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РЕФЕРАТ 

 

Пояснювальна записка до ДР: 77 с., 46 рис., 17 джерел. 

Ключoвi cлoвa: UNITY, ПЛАТФОРМЕР, 2D ІГРИ, РОЗРОБКА 

 

Об’єктом розробки є створення платформера на Unity з унікальними 

ігровими механіками та рівнями. 

Цілями дослідження є глибоке вивчення можливостей рушія Unity, 

проєктування збалансованого ігрового процесу з продуманою структурою 

рівнів, створення естетично привабливого та оптимізованого візуального 

оформлення та реалізація ключових ігрових механік, включаючи систему 

управління, анімаційні рішення та фізичну взаємодію об'єктів. 

В результаті досліджень було досягнуто поставлених цілей. Розроблена 

гра має повноцінний функціонал платформера, включаючи систему руху, 

перешкоди, збереження даних та інші ключові елементи. 

 

ABSTRACT 

Explanatory Note: 77 pages, 46 figures, 17 references 

 

Keywords: UNITY, PLATFORMER, 2D GAMES, DEVELOPMENT 

 

The object of development is to create a Unity-based platformer with unique 

game mechanics and levels. 

The objectives of the research are to deeply study the capabilities of the Unity 

engine, design a balanced gameplay with a well-thought-out level structure, create an 

aesthetically pleasing and optimized visual design, and implement key game 

mechanics, including the control system, animation solutions, and physical interaction 

of objects. 

As a result of the research, we achieved our goals. The developed game has 

full platformer functionality, including a motion system, obstacles, data storage, and 

other key elements. 
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ВСТУП 

 

У сучасному світі, де цифровізація охоплює дедалі більше сфер людського 

життя, значна частина діяльності переходить у віртуальний простір під впливом 

технологічного прогресу. Сфера розваг активно трансформується, і яскравим 

прикладом цього є відеоігри, які з часом перетворилися на масштабну індустрію 

та стали звичним елементом повсякденного дозвілля. Сучасні комп’ютерні ігри 

являють собою комплексні програмні продукти, що поєднують передові 

досягнення різних галузей науки і техніки, водночас відіграючи важливу роль у 

розвитку інноваційних технологій, наукових досліджень та промисловості. 

Ігрова індустрія чинить значний культурний, соціальний та економічний вплив 

на сучасне суспільство та технологічний прогрес. 

Основною метою цієї дипломної роботи є дослідження процесу створення 

відеоігор, вивчення їх історичного розвитку та шляхів популяризації. У межах 

роботи планується виконати аналіз, як відеоігри впливають на розвиток 

технологій і суспільства загалом, дослідити структуру сучасного ринку 

комп’ютерних ігор, класифікацію за видами та жанрами. Особливу увагу 

приділено аналізу інструментів і технологій програмного забезпечення, що 

застосовуються під час розробки ігор та вивченню методів створення 

комп’ютерної графіки, її різновидів та практичного використання. Заключним 

етапом є розробка власного програмного продукту – відеогри з двовимірною 

графікою у жанрі платформер. 

Об’єктом даного дослідження є відеогра як багатокомпонентний 

програмний продукт, що інтегрує сучасні технологічні рішення та елементи 

мистецьких напрямів. 

Предметом дослідження виступає процес створення та розробки відеоігор. 

У роботі використано мову програмування C#, ігровий рушій Unity та 

графічний редактор Aseprite. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

 

1.1 Сутність та еволюція відеоігор 

Відеоігри, або комп’ютерні ігри, – це інтерактивні програмні продукти, 

основною метою яких є створення розважального досвіду для користувача. Вони 

поєднують у собі елементи програмування, графіки, звуку та дизайну, 

утворюючи цілісний ігровий простір. Залежно від концепції, відеоігри можуть 

виступати як цифрові інтерпретації традиційних настільних або логічних ігор, 

так і як повністю новаторські моделі віртуальної взаємодії, що не мають аналогів 

у фізичному світі. Завдяки цьому ігри охоплюють широкий спектр жанрів і 

підходів до геймплею, забезпечуючи користувачам унікальний досвід та глибоке 

занурення у вигадані світи. 

У загальному розумінні, відеогра – це електронна форма розваги, в якій 

користувач взаємодіє з віртуальним середовищем за допомогою спеціальних 

пристроїв введення (наприклад, клавіатури, миші або геймпада) і отримує 

зворотну інформацію через екран, звук та інші канали. Така взаємодія забезпечує 

динамічний зв’язок між гравцем і програмним продуктом, створюючи 

повноцінний інтерактивний досвід [1]. 

З моменту своєї появи відеоігри пройшли вражаючий шлях розвитку: від 

аркадних автоматів і перших портативних консолей – до масштабних 

мультиплатформних проєктів із багатомільйонними бюджетами. Вони стали 

частиною глобальної культури, інструментом соціалізації та навіть рушієм 

технологічного прогресу. 

У минулому друзі збирались разом, щоб зіграти в настільну Dungeons & 

Dragons, а сьогодні сотні гравців одночасно об’єднуються в онлайн-

середовищах, таких як World of Warcraft чи Dota 2, спілкуючись через 

спеціалізовані платформи на кшталт Discord. Ці сервіси, як і багато інших, були 

створені саме на хвилі потреб геймерської спільноти, що активно впливала на 

розвиток мережевих технологій та інструментів онлайн-комунікації. Відеоігри 
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стали не лише індикатором цифрової трансформації, а й важливою складовою у 

формуванні сучасного інформаційного суспільства. 

 

1.2 Відеоігри як культурний і технічний феномен 

Сьогодні комп’ютерні ігри стали невід’ємною частиною повсякденного 

життя: для дітей – це улюблене заняття, для дорослих, засіб відпочинку, а для 

кіберспортсменів спосіб досягнення нових професійних вершин. Ігри, як і 

пов’язані з ними книги, фільми чи серіали, міцно закріпилися в сучасній поп-

культурі. 

З погляду науки, відеоігри є інтерактивними програмними системами, тоді 

як у суспільному сприйнятті вони набувають ознак цифрового мистецтва. 

Процес їх створення має істотний вплив на еволюцію комп’ютерних технологій. 

Ще в епоху зародження Інтернету саме відеоігри пробуджували інтерес молоді 

до програмування й комп’ютерних наук. Багато майбутніх фахівців починали з 

написання власних ігор, що згодом переросло у розробку складного програмного 

забезпечення. Сьогодні ігрова індустрія активно сприяє розвитку технологій 

візуалізації, обробки даних і вдосконаленню обчислювального обладнання, 

зокрема графічних та центральних процесорів. 

У прагненні до максимальної реалістичності графіки, ігрової фізики, звуку 

та спецефектів виникла потреба у створенні потужніших апаратних засобів, 

здатних обробляти складні візуальні та логічні процеси. З розвитком відеоігор 

стало очевидно, що одного центрального процесора вже недостатньо для 

виконання всіх обчислень, тому з’явились графічні прискорювачі, які з часом 

перетворилися на повноцінні відеокарти зі спеціалізованими процесорами, 

оперативною пам’яттю та системами охолодження. 

Паралельно удосконалювались пристрої виводу: розроблялися екрани з 

вищою роздільною здатністю, збільшеною частотою оновлення, ширшою 

палітрою кольорів і мінімальною затримкою відображення. Попит на глибше 

занурення у віртуальне середовище стимулював появу VR-шоломів і навіть 

експериментальних пристроїв для передачі запахів. 
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Зі зростанням популярності відеоігор індустрія почала приносити значні 

прибутки, що привернуло увагу все більшої кількості розробників і компаній, 

готових інвестувати у її розвиток. Серед них – і технологічні гіганти, які 

займаються створенням сучасних засобів візуалізації та обчислень. Ці технології 

не лише покращують якість ігор, а й знаходять застосування у багатьох інших 

галузях. 

Наприклад, відеокарти, спочатку призначені для ігор, стали основним 

інструментом у сфері майнінгу криптовалют. Сучасні ігрові рушії широко 

застосовуються поза межами індустрії розваг – зокрема, їх використовують у 

кінематографі для створення візуальних ефектів та у промисловості для 

моделювання віртуальних об’єктів і середовищ. Віртуальні симуляційні системи, 

особливо з інтеграцією VR-шоломів, стали важливим інструментом підготовки 

фахівців у різних галузях, зокрема для тренувань військовослужбовців.  

Однією з ключових функцій відеоігор є їх соціальний вплив. Вони 

об’єднують людей, створюючи простір для спілкування, спільного дозвілля, 

обміну досвідом та пошуку однодумців. Ігри сприяють навчанню й 

самовираженню, даруючи естетичне задоволення. Як і література, живопис чи 

кіно, відеоігри є формою мистецтва, але з унікальною властивістю – повним 

зануренням гравця у віртуальний світ і можливістю впливати на його перебіг. 

Вони настільки глибоко інтегрувались у сучасну культуру, що визначити 

межі їх впливу стає дедалі складніше. Усередині ігрової спільноти сформувалися 

власні субкультури, що вирізняються за жанровими вподобаннями – від 

стратегій до симуляторів, від пригодницьких ігор до онлайн-баталій. 

 

1.3 Game Development: індустрія, мистецтво та інструмент впливу 

На сьогодні у світі налічується близько трьох мільярдів гравців, тобто 

понад третина населення планети залучена до відеоігор – і ця кількість постійно 

зростає. Сукупна вартість глобального ринку відеоігор оцінюється приблизно у 

250 мільярдів доларів. Щороку з’являються нові компанії у сфері розробки ігор 

(game development), одні студії зливаються, інші – поглинаються, активно 
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формуються незалежні проєкти. Відбуваються типові для великого бізнесу 

процеси. 

Із невеликих творчих колективів геймдев еволюціонував у масштабну 

комерційну галузь зі своїми викликами та проблемами. Втім, її серце й далі 

б’ється завдяки ентузіастам, які прагнуть створювати унікальні й надихаючі ігри. 

Для розробників відеоігри – це засіб самовираження. Через гру вони 

можуть передати свої думки, ідеї, бачення світу та мрії. Це інструмент для 

осмислення суспільних проблем, формування культурного послання чи 

популяризації певних концепцій. Відеоігри надають змогу створювати цілі світи 

з унікальними правилами – це новий рівень візуального мистецтва, головною 

особливістю якого є інтерактивність. На відміну від книжок чи фільмів, у 

відеоіграх гравець може безпосередньо зануритися в атмосферу, взаємодіяти з 

персонажами та середовищем, що дозволяє значно глибше передати авторське 

бачення. 

З точки зору гравця, відеоігри є способом втекти від повсякденних турбот, 

відновити емоційний баланс і зняти стрес. Психологи навіть рекомендують 

використовувати ігри як метод психологічного «перезавантаження». Сучасні 

технології забезпечують глибоке занурення у вигадані світи, історичні 

реконструкції чи можливі сценарії майбутнього  як позитивні, так і тривожні  

дозволяючи прожити і переосмислити ці досвіди. 

Відеоігри нерідко залишають глибокий слід у масовій культурі, зокрема 

через появу фраз, що перетворюються на меми – своєрідні «культурні гени», як 

їх визначає відомий біолог Річард Докінз. Однією з таких фраз стала «It's 

dangerous to go alone! Take this.» із класичної гри The Legend of Zelda (1986). Ці 

слова вимовляє старий мудрець, передаючи гравцеві меч на початку пригоди. 

Згодом ця фраза стала символом турботи, підтримки та початку важливої 

подорожі, як у віртуальному, так і в реальному світі. Її часто цитують у 

жартівливих або натхненних контекстах у соціальних мережах, у мистецтві та 

навіть у рекламі. Подібні приклади демонструють, як відеоігри здатні формувати 

впізнавані культурні коди, які виходять за межі індустрії, проникаючи в масову 
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культуру та повсякденне спілкування. Такі фрази живуть окремим життям і 

слугують своєрідними культурними маркерами поколінь [2]. 

Ігри можуть слугувати ефективним засобом передачі важливої інформації. 

Подібно до інших форм мистецтва, вони часто порушують актуальні теми від 

політичних і соціальних питань до проблем глобального потепління чи 

зникнення видів. Деякі ігри навіть забороняють у окремих країнах через 

прихований зміст або ідеологічний підтекст. Інколи це лише натяк на іншу гру 

чи популярний мем, але буває, що вся сюжетна лінія побудована навколо 

політичної теми, яка має значення у реальному світі. Такі підтексти можуть 

проявлятись у деталях сюжету, характерах і мотивації персонажів та в елементах 

ігрового світу, наприклад, у вигляді плакатів, будівель, назв локацій чи навіть 

QR-кодів, які ведуть на інформаційні ресурси. 

Одним із яскравих прикладів відеогри з глибоким змістом і потужним 

соціальним посилом є This War of Mine від студії 11 bit studios, створена під 

впливом реальних подій війни в Боснії. Метою розробників було не просто 

створити розважальний продукт, а показати війну з точки зору цивільного 

населення – людей, які опинилися в епіцентрі бойових дій без зброї, захисту чи 

чіткої надії на виживання. У процесі розробки творці гри консультувались із 

істориками та очевидцями воєнних конфліктів, щоб якнайточніше передати 

атмосферу життя під час облоги, постійного страху, браку ресурсів і моральних 

дилем. 

На відміну від більшості ігор, де гравець виступає в ролі солдата чи героя, 

This War of Mine пропонує відчути беззахисність звичайних людей у 

надзвичайних обставинах. Гра має приглушену кольорову гаму в сіро-чорних 

тонах, що нагадує документальні фотографії з гарячих точок. Сюжет 

зосереджений на групі персонажів, кожен із яких має свою передісторію, 

слабкості, навички та емоційні реакції на події, що відбуваються. 

Крім основної лінії, у грі можна знаходити особисті речі, щоденники, 

листи та інші елементи, що відкривають гравцеві контекст і додають глибини 

історії. Подібні елементи виконують не лише сюжетну функцію, але й навчають, 
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надаючи інформацію про реальні події, історичні умови життя під час війни, 

соціальні проблеми. Саме інтерактивність робить гру особливо емоційно 

насиченою – гравець не просто спостерігає за героєм, а сам приймає важкі 

рішення, від яких залежить доля персонажів. Це дозволяє набагато глибше 

відчути і зрозуміти складність та трагізм воєнного життя, чого часто не вдається 

досягти у традиційних формах мистецтва, як-от література чи кінематограф. 

Ігрова індустрія об’єднує безліч креативних професій, адже створення 

віртуальних світів вимагає злагодженої роботи фахівців різних напрямів. 

Програмісти відповідають за логіку, інтеграцію баз даних і поєднання візуальних 

компонентів. Художники формують візуальний стиль, створюють персонажів і 

локації, наповнюючи гру атмосферою. Сценаристи пишуть унікальні історії, які 

можуть стати основою майбутніх франшиз. Звукорежисери створюють 

аудіосупровід, що посилює емоційне занурення. Актори озвучують і 

«оживляють» героїв, аніматори працюють над рухами. Маркетологи 

розробляють бізнес-стратегії, які приносять прибуток, хоча не завжди 

отримують підтримку спільноти. Продюсери та менеджери координують усі 

процеси, слідкують за термінами та якістю. Загалом геймдев забезпечує сотні 

тисяч робочих місць і відкриває широкі можливості для реалізації творчого 

потенціалу. 

Ігрова індустрія об'єднує людей різних професій і культур, що дає змогу 

поєднувати у проєктах унікальні традиції, ідеї та світогляди. Завдяки цьому в 

іграх з’являються персонажі з виразною етнічною ідентичністю, зображуються 

забуті звичаї, релігії та події, які важко побачити або пережити в реальному 

житті. Ігри дозволяють моделювати альтернативні сценарії: наприклад, 

Wolfenstein показує світ, де нацисти перемогли у Другій світовій, а Homefront – 

майбутнє, в якому США окуповані КНДР. Вітчизняні серії S.T.A.L.K.E.R. і Metro 

осмислюють наслідки ядерної катастрофи через атмосферні постапокаліптичні 

сюжети. 

Не слід забувати, що геймдев – це не лише про візуальну складову. 

Важливу роль у створенні атмосфери відіграє звук. Розробники постійно 
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експериментують зі звуковими технологіями: удосконалюють способи запису, 

створюють об’ємні аудіоефекти та інтегрують музику безпосередньо в ігровий 

процес. Це сприяло появі окремого жанру – Rhythm-games, у якому дії гравця 

синхронізовані з музичним ритмом. Яскравим прикладом є Metal: Hellsinger, над 

якою працювали й українські спеціалісти. Сучасні відеоігри дедалі частіше 

комбінують кілька жанрів, відкриваючи шлях до створення складних і глибоких 

всесвітів зі своїми унікальними законами – прикладами цього є Red Dead 

Redemption 2, Cyberpunk 2077, Ghost of Tsushima та Dragon Age: Inquisition. 
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2 ПЛАТФОРМЕРИ ТА ЇХ ТЕХНІЧНА БАЗА  

 

2.1 Основні риси та типологія платформерів 

Жанр платформерів вважається одним із найстаріших у світі відеоігор. 

Його розвиток розпочався ще у 1980-х роках, і з того часу він неодноразово 

еволюціонував, залишаючись актуальним до сьогодні. Класичними прикладами 

платформерів, що заклали основи жанру, вважаються такі ігри, як Donkey Kong, 

Alex Kidd in Miracle World, Commander Keen, Earthworm Jim, Jazz Jackrabbit та 

Rayman. Ці тайтли справили значний вплив на подальший розвиток жанру, і 

часто згадуються як зразки, коли мова заходить про аналіз платформерів. 

Незважаючи на індивідуальні особливості кожної гри, всі вони мають 

низку спільних характеристик, які формують основу жанру, зокрема [3]: 

1) камера з боковим оглядом, що дозволяє спостерігати за персонажем у 

профіль; 

2) рівні з перешкодами, які змушують гравця пересуватись, 

перестрибувати платформи, уникати пасток і долати складні ділянки; 

3) спрощене керування, де основна взаємодія зводиться до стрибків, руху 

вперед/назад та іноді – атак або взаємодії з об’єктами. 

З розвитком технологій жанр платформерів еволюціонував від класичних 

двовимірних проєктів до повноцінних 3D-ігор. Такий перехід відкрив нові 

можливості для геймдизайну: з’явились акробатичні трюки, вертикальний і 

горизонтальний біг по стінах, складніші анімації та об’ємні світи. Одними з 

перших 3D-платформерів стали такі ігри, як Spyro the Dragon, Crash Bandicoot, 

Shrek 2 чи Jak and Daxter, усі вони намагалися адаптувати дух класичних 

платформерів до нових вимог просторового геймплею. Деякі франшизи 

здійснили перехід успішно, інші – зі змішаними результатами. Наприклад, одна 

зі спроб перенести Prince of Persia у тривимірне середовище на початку 2000-х 

отримала чимало критики через недопрацьовану камеру та незручне керування. 

Попри популярність 3D-ігор, інтерес до 2D-платформерів не зник. Навпаки  

останніми роками цей напрям активно розвивається, особливо в інді-сегменті. 
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Ігри на кшталт Hollow Knight, Ori and the Blind Forest, Katana Zero, Dead Cells або 

Celeste демонструють високий рівень художнього виконання, глибокий 

геймплей і навіть сюжетну драматургію. Деякі з них  наприклад, Ori отримали 

підтримку від великих видавців, таких як Microsoft, що свідчить про важливість 

і комерційну привабливість жанру. 

Окрім того, частина сучасних проєктів свідомо звертається до естетики 

минулого: використовує піксель-арт, обмежену палітру або стилістику, що 

нагадує ігри з 90-х років. Це не лише данина ностальгії, а й спосіб підкреслити 

ігрову сутність, не ховаючи її за візуальним надлишком. 

 

2.2 Основні ігрові механіки 2D платформерів 

Одна з ключових механік у жанрі 2D платформерів – це стрибок. Саме він 

лежить в основі більшості геймплейних викликів, адже рівні часто побудовані 

таким чином, щоб гравець мав долати перешкоди, перескакуючи між 

платформами. Тому реалізація стрибка має бути не лише технічно коректною, а 

й приємною у відчуттях: управління повинно бути чутливим, а рухи персонажа  

плавними та інтуїтивно зрозумілими [3]. 

Щоб зробити керування більш гнучким і комфортним, у платформерах 

часто використовуються покращення до базового стрибка. Серед 

найпоширеніших є можливість змінювати висоту стрибка залежно від тривалості 

натискання кнопки, використання буферизації для зменшення чутливості до 

точного таймінгу та механіка «Coyote time», яка дозволяє виконати стрибок 

навіть після короткого сходження з платформи. 

2.2.1 Контрольована висота стрибка 

Механіка змінної висоти стрибка є важливою складовою платформерів, 

оскільки вона дозволяє гравцю більш точно контролювати рух персонажа у 

вертикальній площині. Суть цієї механіки полягає в тому, що висота стрибка 

залежить від тривалості натискання клавіші: чим довше гравець утримує кнопку 

стрибка, тим вище піднімається персонаж. Як тільки клавішу буде відпущено або 
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досягнуто встановленої максимальної висоти, стрибок припиняється і персонаж 

починає падати вниз [4]. 

Цей підхід робить управління персонажем гнучкішим і чутливішим до дій 

гравця. Завдяки цьому гравець може точніше розраховувати стрибки, уникаючи 

небажаних зіткнень або промахів. Така механіка сприяє кращому зануренню в 

гру і робить геймплей динамічнішим. 

З погляду дизайну рівнів, змінна висота стрибка відкриває нові 

можливості: можна створювати сегменти, де короткий або довгий стрибок має 

значення, передбачати альтернативні маршрути або додаткові випробування, що 

вимагають точного керування. У результаті ця на перший погляд нескладна 

механіка суттєво збагачує як геймплей, так і сам процес проєктування гри. 

2.2.2 Буферизація стрибка 

У платформерах часто трапляється ситуація, коли гравець натискає кнопку 

стрибка трохи раніше, ніж персонаж фактично торкнеться землі. Якщо в грі не 

передбачено спеціальної механіки, така дія просто ігнорується і герой не стрибає, 

а падає, що може викликати у гравця розчарування, адже з його точки зору все 

було зроблено правильно. 

Щоб уникнути подібних непорозумінь, застосовується механіка 

буферизації стрибка (рис. 2.1) [5]. Вона дозволяє грі «запам’ятати» натискання 

кнопки протягом короткого проміжку часу й автоматично виконати стрибок, 

щойно персонаж отримає технічну можливість це зробити.  

 

Рисунок 2.1 – Приклад ситуації для буферизації 
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2.2.3 Coyote time  

Механіка Coyote Time широко використовується в платформерах для 

покращення чутливості управління та підвищення комфорту гри. Свою назву 

вона отримала на честь персонажа з класичного мультфільму «Road Runner» – 

койота, який часто зависав у повітрі на мить після того, як зірвався з обриву, і 

тільки потім падав униз (рис. 2.2) [6]. Цей комічний ефект став основою для 

ігрової механіки, що дозволяє гравцеві стрибнути навіть через кілька мілісекунд 

після того, як персонаж покинув край платформи. 

 

 

Рисунок 2.2 – Класичний приклад Coyote Time з мультфільму Road 

Runner 

 

Ідея полягає в тому, щоб дати гравцеві невелике «вікно» для натискання 

кнопки стрибка, навіть якщо герой технічно вже не стоїть на твердій поверхні 

(рис. 2.3) [5]. Це вирішує одразу кілька проблем: по-перше, багато гравців 

намагаються стрибнути з краю платформи, залишаючи собі якомога більше 

простору для маневру, але іноді натискання відбувається надто пізно – персонаж 

уже у повітрі, і стрибок не активується. Coyote Time компенсує цей момент, 

роблячи ігровий процес більш справедливим і передбачуваним. 
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Рисунок 2.3 – Приклад безпечної зони 

 

Завдяки цій простій, але ефективній механіці гравець відчуває, що гра 

«розуміє» його дії, що значно підвищує задоволення від управління персонажем, 

особливо в складних платформінгових секціях. 

2.2.4 Стрибка по стінам  

Стрибки по стінах доволі проста, але ефективна ігрова механіка, яка значно 

збагачує геймплей, додаючи йому вертикальної динаміки. Вона не лише 

урізноманітнює пересування, а й відкриває нові можливості для дизайну рівнів, 

дозволяючи створювати складніші маршрути та додаткові випробування для 

гравця. 

Приклад візуального оформлення та принципу дії цієї механіки подано на 

рис. 2.4 [6] – він демонструє базову ситуацію, в якій герой використовує стіни 

для серії стрибків, аби піднятись на вищу платформу чи подолати перешкоду. 

 

 

Рисунок 2.4 – Приклад стрибків по стінам 
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Ця механіка існує вже багато років і зустрічається у численних варіаціях. 

У деяких проєктах її використовують виключно як засіб переміщення між 

платформами, а в інших, як окрему складову виклику, що потребує точного часу 

та координації. Залежно від реалізації, стрибок по стіні може активуватись або 

шляхом одночасного натискання клавіш стрибка та напрямку, або ж автоматично  

за умови лише натискання кнопки стрибка, коли персонаж знаходиться поруч із 

стіною. 

 

2.3 Алгоритми пошуку шляху  

У жанрі платформерів, особливо коли йдеться про керування 

супротивниками, NPC або складну навігацію в рівні, критично важливо 

забезпечити ефективну побудову маршруту. Саме тому алгоритми пошуку 

шляху посідають важливе місце в ігровій логіці. Їх завдання знаходити 

найкоротший або найефективніший маршрут між двома точками у віртуальному 

просторі, з урахуванням перешкод і структури рівня. 

Пошук шляху – це класична задача в інформатиці, суть якої полягає у 

визначенні оптимального шляху з точки А до точки Б у певному середовищі. У 

геймдеві така задача зазвичай розв’язується на основі графів, де вузли 

представляють позиції, а ребра  можливі переходи між ними. Основні цілі 

пошуку шляху включають: 

а) знаходження маршруту між двома вершинами графа; 

б) визначення найкоротшого або найменш витратного шляху. 

Існує багато підходів до вирішення цієї задачі. Прості алгоритми, як-от 

пошук у ширину (BFS) чи в глибину (DFS), базуються на повному переборі 

можливих маршрутів, що робить їх неефективними в складних або великих 

ігрових середовищах. Вони можуть бути корисні лише в обмежених або строго 

структурованих ситуаціях. 

Натомість для більшості задач у відеоіграх краще підходять спеціалізовані 

алгоритми, такі як алгоритм Дейкстри або A*, які дозволяють враховувати вагу 
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переходів і значно скорочують обсяг непотрібних обчислень, що особливо 

важливо для продуктивності гри. 

2.3.1 Алгоритм Дейкстри  

Алгоритм Дейкстри є одним із базових підходів до пошуку найкоротшого 

шляху в графах із додатними вагами ребер, що робить його придатним для 

застосування в ігровій логіці. У контексті платформерів він може 

використовуватись для навігації персонажів по рівню, визначення маршруту 

обходу перешкод або переслідування гравця. Граф алгоритму Дейкстри 

представлені на рисунку 2.5 [7]. 

 

Рисунок 2.5 – Граф алгоритму Дейкстри 

 

Робота алгоритму починається з вибору стартової точки, після чого 

поступово визначаються всі доступні вузли, до яких можна дістатися з 

мінімальною витратою. На кожному кроці вибирається вузол із найменшою 

поточною відстанню, після чого перевіряються його сусіди та оновлюються 

шляхи. Процес триває до моменту, коли знайдено найкоротший шлях до цільової 

точки або опрацьовано всі можливості. 

2.3.2 Алгоритм А*  

Алгоритм A* (A-Star) – один із найпопулярніших алгоритмів для пошуку 

шляху в ігровому середовищі, зокрема у платформерах, завдяки своїй 

ефективності та здатності знаходити оптимальні маршрути. Він поєднує в собі 
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переваги алгоритму Дейкстри та евристичних методів, що дозволяє зменшити 

кількість перевірок і прискорити пошук. Схема роботи алгоритму А* 

представлена на рисунку 2.6 [8]. 

 

 

Рисунок 2.6 – Схема роботи алгоритму А* 

 

У процесі роботи алгоритм оцінює кожен вузол на основі двох показників: 

фактичної відстані від старту (так званої вартості шляху) та евристичної оцінки 

– приблизної відстані до цільового вузла. Ця евристика, зазвичай, розраховується 

за допомогою простої метрики, наприклад, мангеттенської або евклідової 

відстані, і слугує орієнтиром, куди слід рухатися далі. Завдяки цьому A* уникає 

непотрібних перевірок і прокладає шлях максимально швидко, що особливо 

корисно в динамічних ігрових сценах з великою кількістю перешкод. 

 

2.4 Ігрові рушії  

Ігровий рушій виступає ключовим елементом будь-якого цифрового 

проєкту в сфері геймдеву, оскільки забезпечує реалізацію технічної складової 

гри. Завдяки вбудованим бібліотекам, графічному інтерфейсу та готовим 

інструментам, рушії значно спрощують процес створення та налагодження 

ігрових проєктів. Однією з найважливіших переваг таких систем є підтримка 
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мультиплатформенності, що дозволяє розробникам одночасно створювати версії 

гри для комп’ютерів, Xbox, PlayStation та інших платформ. 

Функціональність рушія охоплює майже всі технічні аспекти гри, зокрема: 

1) виведення графіки на екран; 

2) анімаційні ефекти; 

3) обробку звукового супроводу; 

4) симуляцію фізичних процесів; 

5) підтримку скриптів для логіки гри; 

6) реалізацію ігрового ШІ; 

7) управління ресурсами та пам’яттю. 

У багатьох випадках один і той самий рушій може застосовуватись для 

розробки кількох проєктів, що дозволяє зекономити час і ресурси команди. 

Поняття «ігровий рушій» сформувалося у 1990-х роках, коли 3D-шутери 

набули широкої популярності. Щоб зменшити витрати на розробку, розробники 

почали використовувати окремі компоненти програмного забезпечення з уже 

створених ігор, ліцензуючи їх для нових проєктів. Такий підхід дозволяв суттєво 

економити час і ресурси. 

Згодом ці модулі вдосконалювались і перетворювались на повноцінні 

рушії, доступні для інших студій. Так з’явилися такі відомі рушії, як Godot, 

Unreal Engine, Frostbite, Unity тощо. Їх розробники почали отримувати прибуток 

від кожної гри, створеної на базі їхнього ПЗ. Наприклад, компанія Epic Games – 

творець Unreal Engine – отримує частину прибутку від проєктів, створених із 

використанням цього рушія, зокрема до 30% від продажів. 

Більшість сучасних ігрових рушіїв побудовані за принципом компонентної 

архітектури, що дозволяє розробникам легко інтегрувати нові модулі або 

вдосконалювати вже наявні системи. Наприклад, для фізики можна підключити 

Havok або NVIDIA PhysX, а для аудіо – FMOD чи інші спеціалізовані рішення. 

Це забезпечує гнучкість та масштабованість проєкту відповідно до потреб. 

Завдяки високій продуктивності та можливості генерувати графіку в 

реальному часі, рушії виходять за межі ігрової індустрії. Їх активно застосовують 
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у створенні відеореклами, спецефектів для кіно, а також у проєктах архітектурної 

візуалізації, де важлива інтерактивність і візуальна точність. 

Графічний рендеринг у рушіях базується на використанні графічних API, 

таких як Direct3D або OpenGL. Крім того, до складу рушіїв входять низькорівневі 

бібліотеки, які забезпечують незалежний від обладнання доступ до апаратних 

ресурсів системи, що підвищує кросплатформеність та ефективність обробки 

графіки. 

Серед найпоширеніших ігрових рушіїв варто виокремити такі платформи, 

як GameMaker: Studio, Unreal Engine та Unity – кожен із них має власні 

особливості та сфери застосування, які будуть розглянуті детальніше далі. 

2.4.1 GameMaker: Studio  

GameMaker: Studio – це сучасне середовище для розробки ігор, 

першочергово орієнтоване на створення 2D-проєктів (рис. 2.7) [10]. Ініціатором 

створення рушія став Марк Овермарс, а нині програмний продукт належить 

компанії YoYo Games. Простота інтерфейсу та логіка побудови проєктів роблять 

GameMaker зручним інструментом як для початківців, так і для інді-розробників. 

Одна з ключових переваг рушія – можливість швидкої реалізації ігрових 

концепцій із мінімальними знаннями програмування. Підтримується 

використання зовнішніх бібліотек, а також присутні вбудовані засоби для роботи 

з математичними виразами, зокрема скалярами та векторами. Вбудований 

фізичний рушій Box2D забезпечує базові симуляції фізики – від зіткнень до 

об’єктної динаміки. 

Кросплатформенна розробка доступна лише в комерційних версіях 

продукту, тоді як безкоштовна обмежується створенням ігор для Windows. 

GameMaker зберігає популярність серед тих, хто прагне швидко протестувати 

ідею або створити повноцінний 2D-проєкт без складної графічної чи технічної 

реалізації. 

Серед відомих ігор, створених за допомогою GameMaker: Studio, можна 

виділити [9]: 
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1) Spelunky – динамічний рогалик-платформер із процедурною генерацією 

рівнів 

2) Nidhogg – гра у стилі дуелі з мінімалістичною графікою та напруженим 

геймплеєм 

3) Downwell – вертикальний шутер із платформерними елементами та 

піксельною стилістикою 

4) Undertale – рольова гра з унікальною бойовою системою, де можна 

проходити гру без вбивств, з гумором та несподіваними сюжетними поворотами. 

5) Hotline Miami (усі частини) – швидкий і жорстокий топдаун-шутер з 

ретро-естетикою, інтенсивним саундтреком та складними рівнями. 

 

 

Рисунок 2.7 – Інтерфейс середовища розробки GameMaker: Studio 

 

2.4.2 Unreal Engine  

Unreal Engine – один із найстаріших і найвпливовіших ігрових рушіїв, 

історія якого розпочалася ще у 1998 році з виходом гри Unreal, на честь якої він 

і був названий. Відтоді рушій використовувався для створення численних ігор у 

різних жанрах. Спочатку призначений для шутерів від першої особи, з часом 

Unreal Engine почали активно застосовувати й для інших типів ігор, зокрема 

RPG, MMORPG, файтингів та багатьох інших [11]. 
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Програмування в Unreal Engine ведеться мовою C++, що забезпечує високу 

продуктивність і гнучкість під час створення складних механік. Архітектура 

рушія базується на об’єктно-орієнтованому підході: усі ігрові елементи 

реалізуються у вигляді об’єктів з певними характеристиками та поведінкою, 

визначеною їх класом. Інтерфейс середовища розробки Unreal Engine 

представлено на рис. 2.8. 

 

 

Рисунок 2.8 – Інтерфейс середовища розробки Unreal Engine 

 

Серед ключових класів рушія вирізняють [11]: 

а) Actor – базовий клас для всіх об’єктів, що беруть участь у грі або мають 

координати у просторі; 

б) Pawn – об’єкт, яким може керувати гравець або штучний інтелект; 

в) World – клас, що відповідає за властивості ігрового рівня, включно з 

фізикою, гравітацією, тертям та взаємодією об’єктів у просторі. 

2.4.3 Unity  

Unity – це сучасний багатоплатформений ігровий рушій, розроблений 

компанією Unity Technologies, який дозволяє створювати як двовимірні (2D), так 

і тривимірні (3D) ігри та інтерактивні додатки. Завдяки своїй гнучкості й 

широкому функціоналу, він активно використовується не лише в геймдеві, а й у 
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візуалізації, навчанні, архітектурі та віртуальній реальності (VR). Інтерфейс 

середовища розробки Unity представлено на рис. 2.9 [13]. 

Основною мовою програмування в Unity є C# – зручна і популярна мова, 

яка забезпечує ефективну розробку складних логік. У минулому рушій також 

підтримував мови Boo і JavaScript, однак їх було виключено через знижену 

актуальність і потребу в уніфікації середовища розробки. 

Інтерфейс Unity складається з кількох основних вікон, які можна 

адаптувати під свої потреби. За замовчуванням доступні [12]: 

1) Project (Оглядач ресурсів) – для керування файлами й елементами 

проєкту; 

2) Inspector (Інспектор) – для зміни параметрів вибраного об’єкта; 

3) Scene (Сцена) – де створюється і налаштовується ігровий світ; 

4) Hierarchy (Ієрархія) – що відображає структуру об'єктів на сцені. 

 

 

Рисунок 2.9 – Інтерфейс середовища розробки Unity 

 

Ігровий рушій структурує проєкти у вигляді сцен – окремих файлів, що 

зберігають усі дані про певний рівень гри. Кожна сцена може містити різні типи 

об’єктів: як графічні елементи (наприклад, 3D-моделі або 2D-спрайти), так і 

невидимі об’єкти, які виконують службові функції. Такі об’єкти зазвичай 

використовуються для керування логікою гри, спрацьовування тригерів, 

створення точок збереження або організації переходів між сценами. 
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Кожен об’єкт можна редагувати у візуальному середовищі: змінювати його 

положення, масштаб і обертання за допомогою інструментів трансформації або 

шляхом внесення параметрів у вікні інспектора. Для зручності організації всі 

об’єкти можуть бути позначені тегами або віднесені до певних шарів – ці 

категорії створює сам розробник. Система ієрархії дозволяє задавати 

батьківсько-дочірні зв’язки між об’єктами, завдяки чому дочірні автоматично 

повторюють трансформації батьківських. 

Рушій забезпечує підтримку фізичних властивостей як для твердих тіл, так 

і для м’яких матеріалів, таких як тканини. У параметрах проєкту користувач 

може самостійно налаштовувати характеристики фізичної взаємодії між 

об’єктами. 

Відображення сцени здійснюється за допомогою віртуальної камери, яка 

відповідає за формування зображення на екрані. У межах однієї сцени може бути 

використано кілька камер, кожна з яких має власну траєкторію руху. Камери 

можуть функціонувати в одному з двох режимів: перспективному, що відповідає 

тривимірному зображенню, або ортографічному, який використовується для 

двовимірної проєкції. Варто зазначити, що ортографічний режим не скасовує 

можливості роботи з глибиною сцени – об’єкти зберігають координату Z і 

можуть вільно переміщуватись уздовж цієї осі. 

Графічна система підтримує різні API: DirectX (для Windows), OpenGL 

(для Windows, macOS, Linux) та OpenGL ES (для мобільних платформ). Для 

роботи з шейдерами використовується мова ShaderLab, яка дозволяє 

застосовувати шейдери, написані на GLSL або Cg. 

Платформа підтримує створення власних скриптів, які можна додавати до 

об’єктів у вигляді компонентів. Така гнучка модульна структура дозволяє 

розширювати функціональність безпосередньо у середовищі розробки. 

Однією з головних переваг рушія є зручне та інтуїтивно зрозуміле 

візуальне середовище розробки, яке значно полегшує створення проєктів навіть 

для користувачів без глибоких технічних знань. Варто відзначити повноцінну 

підтримку мультиплатформеності: розробники можуть не лише експортувати 
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продукти на різні платформи, а й створювати проєкти з урахуванням специфіки 

кожної цільової системи. Додаткову перевагу становить активна спільнота, 

велика кількість навчальних ресурсів і структурована, доступна документація, 

що істотно спрощує процес навчання та розв'язання технічних питань. 

Втім, рушій має і деякі обмеження. Зокрема, у проєктах зі складною 

структурою сцени можливе зниження загальної продуктивності або ускладнення 

навігації в редакторі. Крім того, іноді виникають труднощі при інтеграції певних 

сторонніх бібліотек, що може вимагати додаткових технічних рішень. 

До найвідоміших і успішних проєктів, розроблених на базі рушія Unity, 

можна віднести [13]: 

1) Hollow Knight – атмосферний платформер у жанрі метроїдванії, що 

вирізняється глибоким світом, складними боями та витонченим візуальним 

стилем. 

2) Monument Valley – інноваційна головоломка з ізометричною графікою, 

де гравець взаємодіє з архітектурними ілюзіями, змінюючи структуру світу. 

3) Escape from Tarkov: Arena – мультиплеєрний шутер із високим ступенем 

реалізму, який продовжує ідеї основної гри Escape from Tarkov, але 

зосереджений на бойових аренах. 

У підсумку, для розробки даного проєкту було обрано ігровий рушій Unity 

як оптимальне рішення. Його потужна функціональність, підтримка багатьох 

платформ, зрозумілий інтерфейс редактора та гнучкість мовного середовища C# 

забезпечили необхідні умови для створення сучасного інтерактивного продукту. 

Завдяки широким можливостям Unity стало можливим реалізувати усі ключові 

ідеї проєкту, забезпечуючи стабільну роботу та сумісність з різними 

операційними системами й пристроями. 

 

2.5  Додаткове програмне забезпечення  

Слід зазначити, що як Unity, так і Unreal Engine мають вбудовані 

маркетплейси, що слугують джерелом великої кількості готових рішень – від 

графічних моделей, текстур і анімацій до скриптів, ефектів, шаблонів та 
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інтерактивних систем. Ці ресурси можуть бути як безкоштовними, так і 

комерційними, створюються як самими користувачами, так і офіційними 

розробниками або партнерами рушія. Магазини постійно поповнюються новими 

матеріалами, а їх функціонал активно вдосконалюється. Наприклад, Unreal 

Engine надає доступ до інструменту MetaHuman, що дозволяє створювати 

високореалістичних персонажів із детальною мімікою, а також до бібліотеки 

Quixel Megascans – зібрання тривимірних моделей і текстур, сформованих 

шляхом фотограмметрії, що забезпечує фотореалістичність об'єктів та 

середовищ, перенесених із реального світу у віртуальний. 

Окрім використання самого ігрового рушія, повноцінна розробка відеоігор 

вимагає залучення комплексу додаткових програмних засобів. Ці допоміжні 

інструменти супроводжують майже кожен етап створення гри – від первинного 

ескізу до фінального тестування та релізу – і виконують критично важливу роль 

у формуванні якості продукту. Саме завдяки ним розробники отримують змогу 

створювати повноцінне візуальне, звукове та функціональне наповнення, 

ефективно координувати командну роботу й забезпечувати стабільну технічну 

реалізацію задуму. 

Насамперед, ключову роль у процесі займають графічні редактори, які 

використовуються для створення текстур, інтерфейсів, концепт-арту та інших 

візуальних елементів гри. Найпопулярнішими серед них є Adobe Photoshop – 

класичний інструмент для обробки зображень, Krita – безкоштовна альтернатива 

з широким функціоналом для цифрового малювання. 

Для повноцінного опрацювання візуального контенту до графічних 

редакторів додаються спеціалізовані засоби тривимірного моделювання. Саме 

вони дозволяють створювати складні об’ємні об’єкти, анімувати персонажів та 

формувати деталізоване віртуальне середовище. Одним із найпопулярніших 

рішень у цьому напрямі є Blender – багатофункціональне програмне 

забезпечення з відкритим кодом, що охоплює весь виробничий цикл: від 

початкового моделювання до фінального рендерингу. У професійному 

середовищі активно використовуються також Autodesk 3ds Max і Maya – 
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інструменти, які вже стали стандартом у сфері тривимірної графіки та анімації. 

А для створення високополігональних моделей, зокрема органічних об’єктів і 

персонажів, найчастіше застосовують ZBrush, що дозволяє скульптувати 

надзвичайно деталізовані форми. 

Для додання реалістичності створеним об’єктам важливе значення мають 

інструменти текстурування та розробки матеріалів. Такі програми, як Substance 

Painter або Quixel Mixer, дають змогу імітувати складні фізичні властивості 

поверхні – від рельєфу й шорсткості до відбиття світла, – що робить візуальну 

складову гри значно переконливішою та живішою. 

Звукове оформлення є невід’ємною частиною розробки ігор, оскільки саме 

звук часто формує атмосферу, підсилює наратив і покращує сприйняття подій. 

Для обробки аудіо використовуються як прості рішення, наприклад, Audacity, що 

забезпечує базовий функціонал редагування, так і професійні інструменти на 

кшталт Adobe Audition або FL Studio, які дозволяють створювати повноцінний 

музичний супровід та проводити детальну обробку звукових доріжок. 

Ще одним критично важливим аспектом розробки є організація командної 

взаємодії та контроль за змінами в проєкті. З цією метою широко застосовуються 

системи керування версіями – такі як Git, GitHub чи Perforce. Вони допомагають 

координувати спільну роботу розробників, зберігати історію змін, запобігати 

конфліктам у файлах і синхронізувати різні етапи розробки. 

Окрему роль у виробничому процесі відіграють засоби тестування й 

емуляції, які дають змогу перевірити працездатність гри на різних пристроях ще 

до її фізичного запуску. Емулятори на зразок Android Studio Emulator або Xcode 

Simulator дозволяють тестувати функціональність ігрового продукту в різних 

умовах, скорочуючи витрати часу й ресурсів. 

І нарешті, з огляду на складність сучасних проєктів, дедалі важливішим 

стає автоматизоване збирання та розгортання гри. Платформи як-от Jenkins або 

Unity Cloud Build оптимізують процес створення фінальних збірок і дозволяють 

швидко готувати релізи для різних платформ одночасно, підвищуючи 

ефективність і гнучкість розробки. 
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3 РОЗРОБКА АРХІТЕКТУРИ ТА ГРАФІЧНОЇ СКЛАДОВОЇ ГРИ 

 

3.1 Основні кроки сторення 

Створення гри – це складний і багаторівневий процес (рис. 3.1), що вимагає 

злагодженої роботи фахівців різних напрямів. Після завершення етапу розробки 

концептів проєкт переходить у фазу практичної реалізації, яка охоплює ігровий 

дизайн, роботу зі звуком та програмування. Саме на цьому етапі відбувається 

втілення ідей у цілісний, інтерактивний продукт. 

 

 

Рисунок 3.1 – Діаграма процесу розробки гри 

 

Розглянемо більш детально кожен пункт згаданий раніше. Ігровий дизайн 

– це не лише про візуальну частину, а про створення логіки, механік та структури 
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гри загалом. Його головна мета – реалізувати запропоновані концепції у вигляді 

повноцінного геймплею. Сюди входить розробка рівнів, логіки взаємодії 

об’єктів, побудова ігрового світу, сюжетна інтеграція та налаштування механік 

взаємодії гравця з середовищем [14]. 

Важливу роль відіграє дизайнер рівнів, який відповідає за структуру 

локацій, розміщення об’єктів, ворогів, пасток і головоломок. Його завдання – 

зробити світ гри логічним і водночас цікавим для дослідження. У тісній співпраці 

з ним працюють дизайнер квестів, що формує сюжетну складову та завдання, і 

дизайнер оточення, який забезпечує візуальну насиченість рівня, наповнює його 

графічними деталями відповідно до концепт-артів. 

Подібну роль виконують і дизайнери персонажів – вони розробляють 

образи героїв, їх історії, механіки взаємодії та вплив на сюжет. Таким чином, 

ігровий дизайн охоплює як логічну, так і візуальну складову, забезпечуючи 

глибоке занурення у світ гри. 

Іншою не менш важливою складовою, яка в значній мірі задає темп гри це 

її музикальний супровід. Звук є невід’ємною частиною ігрового процесу. Він 

виконує не лише естетичну функцію, а й є інструментом комунікації між грою 

та гравцем. Завдяки звуку гравець орієнтується у просторі, реагує на небезпеку, 

занурюється в атмосферу та емоційний контекст сцени. 

Звукові ефекти (наприклад, кроки, шум вітру, звук води або постріли) 

допомагають створити реалістичне середовище, тоді як музичний супровід 

впливає на сприйняття сцени – тривога, спокій, героїчність чи сум. Часто для 

проєктів пишуться оригінальні саундтреки, які формують унікальну емоційну 

палітру гри. Вершиною є створення унікальних звуків – для вигаданих істот, 

фантастичних локацій чи предметів. Це завдання виконує звуковий дизайнер, 

який поєднує реальні звуки у нові, фантастичні комбінації. 

І останній фрагмент пазла розробки це програмування. Програмування – 

це основа, на якій тримається весь проєкт. Саме програмісти забезпечують 

роботу ігрових механік, логіки, графіки, звуку, анімацій та інших компонентів. 
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Без належного коду гра не зможе функціонувати належним чином – 

виникатимуть помилки, баги, або ж окремі частини не працюватимуть узагалі. 

Програмісти супроводжують проєкт на всіх його етапах. На початку вони 

створюють базову структуру, визначають межі можливостей реалізації ідей. Під 

час розробки – впроваджують механіки, інтегрують різні елементи (звук, 

графіку, логіку), оптимізують продуктивність. Після релізу – відповідають за 

оновлення, виправлення помилок і реалізацію додаткового контенту. 

Програмісти фактично встановлюють «закони фізики» ігрового світу і 

стежать за тим, щоб усі елементи взаємодіяли відповідно до цих правил (рис 3.2) 

[15]. Це робить їх ключовими фахівцями у процесі створення гри. 

 

 

Рисунок 3.2 – Діаграма прецедентів в процесі розробки гри 

 

3.2 Художній стиль та графічне рішення 

На етапі планування гри одним із ключових аспектів є визначення 

графічного стилю, оскільки саме візуальна складова формує перше враження 

гравця та значною мірою впливає на ігрову атмосферу. Існує два основних типи 

графіки, що використовуються в комп’ютерних іграх – двовимірна (2D) та 

тривимірна (3D). Для створення даного проєкту було свідомо обрано саме 2D-



33 
 

 

графіку, оскільки вона найкраще відповідає обраному жанру – платформер, та є 

традиційним і практичним рішенням для інді-розробок. 

2D-графіка вирізняється простішою реалізацією, меншою затратністю 

ресурсів і є доступнішою у розробці, що особливо важливо для незалежних 

студій та авторських проєктів. Зазвичай 2D-ігри реалізуються в жанрах 

платформер або сайдскролер, де основний геймплей зосереджений на 

горизонтальному або вертикальному переміщенні персонажа через рівні з 

перешкодами. У платформерах основою ігрового середовища є окремі 

платформи, розміщені у просторі, між якими переміщується гравець. У 

сайдскролерах – рух здебільшого відбувається по одній площині зліва направо 

або навпаки. В сучасних іграх часто поєднуються обидва підходи для створення 

більш цікавих і різноманітних рівнів. 

Наступним кроком після вибору типу графіки стало визначення 

візуального стилю. У межах 2D-графіки виділяють два основні підходи: 

векторну та растрову графіку (рис. 3.3) [16]. 

 

 

Рисунок 3.3 – Візуалізація відмінностей при збільшенні векторної та растрової 

графіки з прикладами форматів файлів 
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Векторна графіка базується на математичних формулах, що дозволяє 

зберігати високу якість зображення при масштабуванні. Вона особливо зручна 

для адаптації до екранів з різними розширеннями, однак потребує 

спеціалізованого програмного забезпечення та відповідних навичок для її 

створення. 

В свою чергу растрова графіка складається з пікселів, є більш доступною 

та гнучкою для розробки. Саме вона використовується у більшості 2D-проєктів 

завдяки широкій підтримці інструментів, швидкості створення й зручності 

редагування. Наш проєкт не є виключенням і перевага приділяється саме 

растровій графіці. Слід зауважити, що растрова графіка поділяється на декілька 

основних стилів (рис 3.4): 

1. цифрова мальована графіка, що часто імітує мультфільми або художні 

ілюстрації; 

2. піксельна графіка (Pixel art) – стиль, який став класикою жанру 2D-ігор. 

Pixel art виник ще в епоху перших відеоігор, але зберіг свою популярність і до 

сьогодні завдяки впізнаваній естетиці, ретро-атмосфері та культурному 

значенню. 

 

Рисунок 3.4 – Порівняння стилів: піксельна графіка (ліворуч) та цифровий 

живопис (праворуч) 
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Для цього проєкту було обрано саме піксельну графіку, оскільки вона є 

найбільш органічною для платформерів, має ностальгійну привабливість для 

гравців і дозволяє створити виразний стиль за відносно короткий час та з 

невеликими ресурсами. Основна візуальна концепція гри була побудована саме 

навколо Pixel art, що забезпечує баланс між простотою реалізації та високою 

художньою привабливістю. 

 

3.2.1 Переваги Pixel art 

Pixel art, незважаючи на свою простоту, має низку візуальних і технічних 

переваг, які роблять його популярним серед інді-розробників і шанувальників 

ретро-естетики. Завдяки специфічним технікам обробки зображень, навіть 

обмежена кількість пікселів здатна передати глибину, об’єм і емоційність. 

Розглянемо основні інструменти, які дозволяють досягти цього. 

Першим інструментом є затінення (Shading) (рис 3.5) [17]. Затінення 

дозволяє створювати враження об’ємності об’єктів шляхом використання різних 

відтінків одного кольору. Це дозволяє підкреслити рельєф, освітлення та тіньові 

зони елементів. У pixel art shading зазвичай застосовується з урахуванням одного 

джерела світла, що спрощує візуальну побудову, але водночас зберігає глибину 

і читаємість сцени. Ця техніка додає «ваги» й реалістичності навіть простим 

формам. 

 

 

Рисунок 3.5 – Демонстрація використання затінення для передачі 

об’ємної форми 
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Другим інструментом виступає згладжування (Anti-Aliasing) (рис 3.6) [17]. 

Щоб уникнути «рваних» країв та надмірного контрасту між кольорами, 

застосовується технологія згладжування. У контексті піксельної графіки вона 

полягає у додаванні пікселів проміжного відтінку вздовж контурів, де межують 

контрастні кольори. Це пом’якшує переходи, роблячи зображення більш 

плавним і комфортним для сприйняття. 

 

 

Рисунок 3.6 – Візуалізація застосування anti-aliasing для покращення 

якості контурів 

 

І фінальним інструментом виступає тремтіння (Dithering) (рис 3.7) [17]. 

Одна з класична техніка – dithering, яка дозволяє створювати ілюзію градієнтів 

при обмеженій палітрі. Вона передбачає чергування пікселів двох кольорів у 

певному порядку, що візуально створює нові відтінки. Ця технологія була 

широко розповсюджена в епоху обмежених кольорових дисплеїв, але й сьогодні 

її використовують для досягнення специфічної естетики та ретро-настрою. 

 

 

Рисунок 3.7 – Використання алгоритму Dithering для створення переходів 

кольору 
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3.2.2 Субпіксельна (Sub-pixel) анімація 

Попри свою простоту, піксельна графіка має безліч нюансів, які 

дозволяють досягати вражаючих результатів за допомогою візуальних прийомів. 

Одним із таких є субпіксельна анімація – техніка, що дозволяє передати 

плавність і точність руху, навіть коли розмір об’єктів обмежено до кількох 

пікселів. В основі субпіксельної анімації лежить ідея візуального зміщення 

менше ніж на один піксель за кадр, тобто створення ілюзії руху без фактичного 

переміщення пікселя на наступну координату. 

Оскільки на екрані фізично неможливо відобразити половину чи чверть 

пікселя, субпіксельність досягається шляхом оптичного обману – через зміну 

кольору, деформацію контурів або розтягування об’єктів. Візуальне враження 

плавного руху створюється завдяки втручанню у форму та сприйняття 

піксельних елементів. Важливо, що ці ефекти застосовуються локально й 

тимчасово – лише в окремих фазах анімації, коли об’єкт змінює положення. 

Одним із найпоширеніших методів є розмазування пікселів у напрямку 

руху. Замість того щоб об'єкт стрибав із пікселя в піксель, він неначе 

«розтягується» – кілька пікселів відображають перехідну форму, і це створює 

відчуття інерції, прискорення або затримки. Особливо ефективно цей прийом 

працює під час ударів, стрибків або ривків, коли тіло чи предмет залишає за 

собою слід, якби тягнучи повітря. 

Іншим способом досягнення субпіксельного ефекту є зміна контурів 

об’єкта. В умовах піксельного арту нахилені лінії формуються як сходинки – 

послідовність пікселів, які з імітують кут. Якщо під час анімації ці сходинки 

деформуються – подовжуються чи навпаки стискаються – глядач сприймає це як 

зміну форми у русі. Така анімація контурів дозволяє зберігати пластичність і 

життєвість навіть у найпростіших об’єктах. 

Не менш важливим інструментом виступає анімація кольору. У межах 

субпіксельної техніки вона передбачає поступове затемнення пікселя в 

початковій позиції та одночасне освітлення – у кінцевій. Це створює ефект 

перетікання або переміщення кольору, наче об’єкт «прослизає» через простір, а 
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не стрибає. Особливо тонко це помітно в деталях: погляді персонажа, русі 

світлових плям, крапель води чи магічних ефектах. 

Загалом, субпіксельна анімація не є заміною традиційній покадровій 

техніці вона є її вдосконаленням, яке збагачує рух, робить його живішим і 

природнішим. Цей підхід особливо актуальний у 2D-іграх, де кількість кадрів і 

пікселів обмежена, а плавність і виразність рухів мають вирішальне значення для 

гравця. 

У межах даної дипломної роботи було прийнято рішення застосувати 

субпіксельну анімацію як один із базових візуальних інструментів. Зокрема, ця 

техніка використана в анімації каптура головного героя – для передачі м’якості 

та інерції рухів тканини. Вона застосовується у фазах ривків (dash) і швидких 

атак мечем – через ефект розтягування та спотворення зброї в момент удару. 

Окрему увагу приділено мікроанімаціям – руху очей персонажа, легким 

коливанням елементів екіпіровки, які завдяки субпіксельному підходу 

виглядають живо й точно, незважаючи на загальну стилістичну простоту. 

Застосування субпіксельної анімації дозволило зберегти характер піксель-

арту й водночас зробити анімації більш плавними та емоційно виразними – що й 

стало однією з ключових переваг обраного художнього підходу. 

3.2.3 Основний графічний редактор  

Як уже згадувалося раніше, для візуального оформлення гри було обрано 

двовимірну графіку в стилі піксель арт. Такий стиль чудово поєднується з 

жанром гри, дозволяє створювати атмосферу ретро-естетики та має свої технічні 

переваги – зокрема, невеликий розмір зображень та ефективну обробку на боці 

рушія. 

Для реалізації графіки, зокрема створення персонажів, анімацій, оточення 

та тайлсетів, було обрано графічний редактор Aseprite. Це спеціалізований 

інструмент, який зосереджений саме на роботі з піксельною графікою. На 

відміну від універсальних редакторів на кшталт Photoshop чи Krita, Aseprite 

пропонує оптимізоване середовище, в якому кожна функція адаптована під 

потреби піксель арт-художників та аніматорів. 
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Однією з ключових переваг Aseprite є його інтуїтивно зрозумілий 

інтерфейс та гнучка організація анімаційних кадрів. Програма дозволяє 

створювати покадрову анімацію із зручною прив’язкою до часової шкали, 

підтримує роботу з шарами та надає корисні функції на кшталт Onion Skin – 

режиму, який візуально відображає попередні та наступні кадри, що значно 

спрощує плавне перенесення руху. 

Особливо актуальним для даного проєкту став Tiled Mode – режим, що 

дозволяє створювати тайлсети та одразу бачити, як виглядають текстури в 

процесі повторення. Це спростило проєктування рівнів гри, де тайли 

використовуються для створення ігрових локацій, таких як платформи, стіни, 

підлога тощо. 

Aseprite забезпечує потужні інструменти для роботи з кольором – 

настроювані палітри, режим тінювання (Shading), підтримку колірного колеса та 

інтелектуальні інструменти малювання, як-от Pixel Perfect, що запобігає появі 

небажаних «дубльованих» пікселів під час малювання контурів [17]. 

Однією з головних переваг є функція підтримка експорту в популярні 

формати: PNG (із підтримкою шарів або послідовностей кадрів), GIF-анімації та 

генерація аркушів спрайтів (spritesheets) – форматів, що ідеально підходять для 

інтеграції в ігровий рушій. 

Крім того, Aseprite має функцію збереження роботи в разі аварійного 

завершення програми, що є критично важливим у процесі розробки, коли час і 

прогрес мають високу цінність. 

Вибір Aseprite як основного графічного редактора був зумовлений його 

фокусом на піксельній графіці, зручністю для створення анімацій та тайлсетів, 

широким спектром інструментів, що відповідають вимогам стилю гри та 

активною підтримкою з боку спільноти.  

 

3.3 Концепція гри 

Тепер перейдемо безпосередньо до самого проєкту гри. Відповідно до 

стандартної практики, розробка стартувала зі створення концепції, адже саме 
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концептуальна частина є ключовою у всьому процесі. На початковому етапі 

важливо визначити основну ідею: що саме планується реалізувати, яким чином 

це буде втілено, з якою метою, чому обрано саме такий підхід, навіщо 

створюється гра та який вигляд матимуть її складові та як вони взаємодіятимуть 

між собою. Цей етап, як правило, є найдовшим та найважливішим, оскільки саме 

тут формується загальне бачення проєкту. На цій стадії результати часто 

залишаються непомітними, адже більшість ідей існує лише в уяві розробників. 

Лише після того, як виникає чітка логічна структура та сформоване спільне 

уявлення про майбутню гру, починається створення перших робочих систем і 

моделей. Вагомі результати опрацювання концепції зазвичай проявляються вже 

під час активної розробки, проте сам концептуальний етап не варто вважати 

остаточно завершеним. У процесі реалізації можуть з’являтися нові ідеї, як 

результат креативного натхнення, так і через потребу адаптуватися до 

практичних викликів, пов’язаних із втіленням певних елементів гри. 

Концепція гри передбачає події, що розгортаються у майбутньому, коли 

людство активно освоює космос і колонізує планети Сонячної системи через те, 

що Земля більше не придатна для життя. Основне місце дії – планета Венера. З 

огляду на художній підхід, у грі не дотримуватимуться повного наукового 

реалізму щодо умов існування на цій планеті. У вигаданому світі Венера 

зображена як населена людьми хмарна планета, на поверхні якої розташовані 

гігантські мегаполіси, занурені в густий туман (Рис. 3.8). 

Головний персонаж гри – досвідчений найманець, що володіє низкою 

специфічних навичок. Його постать оповита таємничістю: він ніколи не знімає 

каптур та маску, приховуючи свою справжню зовнішність. У його 

розпорядженні є як зброя для ближнього бою, так і дальнобійне озброєння, що 

підкреслює його універсальність у виконанні завдань. Герой дотримується 

власних принципів і має виразний стиль поведінки. Згідно з передісторією, він – 

ветеран численних бойових конфліктів. Його характер – стриманий і похмурий, 

а дії зважені: він робить лише те, що вважає необхідним або морально 

виправданим. Візуальне зображення персонажа представлено на рисунку 2.15. 
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Рисунок 3.8 – Художнє оформлення заднього плану ігрової сцени із 

зображенням планети Венера 

 

 

 

Рисунок 3.9 – Візуалізація образу протагоніста: дизайн головного героя 

 

Під час створення концепції головного героя я черпав натхнення з серіалу 

«The Mandalorian», чия атмосфера та образ головного персонажа справили 

значний вплив на формування характеру мого протагоніста. Водночас загальна 

стилістика й настрій ігрового всесвіту були натхненні естетикою аніме «Cowboy 

Bebop». Початкове бачення вигаданого світу неодноразово зазнавало змін воно 
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еволюціонувало під впливом нових ідей, випадкових роздумів, прочитаних 

наукових публікацій. У підсумку сформувалася цілісна система уявлень про світ 

гри: з власною історією, внутрішніми законами та атмосферою, на якій і 

ґрунтується подальший процес розробки. Цей світ – результат багаторічного 

накопичення думок, вражень і переконань, що злилися в єдину творчу основу 

проєкту. 

У процесі роботи над дипломним проєктом довелося відмовитися від 

багатьох початкових задумів або істотно їх переглянути. Основними причинами 

стали обмеженість у часі та недостатній рівень технічної підготовки для втілення 

деяких складних ідей. Спочатку гра замислювалася як масштабний проєкт у 

жанрі метроїдванії – 2D-пригода з розгалуженим сюжетом, дослідженням 

різноманітних локацій та планет, складною структурою рівнів і численними 

механіками, що мали ґрунтуватися на сучасних ігрових технологіях. Проте 

згодом стало очевидним, що реалізація такого задуму в межах дипломної роботи 

є надто амбітною. Тому було ухвалено рішення зосередитися на створенні 

спрощеної демоверсії в жанрі платформера. Такий підхід дав змогу оптимізувати 

обсяг розробки, зосередитись на ключових аспектах геймплею та залишити 

простір для подальшого масштабування проєкту після завершення навчального 

етапу. 
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4 РОЗРОБКА ІГРОВОЇ МЕХАНІКИ 

 

4.1 Створення проєкту 

Щоб розпочати роботу, перш за все потрібно створити новий проєкт у 

середовищі Unity. Під час налаштування слід обрати режим, орієнтований на 

двовимірну (2D) графіку. Після цього середовище автоматично згенерує 

кореневу директорію проєкту та базову структуру ієрархії, яка слугуватиме 

основою для майбутньої файлової системи. Зручністю є те, що доступ до цих 

файлів можна отримати безпосередньо через редактор Unity, що значно спрощує 

процес розробки. Приклад такої структури зображено на рисунку 4.1. 

 

 

Рисунок 4.1 – Вікно Project у Unity з відображенням кореневої структури 

проєкту 

 

Після створення нового проєкту в Unity, в ієрархії об’єктів автоматично 

з’являється базовий елемент – Main Camera (головна камера). Вона одразу 

встановлюється як частина сцени і виконує важливу функцію: визначає межі 

віртуального простору, які будуть відображатися на екрані під час запуску 

застосунку. Іншими словами, камера задає поле зору користувача або гравця, 

формуючи саме те, що він бачитиме під час взаємодії з програмою. 
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Як і будь-який інший об’єкт у Unity, камера має власне вікно налаштувань 

– Inspector. У цьому вікні відображається набір стандартних параметрів, таких як 

позиція, обертання, масштаб, а також властивості, специфічні для камери 

(наприклад, тип проєкції, поле огляду, глибина тощо). Крім того, у вікні Inspector 

можна побачити додаткові компоненти або функціональність, які були 

підключені до об’єкта за допомогою скриптів. На рисунку 4.2 представлено 

приклад відображення параметрів камери в редакторі. 

 

 

Рисунок 4.2 – Вікно Inspector з налаштуваннями об’єкта Main Camera 

 

На поточному етапі проєкт є повністю порожнім – він не містить жодних 

об’єктів, за винятком стандартної камери та декількох заздалегідь створених 

папок, призначених для зберігання майбутніх асетів. Додавання нових об’єктів 

здійснюється за допомогою вікна ієрархії сцени (Рис. 4.3), у якому 

відображаються всі наявні ігрові об’єкти. Вони слугують своєрідними 

контейнерами, що об'єднують компоненти, такі як скрипти, візуальні елементи, 
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фізичні властивості та інші налаштування, необхідні для функціонування 

елементів гри. 

Щоб розпочати створення ігрової логіки, додамо до сцени перший власний 

об’єкт – Hero. Цей об’єкт виконуватиме роль контейнера для програмної 

реалізації основного грального персонажа. На нього згодом будуть додані 

скрипти, моделі, анімації, колайдери та інші компоненти, необхідні для його 

взаємодії з ігровим середовищем. Таким чином, Hero стане центральним 

елементом, з якого почнеться розробка механіки гри. 

 

 

Рисунок 4.3 – Ієрархія об’єктів поточної сцени в редакторі Unity 

 

Після додавання нових об’єктів у сцену Unity, їх необхідно налаштовувати 

через вікно Inspector. Саме в цьому інструменті виконується конфігурація 

параметрів та додаються компоненти або скрипти, які надають об’єкту необхідні 

властивості та поведінку, характерну для елементів гри. 

Щоб зробити об’єкт видимим у сцені, його слід пов’язати з відповідним 

графічним елементом – асетом. Для цього за допомогою вікна Inspector потрібно 

додати новий компонент типу Sprite Renderer. Після додавання даного 

компонента відкривається набір його параметрів, серед яких ключовим є поле 

Sprite. У це поле потрібно перетягнути заздалегідь підготовлений графічний асет 

(наприклад, зображення персонажа, предмета тощо). Після цього об’єкт отримає 

візуальне представлення у вигляді вибраного зображення і з'явиться у вікні 

сцени. Такий підхід дозволяє гнучко керувати візуальною складовою гри й 



46 
 

 

інтегрувати необхідні ресурси безпосередньо через редактор. На рисунку 4.4 

зображено приклад такого налаштування. 

 

 

Рисунок 4.4 – Вікно Sprite Renderer із прикладом прикріплення спрайта Hero 

 

У такий спосіб реалізується процес додавання нових об’єктів у сцену та 

підключення до них необхідних компонентів і налаштувань. Основні дії 

виконуються за допомогою зручного інтерфейсу Unity, який підтримує метод 

«drag-and-drop» (перетягування елементів мишкою), що дозволяє швидко 

пов’язувати об’єкти між собою, додавати графічні ресурси, компоненти або 

скрипти. Завдяки цьому підходу розробник має змогу інтуїтивно будувати 

логічні зв’язки між елементами гри, поступово формуючи повноцінну 

інтерактивну сцену. 

 

4.2 Створення та налаштування заднього фону 

Цікавим аспектом є те, що навіть при створенні проєкту з орієнтацією на 2D 

графіку, Unity зберігає більшість функціональних можливостей, притаманних 

тривимірному (3D) середовищу. Зокрема, 2D-сцена залишається частиною 

повноцінного тривимірного простору, у якому зберігаються координатні осі X, 

Y та Z. Це дозволяє, наприклад, переглядати сцену з різних ракурсів, у тому числі 

у 3D-режимі, що може бути корисно під час розміщення об’єктів на різних 

глибинах. Крім того, об’єкт Main Camera має параметр позиціонування по осі Z, 
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тобто глибину, що свідчить про тривимірну природу простору навіть у 2D-

режимі. Приклад такої особливості зображено на рисунку 4.5. 

 

 

Рисунок 4.5 – Вигляд сцени в 3D-режимі з відображенням Main Camera 

 

Можливість використання тривимірного простору в 2D-сцені стане в 

пригоді для створення заднього фону з ефектом паралаксу – графічного прийому, 

при якому об’єкти, розміщені на різних рівнях глибини, рухаються з різною 

швидкістю, що створює враження просторової глибини під час переміщення 

камери. Щоб реалізувати цей ефект, на першому етапі необхідно створити 

відповідні ігрові об’єкти, які слугуватимуть шарами фону, та розмістити в сцені 

відповідні графічні ресурси. 

Для візуального оформлення фону використовуються заздалегідь 

підготовлені графічні асети, створені в графічному редакторі Aseprite, який 

спеціалізується на піксель-арті. Ці елементи розміщуються у тривимірному 

просторі Unity, де кожен шар фону позиціонується на певній глибині по осі Z, 

що дає змогу досягти бажаного ефекту паралаксу під час переміщення камери. 

Приклад розміщення фонових елементів у сцені представлено на рисунку 3.6. 
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Рисунок 4.6 – Розташування фонових елементів у просторі сцени та візуалізація 

в камері 

 

Незалежно від того, на якій відстані об’єкти розташовані від камери, їхній 

розмір у вікні гри залишатиметься незмінним. Це зумовлено тим, що в Unity 

використовується ортографічний тип проєкції камери, який не враховує 

перспективу. Завдяки цьому всі об’єкти у сцені зберігають свої пропорції, 

незалежно від їх положення по осі Z. Такий підхід є характерним для 2D-проєктів 

і дозволяє створювати стабільну візуальну композицію. 

Після завершення підготовки графічних елементів можна переходити до 

програмування ефекту паралаксу. Для цього кожному об’єкту фону необхідно 

додати відповідний скрипт, який міститиме програмний код для керування 

рухом елементів залежно від зміщення камери. 

Під час створення скриптів Unity автоматично генерує файли з 

розширенням .cs (C#) та інтегрує необхідні бібліотеки за замовчуванням. Серед 

них особливе значення має UnityEngine – основна бібліотека для взаємодії з 

об’єктами та середовищем Unity. 

Крім того, під час створення нового скрипту Unity автоматично відкриває 

його у Visual Studio або іншому редакторі коду, налаштованому за 
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замовчуванням. Це забезпечує зручність написання та редагування коду. Усі 

зміни, внесені у скрипт, синхронізуються з проєктом у Unity у реальному часі. 

На рисунку 4.7 представлено вигляд новоствореного скрипту у редакторі 

Unity. А рисунок 4.8 демонструє цей самий скрипт уже після додавання 

програмного коду для реалізації ефекту паралаксу. 

 

 

Рисунок 4.7 – Початковий вигляд новоствореного C# скрипту в редакторі 

 

 

Рисунок 4.8 – Готовий скрипт у редакторі після внесення коду 

 

Скрипт Parallax реалізує зв’язок між рухом камери та зміщенням об’єктів 

фону залежно від їхньої відстані до камери. Принцип його роботи ґрунтується на 

тому, що чим далі об’єкт розташований від камери, тим повільніше він 

зміщується в протилежному напрямку від руху камери; навпаки, об’єкти, 

розташовані ближче, рухаються швидше. Така поведінка дозволяє досягти 

ефекту глибини та простору у сцені. На завершальному етапі створення ефекту 

паралаксу необхідно активувати параметр повторення (клонування) фонового 
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зображення, що дозволить плавно розтягнути його по сцені та створити ілюзію 

безкінечного рухомого фону. 

 

4.3. Процес створення ігрових рівнів 

Процес створення рівнів у грі здійснюватиметься за допомогою тайлсетів 

– набірів невеликих текстурних плиток, з яких вручну формується сцена. Для 

початку необхідно імпортувати готовий тайлсет у проєкт. Після успішного 

додавання ресурсу потрібно перейти до побудови ігрового середовища, 

створивши в ієрархії сцени новий об’єкт типу Tilemap (рис. 4.9). 

 

 

Рисунок 4.9 – Об’єкт Tilemap у списку ігрових елементів сцени 

 

Після створення об’єкта Tilemap, у вікні сцени з’являється спеціальна 

сітка, яка слугуватиме основою для побудови рівня з окремих тайлів. Щоб 

почати процес розміщення тайлів на цій сітці, необхідно попередньо створити 

палітру тайлів. Для цього в редакторі Unity слід відкрити додаткове вікно Tile 

Palette, яке призначене для управління тайлами. У цьому вікні створюється нова 

палітра, до якої додається попередньо імпортований тайлсет. У результаті ми 

отримуємо готову палітру з вибраним набором графічних плиток, у даному 

випадку – з одним тайлом (рис. 4.10), готову до використання при формуванні 

ігрового рівня. 
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Рисунок 4.10 – Підготовка палітри тайлів для побудови рівня 

 

До палітри можна додавати необмежену кількість тайлів та створювати їх 

комбінації залежно від розташування сусідніх плиток або специфіки 

конкретного рівня. Це дозволяє формувати більш складні та різноманітні ігрові 

сцени. Водночас, у деяких випадках рівень може бути побудований із 

застосуванням лише одного тайлу, який використовується для заповнення всієї 

мапи. Приклад такого способу створення рівня показано на рис. 4.11. 

 

 

Рисунок 4.11 – Сцена з побудованим рівнем за допомогою Tilemap 
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Щоб ігрові поверхні рівня могли взаємодіяти з іншими об’єктами, зокрема 

з персонажем, необхідно надати їм фізичні властивості – колізію. Це дозволяє 

реалізувати зіткнення та обмеження руху. Наступним кроком є додавання до 

Tilemap спеціального компоненту Tilemap Collider 2D, який автоматично 

застосовує колізію до всіх тайлів, розміщених у сцені. На рисунку 4.12 показано 

вікно цього компоненту та його основні параметри. 

 

 

Рисунок 4.12 – Налаштування колізійної сітки для тайлового рівня 

 

Таким чином, було реалізовано приклад створення ігрового рівня за 

допомогою тайлової технології, яка дозволяє зручно та ефективно формувати 

середовище з використанням повторюваних плиток. Такий підхід значно 

спрощує побудову рівнів, забезпечуючи гнучкість у дизайні та оптимізацію 

ресурсів. 

 

4.4. Реалізація руху персонажа 

Щоб забезпечити можливість керування персонажем у грі, першим кроком 

є створення спеціального скрипту, який відповідатиме за обробку параметрів 

руху та реалізацію взаємодії з ігровим середовищем. Такий скрипт дозволяє 

задати логіку управління героєм та забезпечує відповідну реакцію на дії гравця. 
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Скрипт під назвою Character Controller 2D містить набір функцій, які 

охоплюють основні аспекти руху персонажа, зокрема: 

а) плавне горизонтальне переміщення для комфортного керування; 

б) стрибки, що дозволяють долати перешкоди; 

в) присідання та скрадання, які можуть використовуватись у геймплейних 

сценаріях, як-от уникнення небезпек або пересування у вузьких проходах; 

г) виклик подій для анімацій, що забезпечує відповідність візуальних 

ефектів діям персонажа; 

д) використання фізики 2D, яка враховує масу, гравітацію, силу зіткнення 

тощо. 

Після приєднання скрипту до об’єкта персонажа Unity автоматично 

створює вікно з параметрами, де можна налаштовувати властивості руху. 

Приклад цього інтерфейсу наведено на рисунку 4.13. 

 

 

Рисунок 4.13 – Налаштування скрипту руху персонажа 

 

За допомогою параметрів, що відображаються у вікні налаштувань 

скрипту, можна гнучко керувати ключовими аспектами руху персонажа. До 

основних налаштувань належать: 

1) Jump Force – визначає силу, з якою персонаж буде здійснювати стрибки; 

2) Crouch Speed – задає швидкість руху при скраданні або присіданні; 
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3) Movement Smoothing – регулює рівень плавності переміщення, що 

дозволяє уникнути різких ривків при зміні швидкості; 

4) Air Control – відповідає за можливість керування персонажем у повітрі 

під час стрибка (може бути увімкнена або вимкнена); 

5) What Is Ground – дозволяє визначити, які типи поверхонь вважатимуться 

«землею», тобто тими, по яких персонаж може пересуватись; 

6) Ground Check та Ceiling Check – спеціальні налаштування, які дають 

змогу виявляти наявність землі під ногами або перешкод над головою. Це 

особливо важливо для ситуацій, коли персонаж повинен залишатись у положенні 

скрадання, поки не зникне перешкода згори; 

7) Crouch Disable Collider – дає змогу автоматично вимикати певні колізії 

при переході в режим скрадання, забезпечуючи більш природну взаємодію з 

оточенням. 

Після налаштування параметрів руху, наступним важливим кроком є 

додавання фізичної оболонки персонажу. Оскільки наразі герой не має колізій, 

він може проходити крізь інші об’єкти сцени. Щоб уникнути цього, потрібно 

додати Box Collider 2D, який створює прямокутну зону зіткнення навколо 

персонажа (рис. 4.14).  

 

 

Рисунок 4.14 – Інтерфейс компонента Box Collider 2D 
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Після цього слід коректно налаштувати розміри колайдера таким чином, 

щоб він точно відповідав фізичним межам персонажа та забезпечував правильну 

взаємодію з іншими об’єктами на сцені (рис. 4.15). 

 

 

Рисунок 4.15 – Графічне відображення колізійної рамки персонажа 

 

Крім того, для коректної роботи фізики персонажа необхідно додати 

компонент Rigidbody 2D. Саме він відповідає за застосування фізичних законів 

до об’єкта, зокрема за вплив гравітації, інерції, маси та взаємодії з іншими 

колайдерами. Інтерфейс налаштувань цього компоненту показано на рисунку 

4.16. 

 

 

Рисунок 4.16 – Параметри фізики у компоненті Rigidbody 2D 
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На цьому етапі розробки слід створити окремий скрипт, який 

реалізовуватиме логіку руху персонажа. Цей скрипт буде взаємодіяти з 

параметрами, заданими у Character Controller 2D, і забезпечуватиме обробку 

користувацького введення для керування переміщенням, стрибками та іншими 

діями. Після написання програмного коду, інтерфейс скрипту у вікні редактора 

Unity відображається так, як показано на рисунку 4.17. 

 

 

Рисунок 4.17 – Вікно редактора скрипту руху персонажа 

 

Після завершення налаштування всіх необхідних об’єктів, компонентів і 

написання відповідних скриптів, головний персонаж вже здатний до 

переміщення. Проте на цьому етапі рух відбувається без супровідних анімацій. 

 

4.5. Створення та підключення анімацій 

Щоб реалізувати анімацію для ігрових об’єктів, у першу чергу потрібно 

створити відповідні графічні ресурси у вигляді спрайтів – послідовностей 

зображень (кадрів), які відтворюють рух під час зміни кадру за кадром. Ці 

спрайти формуються на основі анімаційних циклів, наприклад: ходьба, біг, 

стрибок або атака, і створюються за допомогою графічних редакторів, таких як 

Aseprite, який спеціалізується на піксельній графіці та підтримує покадрову 

анімацію. 

Після розробки спрайтів їх імпортують до проєкту Unity, де кожна анімація 

може бути налаштована як окремий кліп для подальшого використання в 

Animator Controller. На рисунках 4.18 та 4.19 зображено приклади анімаційних 
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спрайтів для головного персонажа, які були створені в Aseprite й готові до 

інтеграції у проєкт. 

 

 

Рисунок 4.18 – Спрайт-лист анімації бездіяльності героя 

 

 

Рисунок 4.19 – Спрайт-лист бігової анімації головного героя 

 

Після імпорту спрайтів до проєкту слід створити окремі файли анімацій у 

кореневій папці проєкту (Рис. 4.20). Далі за допомогою вбудованого редактора 

Unity необхідно налаштувати анімаційні кліпи, встановивши послідовність 

кадрів та параметри їх відтворення для кожної конкретної анімації. 

Після завершення налаштування всіх необхідних анімаційних кліпів, 

наступним етапом є створення Animation Controller – спеціального контролера 

анімацій, який керує відтворенням анімацій залежно від певних умов. За 

допомогою візуального інтерфейсу Unity в контролері задається логіка 

перемикання між анімаціями: коли і яка анімація має запускатися, з якою 
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швидкістю вона має відтворюватися, в якому напрямку, а також враховуються 

додаткові параметри, наприклад, стани стрибка, бігу або стояння. 

У результаті персонаж буде динамічно реагувати на дії гравця, 

автоматично змінюючи свої анімаційні стани відповідно до ситуації в грі. 

Приклад реалізованої логіки анімацій головного героя представлено на рисунку 

4.21. 

 

 

Рисунок 4.20 – Структура файлів анімацій в редакторі Unity 

 

 

Рисунок 4.21 – Логічна структура Animation Controller персонажа 
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Анімаційна логіка побудована таким чином, що за замовчуванням 

персонаж перебуває у стані очікування та відтворює відповідну анімацію. Із 

цього стану він у будь-який момент може перейти до анімації стрибка, яка після 

завершення змінюється на анімацію очікування або бігу – залежно від 

подальших дій гравця. Анімації бігу, скрадання та очікування мають можливість 

взаємно змінюватися між собою, формуючи плавний перехід між різними 

станами руху. 

Детальні умови переходів між анімаціями задаються у скрипті Character 

Controller 2D, а також налаштовуються у відповідному інтерфейсі Unity 

Animator, де вказуються параметри, які керують перемиканням між 

анімаційними станами. 

 

4.6. Реалізація системи ближнього бою 

Для реалізації системи ближнього бою необхідно створити два ключові 

скрипти, які забезпечать взаємодію між гравцем і ворогами. 

Перший скрипт (PlayerCombat) – відповідає за керування атакувальними 

діями головного персонажа. У його функціонал входить активація відповідної 

анімації удару, виявлення ворогів у зоні дії атаки (наприклад, через визначення 

кола ураження) та нанесення їм шкоди при попаданні. Крім того, у цьому скрипті 

можуть додатково оброблятись умови, за яких гравець може атакувати 

(наприклад, затримка між ударами чи контроль по натисненню клавіші атаки). 

Другий скрипт  (Enemy) – реалізує поведінку ворожих об’єктів у відповідь 

на атаку. Він визначає момент отримання шкоди, виконує відтворення 

відповідної анімації поранення, керує логікою знищення ворога після досягнення 

критичного рівня здоров’я, а також відповідає за вимкнення або зникнення 

ворога зі сцени після його поразки. Додатково в скрипті можуть бути реалізовані 

ефекти зворотного зв’язку, як-от спалах, вібрація або зміна кольору під час 

отримання удару. 
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Таким чином, формується базова система ближнього бою, що поєднує 

логіку програмної взаємодії, перевірку умов та візуальне оформлення за 

допомогою анімацій. Це забезпечує динамічність ігрового процесу та 

реалістичну реакцію на дії гравця. Приклад візуального оформлення ворога, 

створеного в редакторі Aseprite, подано на Рис. 4.22. 

 

 

Рисунок 4.22 – Ігровий ассет для базового ворога 

 

Дизайн ворога на ім’я Potbot представляє собою образ базового, 

нескладного для перемоги противника – механічного робота, зовнішність якого 

нагадує квітковий горщик, що й зумовлює його назву. Такий образ підкреслює 

його комічність і допомагає одразу визначити його як слабкого ворога в 

загальній ієрархії супротивників. 

Додавання нової анімації, пов’язаної з появою або поведінкою Potbot, не 

потребує кардинальних змін у логіці вже існуючих анімацій головного героя. 

Основні принципи взаємодії з анімаційним контролером зберігаються без змін – 

нові анімації лише доповнюють уже реалізовану систему та розширюють 

можливості бойової взаємодії (Рис. 4.23). 
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Рисунок 4.23 – Анімаційна логіка руху та атаки героя 

 

 

Схема логіки анімацій для ворога представлена на рис. 4.24. Вона 

демонструє порядок та умови переходів між різними станами анімації, які 

відповідають діям ворога під час гри. 

 

 

Рисунок 4.24 – Анімаційна схема поведінки ворожого персонажа 
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У результаті було реалізовано механіку ближнього бою, в якій головний 

герой може атакувати ворогів, завдаючи їм шкоди. Вороги, отримавши достатньо 

ушкоджень, активують анімацію знищення та зникають зі сцени. На Рис. 4.25 

представлено спрайт, що ілюструє анімацію атаки головного героя. 

 

 

 

Рисунок 4.25 – Спрайт-лист бойового руху героя 

 

Зображення спрайтів, які ілюструють анімацію отримання шкоди ворогом, 

наведено на Рис. 4.26, а анімацію його знищення представлено на Рис. 4.27. 

 

 

Рисунок 4.26 – Спрайт ворога під час отримання шкоди 

 

 

 

Рисунок 4.27 – Спрайт-лист завершальної анімації ворога 
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Наступним кроком, і водночас завершальним етапом створення базової 

ігрової логіки, стало оформлення повноцінних ігрових локацій. На рис. 4.28 

зображено дві ключові сцени, що були реалізовані для демонстрації 

геймплейного процесу. 

 

 

Рисунок 4.28 – Звичайна локація (ліворуч) та локації з босом (праворуч) 

 

Ліворуч представлена звичайна ігрова локація, у якій головний герой долає 

перешкоди та вступає в бій із типовими ворогами, як-от Potbot. Ця сцена 

дозволяє гравцеві адаптуватися до керування, відпрацювати навички бою та 

ознайомитися з базовою механікою гри. 

Праворуч зображено спеціальну локацію з босом – посиленим ворогом, що 

вирізняється не лише зовнішнім виглядом, а й складнішою логікою поведінки. 

Зіткнення з таким противником передбачає застосування тактики, уникнення 

атак і точне використання моментів для контратаки. 

Таким чином було реалізовано повний цикл створення основних 

компонентів програмного продукту – від початкового проєктування та 

налаштування ігрового середовища до інтеграції механіки руху персонажа, 

створення візуального оформлення, анімацій та бойових дій. Особливу увагу 

було приділено деталізації рівнів гри та забезпеченню злагодженої роботи 

анімаційного контролера, що дає змогу забезпечити плавність переходів між 

діями головного героя та ворогів. У результаті було створено просту, але 

функціональну систему ближнього бою, яка органічно інтегрується у загальну 

логіку гри. 
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Окремо варто відзначити дизайнерське рішення для ворога Potbot, яке 

вдало поєднує гумористичний образ із технічною простотою реалізації, 

дозволяючи без ускладнень масштабувати ігровий процес. Система анімацій 

була спроєктована з урахуванням гнучкості, що полегшує подальше розширення 

бойової механіки та взаємодій у грі. Цей етап розробки став важливою віхою у 

створенні прототипу гри, підтвердивши працездатність закладених технічних 

рішень та забезпечивши основу для подальшого розвитку проєкту. 
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ВИСНОВКИ 

 

У даній дипломній роботі було всебічно досліджено процес створення 2D 

платформерної гри – від аналізу предметної області до безпосередньої розробки 

програмного продукту з використанням сучасних інструментів та технологій. 

Вивчення історії та еволюції відеоігор, а також їхнього впливу на культуру та 

технічний прогрес дозволило сформувати глибше розуміння важливості цієї 

індустрії в сучасному суспільстві. 

У теоретичній частині роботи було розглянуто ключові елементи, що 

формують жанр платформера: ігрові механіки, особливості управління 

персонажем, алгоритми пошуку шляху, типи ігрових рушіїв та допоміжне 

програмне забезпечення. Це створило міцну основу для подальшої реалізації 

практичної частини. 

Під час розробки програмного продукту було виконано низку важливих 

етапів: створення ігрового середовища, проєктування рівнів, реалізація логіки 

руху персонажа, розробка анімацій, створення системи ближнього бою та 

взаємодії з ворогами. Гра була виконана в стилістиці Pixel art, що надало їй 

унікального візуального характеру й одночасно спростило технічну реалізацію 

графіки. Особливу увагу приділено гнучкості побудованої архітектури гри, що 

дозволяє легко її доповнювати та масштабувати. 

У підсумку, реалізований ігровий проєкт став не лише прикладом 

застосування набутих знань у сфері програмування, графічного дизайну й 

анімації, але й засобом демонстрації складності та багатогранності процесу 

створення сучасних відеоігор. Така діяльність вимагає міждисциплінарного 

підходу, креативності, технічної підготовки та постійного вдосконалення. 
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ДОДАТОК А ПРОГРАМНІ СКРИПТИ 

 

CharacterController2D.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.Events; 

// Основний клас для управління 2D персонажем 

public class CharacterController2D : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private float m_JumpForce = 400f;          // Сила стрибка персонажа 

    [Range(0, 1)] [SerializeField] private float m_CrouchSpeed = .36f;  // Відсоток швидкості під час 

присідання (1 = 100%) 

    [Range(0, .3f)] [SerializeField] private float m_MovementSmoothing = .05f;  // Плавність руху персонажа 

    [SerializeField] private bool m_AirControl = false;        // Чи може персонаж керуватись у повітрі 

    [SerializeField] private LayerMask m_WhatIsGround;         // Шар, який вважається землею 

    [SerializeField] private Transform m_GroundCheck;          // Точка перевірки дотику з землею 

    [SerializeField] private Transform m_CeilingCheck;         // Точка перевірки наявності стелі 

    [SerializeField] private Collider2D m_CrouchDisableCollider;  // Колайдер, який вимикається при 

присіданні 

    const float k_GroundedRadius = .2f;    // Радіус перевірки дотику з землею 

    private bool m_Grounded;               // Чи стоїть персонаж на землі 

    const float k_CeilingRadius = .2f;     // Радіус перевірки можливості встати 

    private Rigidbody2D m_Rigidbody2D;     // Компонент фізики персонажа 

    private bool m_FacingRight = true;     // Напрямок обличчя персонажа (праворуч = true) 

    private Vector3 m_Velocity = Vector3.zero;  // Швидкість руху персонажа 

    [Header(“Events”)] 

    [Space] 

    public UnityEvent OnLandEvent;          // Подія приземлення персонажа 

    [System.Serializable] 

    public class BoolEvent : UnityEvent<bool> { } 

    public BoolEvent OnCrouchEvent;         // Подія присідання/вставання 

    private bool m_wasCrouching = false;    // Попередній стан присідання 

// Ініціалізація при створенні об'єкта 

    private void Awake() 

    { 

        m_Rigidbody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();  // Отримуємо компонент Rigidbody2D 

// Ініціалізуємо події, якщо вони не задані 

        if (OnLandEvent == null) 

            OnLandEvent = new UnityEvent(); 

        if (OnCrouchEvent == null) 
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            OnCrouchEvent = new BoolEvent(); 

    } 

// Викликається кожен фіксований кадр фізики 

private void FixedUpdate() 

{ 

    bool wasGrounded = m_Grounded;  // Запам'ятовуємо минулий стан “на землі” 

    m_Grounded = false;            // Скидаємо поточний стан 

// Перевіряємо, чи персонаж стоїть на землі, використовуючи коло перетину 

//Перевірка відбувається у точці m_GroundCheck з радіусом k_GroundedRadius 

    Collider2D[] colliders = Physics2D.OverlapCircleAll(m_GroundCheck.position, k_GroundedRadius, 

m_WhatIsGround); 

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

    { 

        // Ігноруємо колайдери самого персонажа 

        if (colliders[i].gameObject != gameObject) 

        { 

            m_Grounded = true;  // Персонаж на землі 

//Якщо раніше був у повітрі - викликаємо подію приземлення 

            if (!wasGrounded) 

                OnLandEvent.Invoke(); 

        } 

    } 

} 

// Основний метод для руху персонажа 

public void Move(float move, bool crouch, bool jump) 

{ 

    // Перевірка чи може персонаж встати з присідання 

    if (crouch) 

    { 

// Якщо над головою є перешкода - залишаємо персонажа присідати 

        if (Physics2D.OverlapCircle(m_CeilingCheck.position, k_CeilingRadius, m_WhatIsGround)) 

        { 

            crouch = true; 

        } 

    } 

// Рух можливий, якщо персонаж на землі або дозволено керування у повітрі 

    if (m_Grounded || m_AirControl) 

    { 

        // Обробка присідання 

        if (crouch) 

        { 

// Якщо тільки що присіли - викликаємо подію 
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            if (!m_wasCrouching) 

            { 

                m_wasCrouching = true; 

                OnCrouchEvent.Invoke(true); 

            } 

// Застосовуємо множник швидкості присідання 

            move *= m_CrouchSpeed; 

                        // Вимикаємо колайдер при присіданні (якщо він заданий) 

            if (m_CrouchDisableCollider != null) 

                m_CrouchDisableCollider.enabled = false; 

        } 

        else 

        { 

//Знову вмикаємо колайдер, коли персонаж не присідає 

            if (m_CrouchDisableCollider != null) 

                m_CrouchDisableCollider.enabled = true; 

                 

            // Якщо персонаж щойно встав з присідання - викликаємо подію 

            if (m_wasCrouching) 

            { 

                m_wasCrouching = false; 

                OnCrouchEvent.Invoke(false); 

            } 

        } 

// Розраховуємо цільову швидкість руху (по осі X зберігаємо поточну швидкість по Y) 

        Vector3 targetVelocity = new Vector2(move * 10f, m_Rigidbody2D.velocity.y); 

// Плавно змінюємо швидкість персонажа до цільової 

        m_Rigidbody2D.velocity = Vector3.SmoothDamp( 

            m_Rigidbody2D.velocity,  

            targetVelocity,  

            ref m_Velocity,  

            m_MovementSmoothing); 

                    // Обробка розвороту персонажа 

        // Якщо рух праворуч, а персонаж дивиться ліворуч 

        if (move > 0 && !m_FacingRight) 

        { 

            // Розвертаємо персонажа 

            Flip(); 

        } 

// Якщо рух ліворуч, а персонаж дивиться праворуч 

        else if (move < 0 && m_FacingRight) 

        { 
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// Розвертаємо персонажа 

            Flip(); 

        } 

    } 

// Обробка стрибка 

    if (m_Grounded && jump) 

    { 

        // Додаємо вертикальну силу для стрибка 

        m_Grounded = false; 

        m_Rigidbody2D.AddForce(new Vector2(0f, m_JumpForce)); 

    } 

} 

// Метод для розвороту персонажа 

private void Flip() 

{ 

    // Змінюємо напрямок, у який дивиться персонаж 

    m_FacingRight = !m_FacingRight; 

     

    // Змінюємо масштаб по осі X для візуального розвороту 

    Vector3 theScale = transform.localScale; 

    theScale.x *= -1; 

    transform.localScale = theScale; 

} 

} 

 

// Клас для керування рухом гравця 

public class PlayerMovement : MonoBehaviour 

{ 

    public CharacterController2D controller;  // Контролер персонажа 

    public Animator animator;                // Компонент аніматора 

    public float runSpeed = 40f;             // Швидкість руху 

        private float horizontalMove = 0f;       // Рух по горизонталі 

    private bool jump = false;               // Прапорець стрибка 

    private bool crouch = false;             // Прапорець присідання 

        void Update() 

    { 

        // Отримуємо ввід з клавіатуры 

        horizontalMove = Input.GetAxisRaw(“Horizontal”) * runSpeed; 

// Оновлюємо параметр аніматора “Speed” (використовуємо Mathf.Abs для завжди додатнього значення) 

        animator.SetFloat(“Speed”, Mathf.Abs(horizontalMove)); 

// Обробка натискання кнопки стрибка 

        if (Input.GetButtonDown(“Jump”)) 
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        { 

            jump = true; 

            animator.SetBool(“IsJumping”, true);  // Запускаємо анімацію стрибка 

        } 

                // Обробка натискання кнопки присідання 

        if (Input.GetButtonDown(“Crouch”)) 

        { 

            crouch = true; 

        } 

// Обробка відпускання кнопки присідання 

        else if (Input.GetButtonUp(“Crouch”)) 

        { 

            crouch = false; 

        } 

    } 

// Метод, що викликається при приземленні персонажа 

    public void OnLanding() 

    { 

        animator.SetBool(“IsJumping”, false);  // Вимикаємо анімацію стрибка 

    } 

// Метод для оновлення анімації присідання 

    public void OnCrouching(bool isCrouching) 

    { 

        animator.SetBool(“IsCrouching”, isCrouching); 

    } 

// Викликається з фіксованою частотою для фізики 

    void FixedUpdate() 

    { 

// Викликаємо рух персонажа через контролер 

        controller.Move(horizontalMove * Time.fixedDeltaTime, crouch, jump); 

        jump = false;  // Скидаємо прапорець стрибка після виконання 

    } 

} 

// Клас для боївки гравця 

public class PlayerCombat : MonoBehaviour 

{ 

    public Animator animator;            // Аніматор для атак 

    public Transform attackPoint;        // Точка атаки (центр зони ураження) 

    public LayerMask enemyLayers;        // Шари ворогів 

    public float attackRange = 0.5f;     // Радіус атаки 

    public int attackDamage = 40;        // Шкода від атаки 

    void Update() 
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    { 

        // Перевіряємо натискання лівої кнопки миші 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Mouse0)) 

        { 

            Attack();  // Виконуємо атаку 

        } 

    } 

    void Attack() 

    { 

// Запускаємо анімацію атаки 

        animator.SetTrigger(“Attack”); 

// Виявляємо всіх ворогів у радіусі атаки 

        Collider2D[] hitEnemies = Physics2D.OverlapCircleAll(attackPoint.position, attackRange, enemyLayers); 

         

// Завдаємо шкоду кожному виявленому ворогу 

        foreach(Collider2D enemy in hitEnemies) 

        { 

            enemy.GetComponent<Enemy>().TakeDamage(attackDamage); 

        } 

    } 

// Візуалізація радіусу атаки в редакторі Unity 

    void OnDrawGizmosSelected() 

    { 

        if (attackPoint == null) 

            return; 

        Gizmos.DrawWireSphere(attackPoint.position, attackRange); 

    } 

} 

// Клас для управління ворогом 

public class Enemy : MonoBehaviour 

{ 

    public Animator animator;          // Аніматор ворога 

    public int maxHealth = 100;       // Максимальне здоров'я 

    private int currentHealth;        // Поточне здоров'я 

    void Start() 

    { 

// Ініціалізація здоров'я при старті 

        currentHealth = maxHealth; 

    } 

// Метод для отримання шкоди 

    public void TakeDamage(int damage) 

    { 
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        currentHealth -= damage;      // Зменшуємо здоров'я 

// Відтворюємо анімацію отримання шкоди 

        animator.SetTrigger(“Hurt”); 

// Перевіряємо чи ворог помер 

        if (currentHealth <= 0) 

        { 

            GetComponent<Rigidbody2D>().gravityScale = 0;  // Вимкнення гравітації 

            Die(); // Виклик методу смерті 

        } 

    } 

// Метод смерті ворога 

    void Die() 

    { 

Debug.Log(“Enemy died!”);  // Логування смерті ворога 

 // Включаємо анімацію смерті 

        animator.SetBool(“IsDead”, true); 

// Вимкнення колайдера і скрипта ворога 

        GetComponent<Collider2D>().enabled = false; 

        this.enabled = false; 

    } 

} 

// Клас “Мертва зона” - коли гравець падає за межі рівня 

public class DeadZone : MonoBehaviour 

{ 

    private UIManager uiManager;  // Посилання на менеджер UI 

        private void Awake() 

    { 

        // Знаходимо менеджер UI у сцені 

        uiManager = FindObjectOfType<UIManager>(); 

    } 

      private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 

    { 

        // Перевіряємо чи це гравець 

        if (collision.tag == “Player”) 

        { 

            Debug.Log(“fall”);  // Логування падіння 

            Fall();            // Обробка падіння 

        } 

    } 

        void Fall() 

    { 

// Викликаємо екран “Гра закінчена” 
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        uiManager.GameOver(); 

    } 

} 

// Клас для ефекту паралаксу (фон, що рухається з різною швидкістю) 

public class Parallax : MonoBehaviour 

{ 

    public Camera cam;         // Посилання на камеру 

    public Transform subject;  // Об'єкт, за яким слідує (гравець) 

     

    Vector2 startPosision;     // Початкова позиція об'єкта 

    float startZ;             // Початкова глибина по осі Z 

    // Вектор переміщення камери від початкової позиції 

    Vector2 travel => (Vector2)cam.transform.position - startPosision; 

// Відстань від об'єкта по осі Z (для ефекту паралаксу) 

    float distanceFromSubject => transform.position.z - subject.position.z; 

//Визначає площину відсікання для розрахунку паралаксу 

    float clippingPlane => (cam.transform.position.z + (distanceFromSubject > 0 ? cam.farClipPlane : 

cam.nearClipPlane)); 

// Коефіцієнт паралаксу (залежить від відстані до об'єкта) 

    float parallaxFactor => Mathf.Abs(distanceFromSubject) / clippingPlane; 

    public void Start() 

    { 

// Запам'ятовуємо початкові позиції 

        startPosision = transform.position; 

        startZ = transform.position.z; 

    } 

    public void Update() 

    { 

// Розраховуємо нову позицію з урахуванням паралаксу 

        Vector2 newPos = startPosision + travel * parallaxFactor; 

        transform.position = new Vector3(newPos.x, newPos.y, startZ); 

    } 

} 

// Клас для управління інтерфейсом гри 

public class UIManager : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private GameObject gameOverScreen;  // Екран завершення гри 

    [SerializeField] private GameObject pauseScreen;    // Екран паузи 

    

    private void Awake() 

    { 

// Вимкнення екранів при старті 
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        gameOverScreen.SetActive(false); 

        pauseScreen.SetActive(false); 

    } 

    private void Update() 

    { 

// Перевірка натискання Escape для паузи 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) 

        { 

// Якщо екран паузи вже активний - вимикаємо, інакше - включаємо 

            PauseGame(!pauseScreen.activeInHierarchy); 

        } 

    } 

// Метод для завершення гри 

    public void GameOver() 

    { 

        gameOverScreen.SetActive(true);  // Показуємо екран “Гра завершена” 

        Time.timeScale = 0;             // Зупиняємо ігровий час 

    } 

// Метод для початку/продовження гри 

    public void PlayGame() 

    { 

// Завантажуємо ігрову сцену (індекс 1) 

        SceneManager.LoadScene(1); 

         

// Якщо час був зупинений - відновлюємо нормальний хід часу 

        if (Time.timeScale == 0) 

        { 

            Time.timeScale = 1; 

        } 

    } 

// Метод для повернення в головне меню 

    public void MainMenu() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(0);  // Завантажуємо головне меню (індекс 0) 

    } 

// Метод для виходу з гри 

    public void QuitGame() 

    { 

        Application.Quit();  // Закриваємо додаток 

    } 

// Метод для паузи/продовження гри 

    public void PauseGame(bool status) 
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    { 

        // Якщо status == true - гра на паузі, якщо false - зняти з паузи 

        pauseScreen.SetActive(status); 

// Якщо гра на паузі - зупиняємо час, інакше - відновлюємо 

        if (status) 

            Time.timeScale = 0;  // Зупинка часу 

        else 

}            Time.timeScale = 1;  // Нормальний хід часу 
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