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РЕФЕРАТ / ABSTRACT 

 

 

Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи бакалавра, 90 сторінок, 83 

рисунків, 10 джерел. 

 

ВІЗУАЛЬНІ ЕФЕКТИ, IГРОВИЙ ПРОГРАМНИЙ ЗАСТОСУНОК, 

КОМП'ЮТЕРНІ ІГРИ, ТЕСТУВАННЯ, ШУТЕР, BLUEPRINT, FPS, NIAGARA 

SYSTEM, UNREAL ENGINE 5. 

 

Об’єкт розробки – механіки головного героя та візуальні ефекти, які є 

частиною комплексної роботи з розробки ігрового програмного застосунку у жанрі 

Fantasy FPS. 

Мета розробки – створення ігрового додатка, здатного забезпечити високий 

рівень залучення користувача та ефективну взаємодію з ігровим середовищем. 

Метод рішення – система візуального програмування Blueprint, ігровий 

рушій – Unreal Engine 5. Система контролю версій Git. 

У результаті розробки створено комплексні механіки для головного героя, 

включаючи анімації, рух, атаки та спеціальні здібності, а також реалізовані 

візуальні ефекти, що підсилюють атмосферу гри. Усе розроблене є частиною 

комплексної роботи з розробки ігрового програмного застосунку у жанрі Fantasy 

FPS. 

 

BLUEPRINT, COMPUTER GAMES, FPS, GAME SOFTWARE APPLICATION, 

NIAGARA SYSTEM, SHOOTER, TESTING, UNREAL ENGINE 5, VISUAL EFFECTS. 

 

The development object is the main character mechanics and visual effects, which 

are part of the comprehensive work on the development of a game software application in 

the Fantasy FPS genre. 

The purpose of the development is to create a game application that can provide a 

high level of user involvement and effective interaction with the game environment. 

The solution method is the Blueprint visual programming system, the game engine 
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is Unreal Engine 5. Git version control system. 

As a result of the development, comprehensive mechanics for the main character 

were created, including animations, movement, attacks, and special abilities, as well as 

visual effects that enhance the game's atmosphere. Everything developed is part of the 

comprehensive work on the development of a game software application in the Fantasy FPS 

genre. 

 

 

Я, Бєліков Данило Юрійович, студент гр. ПЗПІ-20-5, здобувач вищої освіти на 

першому (бакалаврському) рівні кафедри «Програмна інженерія», заявляю: моя 

кваліфікаційна робота на тему «Ігровий програмний застосунок у жанрі Fantasy FPS», 

що буде представлена до екзаменаційної комісії для публічного захисту, виконана 

самостійно, в ній не містяться елементи плагіату і вона може бути опублікована в 

електронному архіві відкритого доступу ElAr KhNURE. Усі запозичення з 

друкованих та електронних джерел мають відповідні посилання. 

Я ознайомлена з діючим положенням «Про протидію академічному плагіату в 

ХНУРЕ», згідно з яким виявлення плагіату є підставою для відмови до допуску 

кваліфікаційної роботи до захисту та застосування дисциплінарних заходів. 
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ВСТУП 

 

 

Сучасна індустрія відеоігор розвивається надзвичайно швидкими темпами, 

впроваджуючи нові технології, що надають розробникам можливість створювати 

захоплюючий та інноваційний контент. Ця галузь постійно змінюється, зростає 

кількість користувачів та інвестиції в розробку ігор для різних платформ. Жанр 

шутерів від першої особи (FPS) займає ключову позицію в індустрії відеоігор 

завдяки своїй здатності забезпечувати гравцям інтенсивний та захопливий досвід. 

Ігри цього жанру характеризуються динамічним геймплеєм, що вимагає швидкої 

реакції та стратегічного мислення. Від першої особи гравці можуть максимально 

відчути себе частиною віртуального світу, що робить кожен бій більш 

реалістичним та напруженим. Саме через ці особливості жанр FPS залишається 

популярним серед гравців, які шукають активну взаємодію та глибоке занурення в 

гру. 

Ця дипломна робота має на меті створити ігровий додаток, який інтегрує 

ігрові механіки з насиченою сюжетною лінією, надаючи гравцям унікальний рівень 

взаємодії з грою. Дослідження включає в себе аналіз сучасних тенденцій у 

відеоігровій індустрії, проектування архітектури проекту, програмування ігрових 

механік, а також їх тестування та оптимізацію. 

Однією з основних характеристик цього проекту є розробка системи 

інтерактивності, яка дозволяє гравцям використовувати магічні елементи для 

впливу на оточення та вирішення різноманітних завдань. Це передбачає створення 

механізмів для застосування магічних атак, оборонних дій, а також комбінування 

різних елементів для досягнення конкретних цілей у грі. 

Результати цієї роботи будуть актуальні для сфери цифрових розваг, зокрема 

для розробки відеоігор на персональні комп'ютери та ігрові консолі. 

Для реалізації практичної частини проекту використовувалася система 

візуального програмування Blueprint та ігровий рушій Unreal Engine 5. Для 

контролю версій використовувалася система Git. 
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Кінцевий результат дипломної роботи передбачає створення не лише 

готового до випуску ігрового додатка, але й платформи для подальшого розвитку 

та оновлення, з можливістю додавання нових ігрових механік та розширення 

ігрового світу. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ГАЛУЗІ 

1.1 Аналіз предметної галузі 

 

 

Індустрія відеоігор постійно еволюціонує, впроваджуючи новітні 

технології, що змінюють можливості та сприйняття геймплею. Жанр шутерів від 

першої особи (FPS) займає особливе місце в сучасних відеоіграх, поєднуючи 

інтенсивні бойові дії з глибокими стратегіями та тактиками. Гравці отримують 

унікальний досвід, опиняючись в центрі подій, де кожен їхній крок та рішення 

мають вагомі наслідки. Успіх FPS-ігор багато в чому залежить від здатності 

інтегрувати новітні технології для створення більш реалістичного та захопливого 

ігрового середовища. 

Одним із найяскравіших прикладів сучасних FPS-ігор є "Doom" (2016) та 

"Doom Eternal", які відомі своїми винятковими візуальними ефектами та 

динамічним геймплеєм. Історія цієї серії бере початок ще з 90-х років, коли 

оригінальні "Doom" та "Doom II" встановили нові стандарти для жанру. Оновлені 

версії продовжують традицію, пропонуючи гравцям вражаючі графічні рішення, 

що значно підвищують рівень занурення в гру. Візуальні ефекти в цих іграх 

підкреслюють інтенсивність боїв, роблячи кожен постріл і вибух максимально 

реалістичним та захопливим. 

Що стосується ігрових механік, серія "Dishonored" є чудовим прикладом 

різноманітних і інноваційних рішень. Гравці мають можливість використовувати 

різні здібності персонажів, що дозволяє підходити до виконання завдань різними 

способами. Ці механіки включають в себе стелс-елементи, магічні здібності, і 

широкий спектр можливостей для взаємодії з оточенням. Завдяки цьому, 

"Dishonored" пропонує гравцям багатий ігровий досвід, що спонукає до 

експериментів та пошуку власних рішень. 
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1.2 Виявлення проблем та актуалізація рішень 

 

 

Після проведення аналізу предметної галузі, можемо сказати, що існує ряд 

проблем, з якими зазвичай зустрічаються подібні проекти. Отже, розглянемо декілька 

ігрових додатків, що є конкурентними для нашого. Їх варто розглядати з погляду 

обраної теми у межах комплексної дипломної роботи, тому аналізуватимуться не 

лише ігри близькі за жанром до розроблюваного продукту (Fantasy FPS), а й інші, 

наприклад FPS інших піджанрів. 

Першим конкурентом для розгляду буде Doom Eternal – це шутер від першої 

особи, розроблений компанією id Software і випущений Bethesda Softworks у березні 

2020 року. Гра відзначається своїми вражаючими візуальними ефектами та 

динамічними бойовими механіками. Використання рушія id Tech 7 дозволяє досягти 

високого рівня деталізації, реалістичного освітлення та ефектів частинок, що створює 

захопливу та напружену атмосферу. Розглянемо ключові механіки гри. Бойові 

механіки – Doom Eternal відомий своїм швидким та інтенсивним геймплеєм, який 

вимагає від гравців постійної мобільності та використання різних видів зброї та 

здібностей (див. рис. 1.1). 

 

 

Рисунок 1.1 – Бойові механіки в Doom Eternal 
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До переваг можна віднести: 

- Висока швидкість та динаміка боїв, що забезпечує захопливий геймплей; 

- Різноманітність зброї та здібностей, що дозволяє гравцям адаптуватися до 

різних ситуацій. 

Основні недоліки: 

- Високий темп гри може бути складним для новачків; 

- Інтенсивність боїв може призводити до швидкої втоми гравців. 

Візуальні ефекти – гра використовує численні ефекти частинок, освітлення та 

тіні, щоб створити максимально реалістичну і захопливу атмосферу (див. рис. 1.2). 

 

 

Рисунок 1.2 – Візуальні ефекти в Doom Eternal 

 

До переваг можна віднести: 

- Високий рівень деталізації та реалістичність візуальних ефектів; 

- Ефекти освітлення та тіні, що підсилюють атмосферу гри. 

Основні недоліки: 

- Високі вимоги до апаратного забезпечення; 

- Надлишок візуальних ефектів може іноді перевантажувати екран, роблячи 
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важким сприйняття важливих деталей. 

Що стосується ігрових механік, серія Dishonored пропонує багатий досвід у 

цьому напрямку. Dishonored 2, розроблена Arkane Studios і випущена Bethesda 

Softworks у листопаді 2016 року, надає гравцям можливість використовувати 

різноманітні здібності персонажів для досягнення своїх цілей. Гра поєднує стелс-

механіки з магічними здібностями, що дозволяє гравцям підходити до завдань 

різними способами. Гра також вирізняється вражаючим візуальним стилем, що 

підсилює атмосферу та занурення. Розглянемо ключові механіки гри. 

Стелс-елементи. Використання стелс-механік дозволяє гравцям тихо та 

ефективно проходити рівні, уникаючи прямого зіткнення з ворогами (див. рис. 1.3). 

 

 

Рисунок 1.3 – Стелс-механіки в Dishonored 2 

 

До переваг можна віднести: 

- Висока варіативність геймплею завдяки можливості обирати між стелс- та 

бойовим підходами; 

- Можливість використання оточення для прихованого проходження. 

Основні недоліки: 
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- Складність управління стелс-здібностями може викликати труднощі у 

новачків; 

- Деякі механіки можуть бути надто потужними, порушуючи баланс гри. 

Магічні здібності. Гравці можуть використовувати різноманітні магічні 

здібності для вирішення завдань та боротьби з ворогами (див. рис. 1.4). 

 

 

Рисунок 1.4 – Магічні здібності в Dishonored 2 

 

До переваг можна віднести: 

- Велика кількість можливостей для творчого підходу до проходження гри; 

- Візуальні ефекти, що підсилюють інтенсивність та захопливість боїв. 

Основні недоліки: 

- Високі вимоги до управління можуть викликати труднощі у новачків; 

- Надлишок можливостей може ускладнити вибір оптимальної стратегії. 

Графіка та візуальні ефекти. Dishonored 2 використовує стильну графіку та 

деталізацію, щоб створити унікальний візуальний стиль, що підсилює атмосферу гри 

(див. рис. 1.5). 
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Рисунок 1.5 – Візуальні ефекти в Dishonored 2 

 

До переваг можна віднести: 

- Унікальний візуальний стиль, що вирізняє гру серед інших; 

- Висока деталізація та якість графіки, що підсилюють атмосферу гри. 

Основні недоліки: 

- Деякі графічні елементи можуть бути надто навантаженими. 

Наступною грою, яку розглянемо, буде Control – гра, розроблена Remedy 

Entertainment і випущена 505 Games у серпні 2019 року. Гра відзначається своїми 

інноваційними механіками та вражаючими візуальними ефектами, що створюють 

захопливий геймплей. Основна механіка гри включає використання телекінезу для 

взаємодії з оточенням та боротьби з ворогами (див. рис. 1.6). Це надає гравцям нові 

можливості для творчого підходу до боїв. 
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Рисунок 1.6 – Телекінез в Control 

 

До переваг можна віднести: 

- Інноваційний підхід до боїв завдяки використанню телекінезу; 

- Можливість для взаємодії з оточенням, що додає глибини геймплею. 

Основні недоліки: 

- Обмежена взаємодія з оточенням: Не всі предмети в грі можуть бути підняті 

або використані за допомогою телекінезу. Це обмежує можливості гравця у 

використанні цієї здібності для вирішення всіх бойових і тактичних завдань. 

Візуальні ефекти. Гра використовує численні ефекти частинок, освітлення та 

тіні для створення унікальної та захопливої атмосфери (див. рис. 1.7). 

Окрім цього, Control демонструє високий рівень деталізації та якісну 

реалізацію графіки, що в поєднанні з відмінною роботою з освітленням створює 

особливу атмосферу, яка захоплює гравців. Особлива увага приділяється також 

аудіовізуальному супроводу, що підсилює ефект занурення у гру. Звукові ефекти та 

музика гармонійно доповнюють візуальні елементи, підкреслюючи напружені 

моменти та змінюючи настрій в залежності від ситуації. 
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Рисунок 1.7 – Візуальні ефекти в Control 

 

До переваг можна віднести: 

- Високий рівень деталізації та реалістичність візуальних ефектів; 

- Ефекти освітлення та тіні, що підсилюють атмосферу гри. 

Основні недоліки: 

- Високі вимоги до апаратного забезпечення; 

На основі аналізу ігор Doom Eternal, Dishonored 2 та Control можна зробити 

висновки про ключові аспекти механік головного героя та візуальних ефектів у жанрі 

FPS. Механіки головного героя повинні бути різноманітними та адаптивними, щоб 

забезпечити гравцям свободу вибору та варіативність геймплею. Візуальні ефекти 

повинні підсилювати атмосферу гри та забезпечувати високий рівень занурення, але 

не повинні перевантажувати екран, щоб уникнути перевантаження гравців. 

Графіка та візуальні ефекти відіграють ключову роль у створенні атмосфери та 

занурення в гру. Використання сучасних технологій дозволяє досягти високої якості 

зображення, реалістичного освітлення та ефектів частинок, що робить ігровий процес 

більш захопливим та реалістичним. 
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Основні висновки: 

- Деталізація світу та реалістичне освітлення створюють глибоке 

занурення в ігровий світ; 

- Динамічні візуальні ефекти підсилюють інтенсивність боїв та роблять 

гру більш захопливою; 

- Високі вимоги до апаратного забезпечення можуть обмежити 

доступність гри для широкої аудиторії. 

Отже, аналіз конкурентних ігор, таких як Doom Eternal, Dishonored 2 та Control, 

надав нам важливі інсайти щодо ключових аспектів, які роблять ці проекти 

успішними. Вивчення їхніх механік та візуальних ефектів дозволило нам визначити, 

які елементи слід взяти до уваги для покращення нашого продукту. 

 

 

1.3 Постановка задачі 

 

 

Нижче наведено механіки та задачі, які повинні бути реалізовані в ігровому 

застосунку у рамках дипломного проекту. Цей розділ сфокусований на механіках 

головного героя та візуальних ефектах. 

Механіки головного героя: 

- Переміщення персонажа: Реалізація плавних та реалістичних анімацій для 

руху персонажа, включаючи біг, присідання, стрибки та інші види 

переміщення. Забезпечення природного переходу між різними станами руху. 

- Бойові дії: Впровадження різних типів атак, включаючи ближній бій та 

стрільбу з різних видів зброї. Анімації повинні бути динамічними та 

відповідати різним типам зброї та ситуаціям. 

- Взаємодія з оточенням: Розробка механізмів взаємодії з об'єктами на рівні, 

такими як підбирання предметів, відкривання дверей, активація механізмів. 

Це включає в себе також імплементацію фізичних реакцій об'єктів на дії 

гравця. 
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- Спеціальні здібності: Впровадження унікальних здібностей персонажа, 

таких як телекінез, використання магії або інших надприродних здібностей. 

Реалізація механік, що дозволяють гравцеві використовувати ці здібності для 

вирішення завдань та боротьби з ворогами. 

Візуальні ефекти: 

- Ефекти атак: Створення вражаючих візуальних ефектів для різних типів атак, 

таких як вибухи, сліди від куль, магічні спалахи. Використання системи 

Niagara для реалізації складних ефектів частинок. 

- Освітлення: Динамічне освітлення, що реагує на дії гравця та зміну умов у 

грі. Включення ефектів глобального освітлення, тіней та відблисків для 

підсилення реалістичності. 

- Анімації оточення: Впровадження анімацій для об'єктів навколишнього 

середовища, таких як рухливі частини механізмів, реакції рослин на дії 

гравця. Це підсилює занурення гравця у ігровий світ. 

- Погодні ефекти: Реалізація різноманітних погодних умов, таких як дощ, сніг, 

туман. Використання динамічних ефектів для створення реалістичної 

атмосфери. 

Реалізація зазначених механік та візуальних ефектів є критично важливою для 

досягнення високої якості геймплею та занурення гравця у гру. Ці компоненти не 

тільки покращують взаємодію гравця з ігровим середовищем, але й роблять ігровий 

процес більш захопливим та реалістичним. Впровадження цих елементів дозволить 

створити інноваційний та конкурентоспроможний продукт, який відповідатиме 

сучасним стандартам якості та очікуванням гравців. 
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2 ФОРМУВАННЯ ВИМОГ ДО ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

 

 

Визначення вимог до програмної системи є одним з найбільш важливих етапів 

при створенні ігрового додатку, оскільки воно задає основні функціональні та 

нефункціональні характеристики, які повинні бути реалізовані для досягнення цілей 

проекту. Цей процес включає чітке окреслення того, що саме повинна робити 

програма, як вона буде взаємодіяти з користувачами, які технологічні рішення будуть 

використовуватись та які обмеження слід врахувати. 

У цій частині дипломного проекту будуть визначені основні функціональні 

вимоги до механік головного героя та візуальних ефектів, а також забезпечення 

необхідної взаємодії користувача з програмною системою. Крім того, будуть 

зазначені ключові технічні та операційні характеристики, які повинні бути 

реалізовані для досягнення високої якості геймплею та користувацького досвіду. 

Розглянемо детальніше функціональні вимоги для забезпечення необхідної 

взаємодії гравця з ігровим додатком. Вони включають такі функції: 

- Атаки: Реалізація механік стрільби та завдання ушкоджень, включаючи 

фізичне відображення ефектів попадання різних типів снарядів, таких як 

магічні або стихійні. 

- Відновлення здоров'я: Механізми відновлення здоров’я через споживання 

їжі або інших ресурсів, що забезпечують можливість відновлення гравця під 

час гри. 

- Рух персонажа: Реалізація плавних анімацій для бігу, стрибків, прискорення 

та руху навпочіпки, що підвищує реалістичність ігрового процесу. 

- Взаємодія з предметами: Механізми піднімання, переміщення та 

використання предметів на рівні. 

Також будуть розглянуті вимоги до візуальних ефектів: 

- Ефекти атак: Створення вражаючих візуальних ефектів для різних типів атак, 

таких як вибухи, сліди від куль, магічні спалахи, з використанням системи 

Niagara для реалізації складних ефектів частинок. 
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- Освітлення: Динамічне освітлення, що реагує на дії гравця та зміну умов у 

грі, включаючи ефекти глобального освітлення, тіней та відблисків для 

підсилення реалістичності. 

- Анімації оточення: Впровадження анімацій для об'єктів навколишнього 

середовища, таких як рухливі частини механізмів або реакції рослин на дії 

гравця, що підсилює занурення гравця у ігровий світ. 

- Погодні умови: Реалізація різноманітних погодних ефектів, таких як дощ, 

сніг, туман, з використанням динамічних ефектів для створення реалістичної 

атмосфери. 

Таким чином, реалізація наведених функціональних вимог до механік 

головного героя та візуальних ефектів забезпечить створення якісного та 

захоплюючого ігрового досвіду. Важливою частиною проекту є також інтеграція 

динамічних ефектів та анімацій, що підсилюють візуальну привабливість гри та 

створюють глибоке занурення у ігровий світ. Використання сучасних технологічних 

рішень та ретельне опрацювання деталей гарантують високий рівень реалістичності 

та інтерактивності, що сприятиме утриманню інтересу гравців та позитивному 

сприйняттю ігрового додатку.
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3 АРХІТЕКТУРА ТА ПРОЄКТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

3.1 UML проектування ПЗ 

 

 

У процесі розробки ігрового застосунку, була побудована загальна Use Case 

діаграма для всього проекту (див. рис. 3.1). 

 

 

Рисунок 3.1 – Use Case діаграма ігрового застосунку 

 

Розглянувши загальну діаграму системи, можна виділити основних акторів. 

"Гравець" (Player) – це ключовий актор в ігровій системі, який представляє 

користувача, що взаємодіє з ігровим світом. Гравець контролює головного 

персонажа, здійснюючи різні дії, такі як рух, використання магії, боротьба з 

ворогами, взаємодія з оточенням та вирішення завдань на кшталт пошуку предметів 

чи розгадування головоломок. Гравець також приймає стратегічні рішення, які 

впливають на розвиток сюжету та взаємодію з іншими персонажами гри. 

Далі розглянемо основні дії гравця: 

1. Start the Game (Розпочати гру): Гравець запускає нову гру або продовжує 

збережену. 

2. Control the Character (Керування персонажем): Основний процес управління 

персонажем, який включає: 
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- Run (Бігти): Швидке переміщення персонажа по ігровому світу. 

- Jump (Стрибати): Подолання перешкод або переміщення через них. 

- Bend Down (Нагнутися): Ухиляння або доступ до об'єктів нижче 

звичайного рівня. 

3. Interact with Level Environment (Взаємодія з середовищем рівня): Гравець може 

взаємодіяти з об'єктами або елементами ігрового середовища, що може 

включати: 

- Move the Objects (Рухати об'єкти): Переміщення об'єктів у рамках 

ігрового світу. 

- Telekinesis (Телекинез): Використання телекинезу для взаємодії зі 

складними або інтерактивними об'єктами. 

- Shooting (Стрільба): Взаємодія із середовищем за допомогою зброї. 

4. React to Monster (Реагування на монстра): Відповідь на дії або присутність 

ворога, що може включати: 

- Run Away (Втекти): Відступ від зустрічі з ворогом. 

- Attack the Monster (Атакувати ворога): Атака на ворога. 

- Hide from the Monster (Сховатися від ворога): Заховатися для уникнення 

виявлення або атаки. 

5. Pause the Game (Пауза в грі): Тимчасове призупинення ігрового процесу. 

6. Use Game Menu (Використання ігрового меню): Взаємодія з меню гри для зміни 

налаштувань, збереження гри або виходу з неї. 

7. Exit the Game (Вихід з гри): Закінчення ігрового сеансу і вихід з гри. 

Ця частина описує основні дії гравця в ігровому додатку. Вона включає опис Use Case 

діаграми, що відображає загальні функції проекту. 

 

 

3.2 Вибір архітектури та рушія 

 

 

Для розробки ігрового застосунку було вирішено використовувати 
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найсучасніші інструменти та платформи, які відповідають технологічним вимогам 

проекту. Вибір відповідних платформ і інструментів є критично важливим для 

підвищення ефективності розробки, впровадження запланованих ігрових механік і 

досягнення високої якості кінцевого продукту. 

Для реалізації проекту обрано Unreal Engine 5, оскільки цей ігровий рушій 

надає передові можливості для створення детальних і візуально вражаючих ігрових 

світів. Unreal Engine 5 відомий своєю підтримкою складних анімацій та 

освітлювальних ефектів, що дозволяє створювати реалістичні та атмосферні сцени, 

особливо важливі для жанру FPS. 

Система візуального програмування Blueprint була обрана через її здатність 

забезпечити швидку та інтуїтивно зрозумілу розробку ігрових механік. Ця система 

дозволяє дизайнерам та розробникам легко співпрацювати, знижуючи необхідність 

глибоких знань у програмуванні, що оптимізує процес розробки та зменшує час, 

необхідний для впровадження складних ігрових функцій. 

Система контролю версій Git була обрана завдяки своїй надійності та 

широкому визнанню в індустрії. Використання Git дозволяє ефективно управляти 

змінами у проекті, полегшуючи співпрацю між членами команди та забезпечуючи 

безпеку коду. Це є критично важливим для підтримки стабільності та 

масштабованості проекту, особливо в умовах багатокомпонентної розробки ігрового 

програмного забезпечення. 

Таким чином, вибір Unreal Engine 5, Blueprint та Git дозволяє забезпечити 

ефективну розробку ігрового застосунку, відповідаючи високим вимогам до якості, 

продуктивності та стабільності проекту. 

 

 

3.3 Розгляд ігрового циклу 

 

 

Цей розділ присвячений детальному аналізу основних компонентів та процесів, 

що визначають взаємодію гравця з ігровим світом. Розглядаються динамічні 
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послідовності дій і реакцій, які відбуваються від моменту запуску гри до завершення 

ігрового сеансу. Центральне місце в аналізі займає ігровий цикл — повторюваний 

процес, який визначає загальний ритм і динаміку гри, впливаючи на залученість та 

досвід гравця. Ігровий цикл розроблюваного додатку зображений на малюнку (див. 

рис. 3.2).  

Рисунок 3.2 – Ігровий цикл програмного застосунку 

Розглянувши схему ігрового циклу, можна виділити наступні етапи: 

1. Запуск нового рівня: 

- Гравець починає новий рівень, що є початком нового ігрового циклу. 

2. Отримання нових завдань: 
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- На початку рівня гравець отримує нові завдання або місії, які необхідно 

виконати для просування по сюжету. 

3. Дослідження середовища: 

- Гравець досліджує нові території, переміщається по карті та взаємодіє з 

різними елементами ігрового світу. 

4. Зустріч з ворогами: 

- Під час дослідження гравець може стикнутися з ворогами, яких необхідно 

перемогти або уникнути. 

5. Планування дій: 

- Після виявлення ворогів гравець розробляє стратегію або план дій, який 

може включати бій або стелс-підхід. 

6. Взаємодія з об'єктами: 

- Гравець взаємодіє з предметами на рівні, які можуть надати підказки або 

корисні предмети для подальшого просування в грі. 

7. Бойові дії: 

- Якщо гравець обирає стратегію бою, він атакує ворогів, використовуючи 

доступні засоби і навички. Бої можуть принести нові підказки, зменшити 

здоров'я чи ману. 

8. Стелс-підхід: 

- Як альтернативу бою, гравець може обирати стелс-підхід для уникнення 

ворогів, що також може надати підказки для виконання завдань. 

9. Розвиток сюжету: 

- В залежності від вибору дій та результатів взаємодій на рівні, сюжет гри 

просувається вперед, відкриваючи нові частини історії або завдання. 

Розуміння цього циклу є ключовим для оптимізації ігрової механіки та 

створення захоплюючих ігрових сценаріїв, які стимулюють гравців повертатися до 

гри знову і знову. 
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3.4 Розгляд найцікавіших алгоритмів 

 

 

Одним із найцікавіших алгоритмів ігрового застосунку можна виділити 

алгоритм системи частинок Niagara для ефекту Ice Vortex (див. рис. 3.3). Цей 

алгоритм було обрано як найбільш повноцінний та оптимальний з частини проекту, 

що розробляється в рамках дипломної роботи. 

 

 

Рисунок 3.3 – Алгоритм системи частинок Niagara (Ice Vortex) 

 

Детально розглянувши наведений алгоритм, можна виділити такі важливі його етапи: 

1. ParticleSpawn (Створення частинок): 

- InitializeParticle (Ініціалізація частинки): Ініціалізація нової частинки з 

початковими параметрами. 

- ShapeLocation (Sphere) (Розташування в формі сфери): Установка початкової 

позиції частинки у формі сфери. 

- Apply Initial Forces (Застосування початкових сил): Застосування початкових 

сил до частинок для надання їм початкового імпульсу. 

2. ParticleUpdate (Оновлення частинок): 

- ScaleColor (Зміна кольору): Плавне зменшення значення в alpha-каналі 

кольору частинки за допомогою кривої, щоб частинка поступово зникала. 

- VortexVelocity (Вихрова швидкість): Застосування випадкових швидкостей 

для хаотичного руху частинок. 
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- PointAttractionForce (Сила притягування до точки): Застосування сили 

притягування, щоб частинки поступово наближалися до центру. 

- SolveForces and Velocity (Розрахунок сил і швидкостей): Обчислення нових 

значень сил і швидкостей частинок. 

- KillParticles in Volume (Sphere) (Знищення частинок в об'ємі сфери): 

Видалення частинок, які наблизилися занадто близько до центру. 

Розглянутий алгоритм системи частинок Niagara є найбільш цікавим з точки 

зору технічної реалізації тієї частини ігрового застосунку, що розробляється в рамках 

дипломного проекту. 
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4 ОПИС ПРИЙНЯТИХ ПРОГРАМНИХ РІШЕНЬ 

4.1 Розробка механік головного героя 

 

 

Створення механік головного героя є ключовим етапом у розробці ігрового 

застосунку, оскільки саме від цих механік залежить геймплей та загальне сприйняття 

гри користувачами. При розробці механік важливо дотримуватись принципів 

дизайну, які забезпечують збалансованість та цікавість ігрового процесу. Основні 

механіки головного героя: 

1. Рух персонажа – забезпечення плавних та реалістичних анімацій для різних 

видів руху, таких як біг, стрибки, присідання та інші переміщення. Необхідно 

забезпечити природні переходи між різними станами, щоб гравець мав відчуття 

повного контролю над персонажем. 

2. Бойові дії – Розробка різних типів стихійної зброї та реалізація їх взаємодії між 

собою, що підвищує реалістичність боїв і робить їх більш захоплюючими (див. 

рис. 4.1). 

 

 

Рисунок 4.1 Приклад взаємодії вогню з льодом 
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3. Взаємодія з оточенням – розробка механізмів взаємодії з об'єктами на рівні, 

таких як підбирання предметів, відкривання дверей, активація механізмів. 

Важливо забезпечити фізичні реакції об'єктів на дії гравця для створення 

відчуття реалістичності та занурення в ігровий світ. 

4. Обмеження здоров'я та мани гравця – здоров'я та мана повинні відображатись 

як HUD та повинні бути відновлюваним ресурсом. Здоров’я можна відновити 

за допомогою їжі, а ману – з часом (див. рис. 4.2). 

 

 

Рисунок 4.2 – Приклад процесу відновлення здоров’я та мани 

 

Також була створена система компонентів, що є важливим елементом у 

структурі ігрового застосунку, що дозволяє розширювати функціональні можливості 

ігрових об'єктів через додавання спеціальних модулів. Компоненти забезпечують 

модульність та повторне використання коду, що значно полегшує процес розробки. 

У рамках цього проекту були розроблені кілька ключових компонентів, які можна 

легко додавати до Blueprints для забезпечення додаткової функціональності "з 

коробки". Нижче наведені описи основних компонентів: 

1. BP_Death_Component: компонент BP_Death_Component відповідає за обробку 

логіки смерті персонажа або об'єкта. Даний компонент автоматично 
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відслідковує рівень здоров’я об’єкту та викликає пов’язані зі смертю події при 

необхідності (див. рис. 4.3) 

 

 

Рисунок 4.3 – Реалізація компоненту смерті. 

 

2. BP_Health_Component: Компонент BP_Health_Component призначений для 

управління здоров'ям персонажа або об'єкта. Основні функції цього 

компонента включають: 

- Ініціалізація здоров'я: Встановлює початкові значення здоров'я та 

максимальний рівень здоров'я. 

- Обробка ушкоджень: Обробляє отримання ушкоджень, оновлює 

значення здоров'я та перевіряє, чи досягнуто критичного рівня. 

- Відновлення здоров'я: Забезпечує механізми для відновлення здоров'я 

через будь-які джерела. 

2. BP_Flammable_Component: Компонент BP_Flammable_Component відповідає 

за обробку логіки займання та горіння об'єкта. З цим компонентом об’єкт чи 

персонаж можуть бути підпаленими. Підпалення відображається візуально за 

допомогою спеціальних ефектів (див. рис. 4.4) та з часом втрачають здоров’я.  
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Рисунок 4.4 – Приклад займаного вогнем об’єкту. 

 

Таким чином, розробка системи компонентів дозволяє значно підвищити 

гнучкість та модульність ігрового застосунку. Компоненти BP_Death_Component, 

BP_Health_Component та BP_Flammable_Component забезпечують ключові 

функціональні можливості, які можуть бути легко інтегровані в будь-які ігрові 

об'єкти, забезпечуючи їхню взаємодію з іншими елементами гри. Це сприяє 

створенню більш реалістичного та захоплюючого ігрового досвіду. 

 

 

4.2 Розробка візуальних ефектів 

 

 

Візуальні ефекти є важливим елементом у створенні захоплюючого ігрового 

досвіду, надаючи грі динамічності та візуальної привабливості. У рамках цього 
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проекту було розроблено кілька ключових ефектів для магічних снарядів, 

використовуючи систему частинок Niagara в Unreal Engine. Ці ефекти включають 

появу та зникнення магічних снарядів, а також вибухи з UV-анімацією. 

Магічні снаряди є однією з основних атак головного героя. Для створення 

ефекту появи снаряду було використано систему частинок Niagara. Поява снаряду 

супроводжується яскравими спалахами та динамічними частинками, що створюють 

враження енергії, що концентрується в одній точці (див. рис. 4.5). 

 

 

Рисунок 4.5 – Ефект льодового снаряду та його реалізація. 

 

Для створення ефекту вибуху було розроблено складний візуальний ефект з 

використанням UV-анімації. Цей ефект застосовується, коли магічний снаряд 

стикається з перешкодою або досягає цілі. Вибух супроводжується яскравими 

спалахами та динамічними частинками, що створюють вражаючий візуальний ефект. 

Було використано текстурну анімацію для створення реалістичного ефекту вибуху. 

Текстура вибуху розділена на кілька кадрів, які відтворюються послідовно для 

створення анімації (див. рис. 4.6). 
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Рисунок 4.6 – приклад ефекту з текстурною анімацією 

 

Ефект горіння був розроблений для симуляції реалістичного полум'я, що 

огортає об'єкт, який горить (див. рис. 4.7). Цей ефект створює враження, що об'єкт 

повністю охоплений вогнем, що значно підвищує рівень занурення гравця в ігровий 

процес. Для досягнення такого ефекту частинки обирають один із вертексів об’єкту 

як точку для виникнення. 

 

 

Рисунок 4.7 – Приклад ефекту вогню що охоплює об’єкт 
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Розробка візуальних ефектів з використанням системи частинок Niagara 

дозволила значно покращити візуальну привабливість гри та підвищити рівень 

занурення гравця. Використання ефектів для магічних снарядів, включаючи їх появу, 

зникнення та вибухи з UV-анімацією, а також ефекту горіння, що охоплює об'єкт, 

додало грі динамічності та видовищності. Завдяки використанню сучасних 

технологій та оптимізаційних методів[1], вдалося досягти високої якості візуальних 

ефектів без значного впливу на продуктивність гри 
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5 ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

5.1 Розробка мапи думок тестування 

 

 

Перелік функціональності проєкту було розроблено у вигляді карти думок 

(див. рис. 5.1). Тест план розроблявся згідно цієї мапи. 

 

 

Рисунок 5.1 - Mind Map для тестування проекту 

 

 Тестування проводилось за методологією «Чорної скриньки» - спосіб 

тестування системи за яким тестувальники не знають деталей її реалізації. 

 Безпосередньо до теми цієї роботи належить тестування ігрового процесу, а 

саме механік головного героя. Функції які при цьому перевірялись: 

- Пересування гравця – можливість рухатись на площині, стрибати, присідати, 

прискорюватись. 

- Маніпуляція предметами на локації – можливість підняття предметів та 

можливість пересувати їх у просторі. Швидкість пересування залежить від 

ваги предмета. 

- Стрільба – можливість стріляти із різних типів зброї за стихією. Кожна стихія 

має свої власні візуальні та фізичні ефекти.  

- Взаємодія стихій – гравець повинен мати можливість комбінувати стихії для 
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досягнення унікальних результатів - створити наелектризовану воду, 

розтопити лід, тощо. 

- Отримання шкоди – можливість зазнати поранень від різних джерел – удари 

противників, падіння з висоти, падіння тяжкого об’єкта на гравця. 

- Лікування – можливість відновити здоров’я за рахунок їжі, різні типи їжі 

мають відновлювати різну кількість здоров’я. 

- Витрата та відновлення мани – мана – ресурс необхідний для створення 

стихійних снарядів. Повинна витрачатись під час кожного пострілу та 

відновлюватись самостійно з часом. 

Таким чином ігровий застосунок був розбитий на окремі системи, кожна з яких 

протестована. 

 

 

5.2 Розробка тест-кейсів 

 

 

На основі описаних раніше функціональних можливостей, було складено 

перелік тест-кейсів для тестування застосунку та уникненню можливості подальшої 

їх появи. 

На таблиці 5.1 наведено приклади найбільш суттєвих тестових випадків. P – 

скорочення від англ. «priority» - пріоритет; S – від «severity» - тяжкість. Числа 

навпроти цих літер означають їх значущість. Таким чином, P4 – найнижчий 

пріоритет, P1 – найбільший пріоритет; S4 – не критичний баг, S1 – дуже критичний. 

 

Таблиця 5.1 – Тестовий випадок з проникненням снарядів крізь стіни 
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Тест № 1 

Назва тесту: Магічні снаряди проходять крізь деякі стіни 

Опис тесту: При низькій частоті кадрів можливе проникнення магічних снарядів 

крізь стіни. 

Компонент системи: Стрільба, колізії 

Пріоритет: P2 

Критичність: S3 

Кроки відтворення: Понизити частоту кадрів, стріляти у стіни 

Очікуваний результат: Снаряди не проходять крізь стіни 

Фактичний результат: Снаряди проходять крізь стіни 

Тест № 2 

Назва тесту: Персонаж не отримує шкоди від певних джерел 

Опис тесту: При низькій частоті кадрів можливий пропуск отримання шкоди 

гравцеві від падіння. 

Компонент системи: Компоненти головного героя 

Пріоритет: P4 

Критичність: S3 

Кроки відтворення: Понизити частоту кадрів. З деякою вірогідністю після цього можна не 

отримати шкоду від падіння. 

Очікуваний результат: Світло не проходить крізь текстури 

Фактичний результат: Світло проходить крізь текстури 

Тест № 3 

Назва тесту: Втрата можливості керування головним героєм 

Опис тесту: Після смерті та відродження гравець не може більше керувати головним 

героєм 

Компонент системи: Компоненти головного героя, UI 

Пріоритет: P1 

Критичність: S1 

Кроки відтворення: Дати померти головному герою, після чого натиснути «Start from 

checkpoint». 

Очікуваний результат: Можна продовжити грати з останньої точки збереження 

Фактичний результат: Гра не реагує на користувацький ввід.  

 

 

Таким чином, було створено безліч тест-кейсів, на основі шаблону з прикладів 

наведених вище. Це дозволило вести облік багів, що знайшлись та уникнути 

можливість їх повторити знов. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

Під час розробки ігрового застосунку в рамках дипломного проекту було 

досягнуто значних результатів, які варто відзначити. 

Реалізація механік головного героя показала відмінні результати. Персонаж 

був оснащений анімаціями для різних видів рухів, таких як біг, стрибки та 

присідання. Це дозволило створити більш реалістичний та плавний ігровий процес, 

що значно покращує загальний досвід гравця. Крім того, можливості взаємодії з 

предметами на рівнях були інтегровані таким чином, щоб вони були інтуїтивно 

зрозумілими та природними для гравців. 

Візуальні ефекти, розроблені за допомогою системи Niagara, додали грі нових 

барв та динаміки. Ефект Ice Vortex став особливо вражаючим прикладом, 

створюючи захоплюючі сцени та додаючи глибини візуальному ряду гри. 

Реалістичне освітлення та ефекти погодних умов також сприяли створенню багатого 

та атмосферного ігрового середовища. 

Значну увагу було приділено також користувацькому інтерфейсу. Його 

розробка і тестування допомогли створити зручний та інтуїтивний інтерфейс, який 

полегшує взаємодію гравця з грою. Інтерактивні елементи були оптимізовані для 

швидкого доступу та простого управління, що значно покращило користувацький 

досвід. 

Вибір інструментів для розробки виявився дуже вдалим. Використання Unreal 

Engine 5 та системи візуального програмування Blueprint дозволило ефективно 

реалізувати складні ігрові механіки та візуальні ефекти. Система контролю версій 

Git забезпечила стабільність і керованість проекту, що є важливим аспектом для 

командної роботи та підтримки цілісності коду. 

Загалом, технічна реалізація проекту виявилася успішною. Оптимізація 

системи дозволила досягти високої стабільності та продуктивності гри. 

Використання сучасних технологій у програмуванні та графічному дизайні сприяло 

створенню ігрового продукту, що відповідає сучасним стандартам якості та 

функціональності, надаючи користувачам унікальний ігровий досвід. 
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ДОДАТОК А 

Звіт результатів перевірки на унікальність тексту в базі ХНУРЕ 
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ДОДАТОК Б 

Слайди презентації 

 

 

 
Рис. Б.1 – слайд 1 

 

 
Рис. Б.2 – слайд 2 
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Рис. Б.3 – слайд 3 

 

 
Рис. Б.4 – слайд 4 

 

 
Рис. Б.5 – слайд 5 

 

 

 



43 
 

 
Рис. Б.6 – слайд 6 

 

 
Рис. Б.7 – слайд 7 

 

 
Рис. Б.8 – слайд 8 
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Рис. Б.9 – слайд 9 

 

 
Рис. Б.10 – слайд 10 
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ДОДАТОК В 

Геймдизайн-документ 

 

Рисунок В.1 – Геймдизайн-документ сторінка 1 
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Рисунок В.2 – Геймдизайн-документ сторінка 2 
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Рисунок В.3 – Геймдизайн-документ сторінка 3 
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Рисунок В.4 – Геймдизайн-документ сторінка 4 
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Рисунок В.5 – Геймдизайн-документ сторінка 5 
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Рисунок В.6 – Геймдизайн-документ сторінка 6 
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Рисунок В.7 – Геймдизайн-документ сторінка 7 
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Рисунок В.8 – Геймдизайн-документ сторінка 8 
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Рисунок В.9 – Геймдизайн-документ сторінка 9 
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Рисунок В.10 – Геймдизайн-документ сторінка 10 



55 
 

 

Рисунок В.11 – Геймдизайн-документ сторінка 11 
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Рисунок В.12 – Геймдизайн-документ сторінка 12 
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Рисунок В.13 – Геймдизайн-документ сторінка 13 
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Рисунок В.14 – Геймдизайн-документ сторінка 14 
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Рисунок В.15 – Геймдизайн-документ сторінка 15 
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Рисунок В.16 – Геймдизайн-документ сторінка 16 
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Рисунок В.17 – Геймдизайн-документ сторінка 17 
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Рисунок В.18 – Геймдизайн-документ сторінка 18 
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Рисунок В.19 – Геймдизайн-документ сторінка 19 
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ДОДАТОК Г 

Тест-план 

 

Рисунок Г.1 – Тест-план сторінка 1 
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Рисунок Г.2 – Тест-план сторінка 3 
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Рисунок Г.3 – Тест-план сторінка 4 
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Рисунок Г.4 – Тест-план сторінка 5 
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Рисунок Г.5 – Тест-план сторінка 6 
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Рисунок Г.6 – Тест-план сторінка 7 
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Рисунок Г.7 – Тест-план сторінка 8 
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Рисунок Г.8 – Тест-план сторінка 9 
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Рисунок Г.9 – Тест-план сторінка 10 
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Рисунок Г.10 – Тест-план сторінка 11 
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Рисунок Г.11 – Тест-план сторінка 12 
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Рисунок Г.12 – Тест-план сторінка 13 
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Рисунок Г.13 – Тест-план сторінка 14 
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Рисунок Г.14 – Тест-план сторінка 15 
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Рисунок Г.15 – Тест-план сторінка 16 
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Рисунок Г.16 – Тест-план сторінка 17 
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ДОДАТОК Ґ 

Тези доповіді для науково-практичної інтернет-конференції 

 

Рисунок Ґ.1 – Обкладинка збірника 
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Рисунок Ґ.2 –Алфавітний покажчик збірника 
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Рисунок Ґ.3 – Матеріал тез сторінка 1 
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Рисунок Ґ.3 – Матеріал тез сторінка 2 
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Рисунок Ґ.3 – Матеріал тез сторінка 3 
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Рисунок Ґ.4 – матеріал тез сторінка 4 
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ДОДАТОК Д 

Тези доповіді для науково-практичної інтернет-виставки 

 

Рисунок Д.1 – Обкладинка збірника 
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Рисунок Д.2 – Опис роботи для презентації 
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ДОДАТОК Е 

Приклад програмного коду 

Блупринт BP_FirstPersonCharacter 

 

/** The character you control in the game, includes firing logic */ 

UCLASS(Blueprintable, BlueprintType) 

class ABP_FirstPersonCharacter : public ACharacter 

{ 

 GENERATED_BODY() 

public: 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure) 

 void GetInteractivityTracer(FVector& LineStart, FVector& LineEnd); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure) 

 void GetDraggingLocation(FVector& Location); 

public: 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="Default") 

 TObjectPtr<UBP_ManaComponent_C> ManaComponent; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="Default") 

 TObjectPtr<UBP_DeathComponent_C> DeathComponent; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="Default") 

 TObjectPtr<UBP_HealthComponent_C> HealthComponent; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="Default") 

 TObjectPtr<USkeletalMeshComponent> FirstPersonMesh; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="Default") 

 TObjectPtr<UCameraComponent> FirstPersonCamera; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="BP_FirstPersonCharacter") 

 TObjectPtr<UTimelineComponent> DeathScreenOpacity; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="BP_FirstPersonCharacter") 

 TObjectPtr<UTimelineComponent> Start Crouching; 
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 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 bool bHasRifle; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<UBP_Weapon_Component_C> Weapon; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 bool AbleToCrouch; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 bool AbleToSprint; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<UWBP_HealthBar_C> HealthBar; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 double InteractionDistance; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<ABP_Food_C> AvailableFood; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<UWBP_HUD_C> HUD; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<UPrimitiveComponent> DraggingObject; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 double DraggingDistance; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<UWBP_ManaBar_C> ManaBar; 

}; 

Блупринт BP_WeaponComponent 

 

/** Please add a class description */ 
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UCLASS(Blueprintable, BlueprintType) 

class UBP_Weapon_Component : public USkeletalMeshComponent 

{ 

 GENERATED_BODY() 

public: 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Default") 

 FTransform GetProjectileTransform(FVector& OutputPin); 

public: 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<ABP_FirstPersonCharacter_C> First PersonCharacter; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default", 

meta=(MultiLine="true")) 

 FVector ProjectileOffset; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadWrite, EditDefaultsOnly, Category="Default") 

 TObjectPtr<UClass> ProjectileClass; 

}; 


