) 

    { 

        Equipments oldItem = null; 

        // Only do this if an item is there 

        if (currentEquipment[slotIndex] != null) 

        { 

            // Add the item to the inventory 

            oldItem = currentEquipment[slotIndex]; 

            inventory.Add(oldItem); 

            SetBlendShapeWeight(oldItem, 0); 

            // Destroy the mesh 

            if (currentMeshes[slotIndex] != null) 

            { 

                Destroy(currentMeshes[slotIndex].gameObject); 

            } 

            // Remove the item from the equipment array 

            currentEquipment[slotIndex] = null; 

            // Equipment has been removed so we trigger the callback 

            if (onEquipmentChanged != null) 

            { 

                onEquipmentChanged.Invoke(null, oldItem); 

            } 

        } 

        return oldItem; 

    } 

    // Unequip all items 

    public void UnequipAll() 

    { 

        for (int i = 0; i < currentEquipment.Length; i++) 

        { 
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            Unequip(1); 

        } 

        EquipDefaults(); 

    } 

 

    void AttachToMesh(Equipments item, int slotIndex) 

    { 

        SkinnedMeshRenderer newMesh = Instantiate(item.mesh) as 

SkinnedMeshRenderer; 

        newMesh.transform.parent = targetMesh.transform.parent; 

 

        newMesh.rootBone = targetMesh.rootBone; 

        newMesh.bones = targetMesh.bones; 

        currentMeshes[slotIndex] = newMesh; 

        SetBlendShapeWeight(item, 100); 

    } 

    void SetBlendShapeWeight(Equipments item, int weight) 

    { 

        foreach (MeshBlendShape blendshape in item.coveredMeshRegions) 

        { 

            int shapeIndex = (int)blendshape; 

            targetMesh.SetBlendShapeWeight(shapeIndex, weight); 

        } 

    } 

    void EquipDefaults() 

    { 

        foreach (Equipments e in defaultEquipment) 

        { 

            Equip(e); 

        } 
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    } 

} 

 

Представлені скрипти реалізують ключові аспекти ігрового процесу, такі 

як характеристика персонажа (CharacterStats), управління спорядженням 

(EquipmantManager), поведінка ворога (EnemyScript), управління персонажем 

гравця (PlayerController) та систему інвентарю (Inventory). Вони забезпечують 

взаємодію між гравцем та ворогами, дозволяють гравцеві переміщуватися, 

атакувати, отримувати досвід та керувати своїми предметами. Разом ці скрипти 

створюють основу для динамічного та захоплюючого ігрового досвіду. 

 

3.4 Тестування ігрового додатку 

Тестування ігрового додатку – це ключовий етап у процесі розробки, що 

забезпечує бездоганну роботу гри, захоплюючий геймплей та позитивний досвід 

користувача. 

У рамках розробки мобільної екшн гри на Unity для Android було 

проведено два важливих етапи тестування 

1 Тестування сумісності: Гра була успішно протестована на різних 

моделях Android пристроїв та версіях операційної системи, включаючи 

перевірку продуктивності, графіки, керування та інших аспектів. 

2 Тестування зручності використання: Було проведено оцінку 

інтуїтивності інтерфейсу, зручності керування та загального враження від гри.  

Результати тестування сумісності – додаток успішно функціонує на 

мобільних телефонах з Android 5.1 та вище, забезпечуючи коректне 

відображення інтерфейсу та плавний ігровий процес (рисунок 3.1). На планшетах 

з Android 5.1 і вище додаток також запускається та працює без критичних 

помилок, проте спостерігаються незначні зміщення елементів інтерфейсу, які не 

впливають на загальну ігрову функціональність (рисунок 3.2). 
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Рисунок 3.1 – Відображення ігрового інтерфейсу на мобільному телефоні 

 

 

Рисунок 3.2 – Відображення ігрового інтерфейсу на планшеті 

 

Результати тестування зручності використання – було проведено оцінку 

інтуїтивності інтерфейсу, зручності керування та загального враження від гри. В 

результаті тестування було виявлено, що інтерфейс гри є інтуїтивно зрозумілим 

та зручним для користувача. Управління персонажем та взаємодія з ігровими 

елементами здійснюються легко та без зайвих зусиль. Загальне враження від гри 

позитивне, вона захоплює та мотивує гравця до подальшого проходження. 
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ВИСНОВКИ 

 

 Зважаючи на постійний Розвиток мобільних технологій та постійне  

зростання популярності мобільних ігор, а саме ігор в жанрі Action з 

використанням рушія Unity тому актуальність розробки гри  Action – RPG 

залишається незмінно високою. 

В ході виконання роботи було розглянуто стан ігрової індустрії, порівняні 

сучасні мобільні ігри в жанрі Action, розроблено сценарій гри, визначена 

структуру додатку, а головне – реалізовано Action гру за допомогою ігрового 

рушія Unity з використанням об'єктно-орієнтованої мови С#. Для 3D-

моделювання, анімації та текстурування обєктів гри використовувався  

програмний пакет Blender. 

Отже, цілі, поставлені на початку роботи, були виконані в повній мірі, а 

саме:  

− розглянута класифікація ігор та продукти аналогічного призначення; 

− проведено дослідження ключових можливостей unity та 

об’єктноорієнтованої мови c# для створення інтерактивного ігрового 

середовища; 

− створено оригінальний сценарій action гри, ігрові механіки та інтуїтивно 

зрозумілий інтерфейс, які адаптовані для мобільних пристроїв; 

− розроблено мобільну гру в жанрі action "story of a knight" яка має 

потенціал для подальшого розвитку та розширення; 

− проведено тестування для оцінки працездатності гри. 

Отримані знання та навички дають чудову базу для більш глибокого 

вивчення, а розроблена мобільна гра " Story of a knight" має потенціал для 

подальшого розвитку та розширення та буде корисна як основа для більш 

складної в технічному плані гри. 
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ДОДАТОК А 

 

Порівняльна характеристика аналогічних додатків 

 

 

Таблиця А.1 - Порівняльна характеристика схожих ігор 

 

Категорії Anima ARPG 

The 

Greedy 

Cave 

Diablo 

Immortal 

Створена 

гра 

Якісний сюжет 

 

– 

 

+ + + 

Продуманий 

інтерфейс 
+ + + + 

Якісна анімація + – + – 

Динамічність + – + – 

Якісне 

аудіосупроводження 
+ + + + 

Графічна якість + + + + 

Оптимізація + + – – 
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ДОДАТОК Б 

 

Функціональні вимоги 

 

 

Рисунок Б.1 – Діаграма послідовностей 
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ДОДАТОК B 

 

Вихідні коди розробленого додатку 

 
Скрипт під назвою «ChaseBehaviur». 

 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.AI; 

public class ChaseBehaviur : StateMachineBehaviour 

{ 

    Transform player; 

    NavMeshAgent agent; 

    float attackRange = 1.5f; 

    override public void OnStateEnter(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

        agent = animator.GetComponent<NavMeshAgent>(); 

        player = 

GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").transform; 

    } 

    override public void OnStateUpdate(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

        

animator.transform.LookAt(player.transform.position); 

        agent.SetDestination(player.position); 
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        float distants = 

Vector3.Distance(animator.transform.position, 

player.transform.position); 

        if (distants < attackRange) 

        { 

            animator.SetBool("isAttack", true); 

        } 

    } 

    override public void OnStateExit(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

    } 

} 

 

Скрипт під назвою «IdleBehaviour». 

 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.AI; 

public class IdleBehaviour : StateMachineBehaviour 

{ 

    Transform player;  

    NavMeshAgent agent; 

    float chaseRange = 7; 

    override public void OnStateEnter(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

        agent = animator.GetComponent<NavMeshAgent>(); 
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        player = 

GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").transform; 

    } 

    override public void OnStateUpdate(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

        float distants = 

Vector3.Distance(animator.transform.position, 

player.transform.position); 

        if (distants < chaseRange) 

        { 

            animator.SetBool("isChase", true); 

        } 

    } 

    override public void OnStateExit(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

    } 

} 

 

Скрипт під назвою «attackBehaviour». 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.AI; 

 

public class attackBehaviour : StateMachineBehaviour 

{ 

    Transform player; 
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    override public void OnStateEnter(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    {        

        player = 

GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").transform; 

    } 

    override public void OnStateUpdate(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

        

animator.transform.LookAt(player.transform.position); 

        float distants = 

Vector3.Distance(animator.transform.position, 

player.transform.position); 

        if (distants > 1) 

        { 

            animator.SetBool("isAttack", false); 

        } 

    } 

    override public void OnStateExit(Animator animator, 

AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 

    { 

 

    } 

} 
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ДОДАТОК Г 

 

Презентація 
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