
Міністерство освіти і науки України 

Харківський національний університет радіоелектроніки 

 

Факультет                                          Комп’ютерних наук                                          
(повна назва) 

Кафедра                                         Програмної Інженерії                                         
(повна назва) 

 

КВАЛІФІКАЦІЙНА РОБОТА 

Пояснювальна записка 

 

рівень вищої освіти                                       перший (бакалаврський)                                        

Ігровий програмний застосунок у жанрі 3D Rogue-like шутер від третьої особи. 

Левел дизайн, UI/UX, балансування зброї, генерація ігрових об'єктів, наратив 

(тема) 

 

 Виконав 

 студент  4  курсу, групи     ПЗПІ-20-7                     

                                Борисенко А.Е.                                    

(прізвище, ініціали) 

 Спеціальність  121 – Інженерія програмного         

                              забезпечення                                

(код і повна назва спеціальності) 

 Тип програми ____освітньо-професійна_______ 

 Освітня програма ___Програмна інженерія_____ 

__________________________________________ 

 (повна назва освітньої програми) 

 Керівник   старший викладач Новіков Ю.С.  
(посада, прізвище, ініціали) 

 

 

Допускається до захисту 

Зав кафедри ___________________ 
(підпис) 

            Дудар З.В.              

(прізвище, ініціали) 

 

 

2024 р.  



2 

Харківський національний університет радіоелектроніки 

 

Факультет комп’ютерних наук  

Кафедра       програмної інженерії  

Рівень вищої освіти     перший (бакалаврський)  

Спеціальність           121 – Інженерія програмного забезпечення  

Тип програми   Освітньо-професійна  

Освітня програма         Програмна Інженерія  
(шифр і назва) 

 

 

ЗАТВЕРДЖУЮ: 

Зав. кафедри         _________ 
(підпис) 

«       »                    2024  р. 

  

 

ЗАВДАННЯ 

НА КВАЛІФІКАЦІЙНУ РОБОТУ 

 

Студентові _______________Борисенко Артемій Едуардович___________________ 

 (прізвище, ім’я, по батькові) 

1. Тема роботи Ігровий програмний застосунок у жанрі 3D Rogue-like шутер від 

третьої особи. Левел-дизайн, UI/UX, балансування зброї, генерація ігрових об'єктів, 

наратив.____________________________________________________________ 

Затверджена наказом по університету від_20_ __травня__ 2024 р. №__471Ст__ 

2. Термін подання студентом роботи до екзаменаційної комісії _____06.06.2024_____ 

3. Вихідні дані до роботи Розробити ігровий програмний застосунок в жанрі 3D Rogue-

like шутер від третьої особи, а саме левел-дизайн, UI/UX, балансування зброї, генерація 

ігрових об'єктів, наратив, за допомогою ігрового рушію Unreal Engine 5 та мови 

програмування Blueprints. 

4. Перелік питань, що потрібно опрацювати в роботі 

Вступ, аналіз предметної галузі, формування вимог до програмної системи, архітектура та 

проектування програмного забезпечення, опис прийнятих програмних рішень, тестування 

розробленого програмного забезпечення, висновки, додатки._____________  



3 

КАЛЕНДАРНИЙ ПЛАН 

№ Назва етапів роботи 

Термін 

виконання 

етапів роботи 

Примітка 

1 Аналіз предметної галузі 08.04.2024 виконано 

2 Створення специфікації ПЗ 11.04.2024 виконано 

3 Проектування ПЗ 15.04.202 виконано 

4 Розробка ПЗ 15.05.2024 виконано 

5 Тестування ПЗ 17.05.2024 виконано 

6 Оформлення пояснювальної записки 20.05.2024 виконано 

7 Підготовка презентації та доповіді 21.05.2024 виконано 

8 Попередній захист 22.05.2024 виконано 

9 Нормоконтроль, рецензування 25.05.2024 виконано 

10 Здача роботи у електронний архів 01.06.202 виконано 

11 Допуск до захисту у зав. кафедри 03.06.2024 виконано 

 

 

 

Дата видачі завдання   8 квітня     2024 р. 

 

Студент (ка)_____________________  Борисенко А.Е. 
(підпис) 

 

Керівник роботи   старший викладач Новіков Ю.С. 
(підпис)                 (посада, прізвище, ініціали) 

  



4 

РЕФЕРАТ / ABSTRACT 

Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи бакалавра, стор.105, рис.96, 

джерел.14, табл. 5. 

 

ШУТЕР, ІГРОВИЙ ПРОЕКТ, 3D, ROGUE-LIKE, UNREAL ENGINE 5, ГРА ВІД 

ТРЕТЬОЇ ОСОБИ, КІБЕРПАНК 

Об’єктом розробки - Ігровий програмний застосунок у жанрі 3D Rogue-like 

шутер від третьої особи в стилі кіберпанк, з фокусом на левел-дизайн, UI/UX, 

балансування зброї, генерацію ігрових об'єктів та труб, наратив. 

Метою розробки - створення ігрового програмного застосунку з цікавою та 

різноманітною бойовою системою шутера, а також увагою до левел-дизайну, UI/UX, 

балансування зброї, генерації ігрових об'єктів та труб, наративу та освітлення. Гра 

повинна бути виконана у стилі кіберпанк. 

Методом рішення - використання середовища розробки та ігрового рушія Unreal 

Engine 5, а також мови програмування Blueprint. 

В результаті розробки був створений ігровий програмний застосунок, який 

включає в себе левел-дизайн, UI/UX, балансування зброї, генерацію ігрових об'єктів 

та труб, наратив, створення освітлення та збереження налаштувань гравця. 

 

SHOOTER, GAME PROJECT, 3D, ROGUE-LIKE, UNREAL ENGINE 5, THIRD-

PERSON GAMEPLAY, CYBERPUNK 

The o bject of development is a game software application in the 3D Rogue-like 

shooter genre with third-person gameplay in a cyberpunk style, focusing on level design, 

UI/UX, weapon balancing, generation of game objects and pipes, and narrative. 

The development goal is to create a game software application with an engaging and 

diverse shooter combat system, as well as attention to level design, UI/UX, weapon 

balancing, generation of game objects and pipes, narrative, and lighting. The game should 

be executed in a cyberpunk style. 
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The solution method is to use the development environment and game engine Unreal 

Engine 5, as well as the Blueprint programming language. 

As a result of the development, a game software application was created, which 

includes level design, UI/UX, weapon balancing, generation of game objects and pipes, 

narrative, lighting creation, and player settings saving. 

 

Я, Борисенко Артемій Едуардович, студент гр. ПЗПІ-20-7, здобувач вищої 

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

моя кваліфікаційна робота на тему «Ігровий програмний застосунок у жанрі 3D Rogue-

like шутер від третьої особи», 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 ознайомлений 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 

У сучасному світі ігрова індустрія постійно розвивається, надаючи гравцям все 

більш складний та захоплюючий ігрові досвід. Одним із напрямів цього розвитку є 

кіберпанк, жанр, що поєднує в собі футуристичні технології, соціальні проблеми та 

атмосферу кібернетичного міста. 

Rogue-like — це піджанр рольових ігор, у яких кожне рішення має вирішальне 

значення [1], вони мають дуже великий попит. Такі ігри характеризуються 

процедурно згенерованими світами, незворотною смертю та випадковими 

предметами, створюючи захопливий та повторюваний досвід. 

Рухлива природа випадкових подій, незворотність смерті та постійно мінливі 

предмети роблять кожне проходження унікальним, розпалюючи азарт та мотивацію 

гравців. Це змушує їх постійно адаптуватися, що й становить головну ціль жанру 

Rogue-like. 

У рамках даного дипломного проекту була розроблена гра в стилі кіберпанк 3D 

Rogue-like шутер що поєднує в собі елементи кіберпанку та характерні риси Rogue-

like ігор. Шутер від третьої особи — це жанр тривимірних відеоігор, в якому камера 

знаходиться не в очах персонажа [2]. Гра створена на платформі Unreal Engine 5, що 

дозволяє досягти високої якості графіки та реалістичності геймплею. 

Метою цього проекту є створення захоплюючої та непередбачуваної гри, що 

спонукає гравців до постійного вдосконалення своїх навичок та стратегій. Гра 

пропонує гравцям унікальний ігровий досвід кіберпанк у всесвіті, що постійно 

змінюється та адаптується до їхніх дій. 

У цьому дипломному проекті буде розглянуто процес розробки гри, від 

постановки завдання до реалізації ігрового процесу та тестування. Також будуть 

розглянуті основні принципи гри в стилі Rogue-like та способи їх втілення у кіберпанк 

атмосфері. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇГАЛУЗІ 

1.1 Аналіз предметної галузі 

 

Жанр Rogue-like характеризується процедурно генерованими рівнями, 

перманентною смертю персонажа і великою випадковістю. Гравець повертається на 

початок гри при смерті, без можливості продовження зі збереженими досягненнями. 

"Enter the Gungeon" — roguelike шутер, в якому гравці б'ються в підземеллі з 

метою дістатися до самої потужної у світі зброї [3]. Кожен рівень у грі створюється 

випадковим чином, що робить кожне проходження унікальним. Гравець має збирати 

різні предмети та зброю, кожен з яких має власні унікальні властивості та впливає на 

геймплей. Перманентна смерть означає, що після смерті персонажа гравець 

повертається на початок, втрачаючи всі досягнення. 

"DoomRL" — відеогра типу roguelike, розроблена ChaosForge на основі шутерів 

від першої особи Doom і Doom II [4]. У грі висока випадковість, кожне нове 

проходження створює унікальні умови. Гравець може покращувати характеристики 

персонажа та використовувати різні тактичні прийоми для перемоги над монстрами. 

"Cyberpunk 2077" — пригодницький рольовий екшн у відкритому світі 

мегаполісу Найт-Сіті, де у ролі кіберпанкового найманця ви боротиметеся за 

виживання. [5]. Гра використовує багато ключових елементів кіберпанку, таких як 

антиутопічне суспільство, низький рівень життя, технологічний прогрес, хакерська 

субкультура та трансгуманізм. Ці елементи поєднуються, щоб створити атмосферний 

та захоплюючий досвід для гравців. 

 

1.2 Аналіз конкурентів 

 

Гра «Enter the Gungeon» (див. рис. 1.1).: 

Переваги: 

− Геймплей: Динамічний геймплей зі стріляниною, використанням 
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вогнепальної зброї та уникати пасток. 

− Багато рівнів: Велика кількість різноманітних рівнів та босів, що робить гру 

цікавою та непередбачуваною. 

− Спільна гра: Можливість грати в кооперативному режимі з друзями, що 

додає соціальний елемент. 

Мінуси: 

− Складність: Для деяких гравців гра може бути дуже складною та вимагати 

багато спроб. 

− Монотонність: Після деякого часу гра може стати монотонною через 

однотипність геймплею. 

 

 

Рисунок 1.1 – Скріншот з гри Enter the Gungeon 

 

Гра «DoomRL» (див. рис. 1.2): 

Переваги: 

− Динаміка: Швидкий та динамічний геймплей, що дозволяє швидко 

отримувати задоволення від гри. 

− Відтворюваність: Велика кількість різних персонажів, зброї та рівнів робить 

кожну гру унікальною. 

Мінуси: 
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− Графіка: Для деяких гравців може виглядати застарілою або нецікавою 

через свою піксельну графіку. 

− Складність: Гра може бути дуже важкою навіть для досвідчених гравців, що 

може відлякати новачків. 

 

 

Рисунок 1.2 – Скріншот з гри DoomRL 

 

Гра «Cyberpunk 2077» (див. рис. 1.3): 

 

 

Рисунок 1.3 – Скріншот з гри Cyberpunk 2077 

 

Переваги: 

− Неймовірний світ: Night City вражає деталізацією, неоновим стилем та 
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глибиною опрацювання. Це місто, де технології тісно переплетені з 

соціальними проблемами, що створює неповторну атмосферу. 

− Графіка нового покоління: Cyberpunk 2077 виглядає приголомшливо. 

Візуальне оформлення переносить вас у майбутнє, де людина та машина 

тісно взаємодіють. 

− Багатий сюжет з вибором: Рішення, які ви приймаєте, впливають на історію. 

Це робить кожне проходження гри унікальним. 

− Різноманітний бойовий стиль: Вибирайте зброю та тактику, які підходять 

вашому стилю гри, та знищуйте ворогів на власних умовах. 

Недоліки: 

− Технічні проблеми: Особливо на старих платформах гра може страждати від 

падінь продуктивності та інших технічних нюансів. 

− Лінійність локацій: Деякі сюжетні локації пропонують обмежену свободу 

дослідження, оскільки їх проходження часто йде за чітким маршрутом. 

− Відсутність TPS елементів: Хоча гра пропонує вид від першої особи, 

елементів шутера від третьої особи майже немає. 

 

1.3 Виявлення та вирішення проблем 

 

У жанрі Rogue-like ключові аспекти, які потребують уваги розробників, 

включають баланс гри, випадковість, перманентну смерть та управління ресурсами. 

Для забезпечення цікавого геймплею важливо збалансувати складність ігрового 

процесу, зробити випадковість передбачуваною, додати можливості збереження 

прогресу при смерті та ретельно виважити використання ресурсів гравцем. 

 

1.4 Постановка задачі 

 

У процесі створення гри в жанрі rogue-like, зокрема щодо таких складових як 
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генерація ігрових об'єктів, левел-дизайн, UI/UX, збереження балансування зброї та 

наратив, необхідно врахувати наступні аспекти: 

а) генерація ігрових об'єктів; 

1) створити генерацію труб; 

2) створити генерацію предметів 

б) левел-дизайн; 

1) створення макета стартової локації; 

2) створення макета локації зі спавном зброї; 

3) створення макета локації боса; 

4) створення макета локації №4; 

5) створення макета локації №5; 

6) створення макета локації №6; 

7) створення макета локації №7; 

8) створення макета локації №8; 

9) створення стартової локації; 

10) створення локації зі спавном зброї; 

11) створення локації боса; 

12) створення локації №4; 

13) створення локації №5; 

14) створення локації №6; 

15) створення локації №7; 

16) створення локації №8; 

17) створення локації «магазин» 

18) створення освітлення на локаціях спавна зброї, стартової локації, локації 

боса, локації магазин №4-8 

в) UI/UX; 

1) потрібно розробити інтерфейс головної сторінки; 

2) потрібно розробити інтерфейс сторінки обрання персонажів; 
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3) потрібно розробити інтерфейс сторінки налаштувань відео; 

4) потрібно розробити інтерфейс сторінки налаштувань аудіо; 

5) потрібно розробити інтерфейс сторінки налаштувань зміни клавіш; 

6) потрібно розробити інтерфейс сторінки налаштувань локалізації; 

7) потрібно розробити інтерфейс сторінки паузи; 

8) потрібно розробити інтерфейс смерті; 

9) потрібно розробити інтерфейс сторінки перемоги; 

10) потрібно розробити інтерфейс підтвердження виходу з гри; 

11) розробити логіку переходу між сторінками головного меню; 

12) розробити логіку запуску гри; 

13) розробити логіку налаштувань відео, аудіо та зміну клавіш; 

14) розробити логіку придбання персонажів; 

15) розробити логіку екранів перемоги та смерті; 

16) розробити логіку розрахунку коштів; 

17) розробити логіку обрання та зміни персонажів; 

18) розробити логіку виведення інформації про персонажа, зброю та 

предмети; 

19) створити інтерфейс для відображення предметів та опису їх; 

20) створити логіку підтвердження виходу з гри; 

г) балансування зброї; 

1) збалансувати всі види зброї; 

2) збалансувати ШІ; 

д) наратив; 

1) створити відео з українськими субтитрами; 

2) створити відео з англійськими субтитрами; 

3) розробити логіку для запуску кат-сцени; 

е) збереження: 

1) створити збереження параметрів налаштувань аудіо; 
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2) створити збереження параметрів налаштувань відео; 

3) створити збереження параметрів налаштувань локалізації; 

4) створити збереження параметрів налаштувань змін клавіш; 

Під час розробки та створення цього геймпроекту я буду займатися саме цими 

завданнями. 

 

1.4.1 Цільова аудиторія 

 

Rogue-like ігри спрямовані на геймерів, які шукають відчуття досягнення через 

високий рівень виклику та випадковість в геймплеї. Ці ігри також привертають 

любителів стратегічного мислення, оскільки вони часто вимагають розсудливих 

рішень та ефективного управління ресурсами.  

Перша гра у жанрі Rogue-like, Beneath Apple Manor - це гра, схожа на жуліків, 

написана Доном Вортом для Apple II і опублікована The Software Factory у 1978 

році.[2] (див. рис. 1.4).  

 

 

Рисунок 1.4 – Скріншот з першої гри у жанрі Rogue-like «Beneath Apple Manor» 

 

«Спеціальні випуски» з вищою роздільною здатністю були випущені в 1982 і 

1983 роках через програмне забезпечення якості для 8-розрядних комп’ютерів Apple 
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II і Atari Це була одна з перших відеоігор, яка використовувала процедурну 

генерацію[6]. 

 

1.4.2 Монетизація 

 

Ми збираємося пропонувати гравцям можливість придбати наш ігровий 

застосунок за фіксованою ціною, без необхідності здійснювати додаткові покупки 

усередині гри. Це означає, що гравці можуть спокійно насолоджуватися ігровим 

процесом, не думаючи про фінансові витрати. Такий підхід підвищує довіру гравців 

до нашої команди розробників і створює більш позитивне враження від ігрового 

досвіду.  



17 

2 ФОРМУВАННЯ ВИМОГ ДО ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

2.1 Функціональні вимоги до ігрового застосунку 

 

Згідно з вимогами, викладеними у попередньому розділі, а також ураховуючи 

переваги та недоліки розглянутих аналогів, для розроблюваного компоненту 

ігрового застосунку встановлюються наступні функціональні вимоги: 

а) генерація ігрових об'єктів; 

1) згенеровані труби повинні мати власну колізію, мати логіне 

розташування та підходити під стилістику локації;  

2) всі згенеровані предмети повинні мати власну колізію, мати логіне 

розташування та розмір, підходити під стилістику локації; 

б) левел-дизайн; 

1) задля створення більш якісного планування стартової локації буде 

створено макет з акторів куб; 

2) задля створення більш якісного планування локації зі спавном зброї буде 

створено макет з акторів куб; 

3) задля створення більш якісного планування локації боса буде створено 

макет з акторів куб; 

4) задля створення більш якісного планування локації №4 буде створено 

макет з акторів куб; 

5) задля створення більш якісного планування локації №5 буде створено 

макет з акторів куб; 

6) задля створення більш якісного планування локації №6 буде створено 

макет з акторів куб; 

7) задля створення більш якісного планування локації №7 буде створено 

макет з акторів куб; 

8) задля створення більш якісного планування локації №8 буде створено 

макет з акторів куб; 
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9) після розробки детального макету стартової локації буде створена 

повноцінна локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

10) після розробки детального макету буде створена повноцінна локація з 

стилістикою та детально розробленим положенням генерованих 

предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

11) після розробки детального макету локації боса буде створена повноцінна 

локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

12) після розробки детального макету локації №4 буде створена повноцінна 

локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

13) після розробки детального макету локації №5 буде створена повноцінна 

локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

14) після розробки детального макету локації №6 буде створена повноцінна 

локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

15) після розробки детального макету локації №7 буде створена повноцінна 

локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

16) після розробки детального макету локації №8 буде створена повноцінна 

локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

17) після розробки детального макету локації «магазин» буде створена 

повноцінна локація з стилістикою та детально розробленим положенням 

генерованих предметів та труб для різноманітних генерацій локацій; 

18) крім детально опрацьованих локацій буде створена генерація освітлення 
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для зміни складності проходження та візуальної різноманітності локацій;  

в) UI/UX; 

1) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс головної сторінки; 

2) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки обрання персонажів; 

3) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки налаштувань відео; 

4) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки налаштувань аудіо; 

5) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки налаштувань зміни клавіш; 

6) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки налаштувань локалізації; 

7) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки паузи; 

8) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс смерті; 

9) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс сторінки перемоги; 

10) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс підтвердження виходу з гри; 

11) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

переходу між сторінками головного меню; 

12) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

запуску гри; 

13) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

налаштувань відео, аудіо та зміну клавіш; 
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14) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

придбання персонажів; 

15) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

екранів перемоги та смерті; 

16) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

розрахунку коштів; 

17) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

обрання та зміни персонажів; 

18) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

виведення інформації про персонажа, зброю та предмети; 

19) для якісного та зручного розташування клавіш та вікон буде розроблено 

інтерфейс для відображення предметів та опису їх; 

20) для швидкої та якісної обробки дій гравця в меню буде створена логіка 

підтвердження виходу з гри; 

г) балансування зброї; 

1) для зрівняння всіх видів зброї та їх характеристик слід заповнити 

таблицю; 

2) для зрівняння очок життя та усіх видів зброї та їх характеристик слід 

заповнити таблицю; 

д) наратив; 

1) для якісної україномовною версії кат-сцени треба розробити відео із 

матеріалів у стилістиці 80-х та створення аудіо за допомогою ші; 

2) для якісної англомовною версії кат-сцени треба розробити відео із 

матеріалів у стилістиці 80-х та створення аудіо за допомогою ші; 

3) після розробки матеріалів для кат-сцени потрібно розробити логіку 

завантаження обраних матеріалів для обраної локалізації; 

е) збереження: 

1) створити логіку для збереження обраних характеристик налаштувань 
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аудіо обраних гравцем;  

2) створити логіку для збереження обраних характеристик налаштувань 

відео обраних гравцем;  

3) створити логіку для збереження обраних налаштувань локалізації 

обраних гравцем;  

4) створити логіку для збереження обраних налаштувань змін клавіш 

обраних гравцем;  

Під час розробки та створення цього геймпроекту я буду виконувати ці 

конкретні завдання. 

 

2.2 Нефункціональні вимоги до ігрового застосунку 

 

Цей ігровий програмний продукт має наступні вимоги: 

− інтерфейс головного меню повинен мати якісну кольорову гаму яка не 

ускладнює вибір гравця та допомагає інтуїтивно розібратися з функціоналом; 

− розташування розділів інтерфейсу не повинні буди в анархічному порядку; 

− усі дії з грошима повинні відображені для гравця в окремій ділянці; 

− завдяки підтвердженню бажання покинути гру, гравець не зможе випадково 

покинути сесію; 

− для відмінності між відкритим та схованими розділами буде виділення іншим 

кольром; 

− для відтворення стилістики кіберпанку треба буде обрати кольори які 

виглядають якісно та стильно і водночас не заважають гравцю та не створють 

дискомфорт; 

− меню налаштування повинно бути інтуїтивно зрозуміло для гравця; 

− локації не повинні мати перевантажену забудову для більш якісної 

оглядовості та комфортної гри; 

− освітлення повинно допомагати гравцеві у розпізнаванні ворогів і забудови; 
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− усі локації повинні мати свою стилістику але мати схожість між собою; 

Тому саме такі показники мають бути в нашому ігровому застосунку для 

підтримання стилістики та комфортної гри гравцям. 

 

2.3 Вимоги до середовищ розробки 

 

Під час розробки цього ігрового застосунку буде використаний ігровий рушій 

Unreal Engine 5. Була обрана версія 5.3.2, оскільки вона надає доступ до найновіших 

функцій, що дозволяє створити більш якісну графіку, використовуючи освітлення за 

допомогою технології Lumen (Global Illumination) та Virtual Shadow Maps, а також 

краще оптимізувати продукт.  

Глобальне освітлення Lumen вирішує розсіяне непряме освітлення. Наприклад, 

світло, що розсіюється від поверхні, набирає колір цієї поверхні і відбиває це 

кольорове світло на інші близькі поверхні, створюючи ефект, який називається 

кольоровим виціканням. Меші у сцені також блокують непряме освітлення, що також 

створює непрямі тіні [7]. 

Virtual Shadow Maps (VSMs) - новий метод картування тіней, який 

використовується для створення послідовних, високороздільних тіней, що працюють 

з ресурсами кіноякості та великими, динамічно освітленими відкритими світами, 

використовуючи функції Nanite Virtualized Geometry, Lumen Global Illumination and 

Reflections та World Partition у Unreal Engine 5 [8]. 

В якості мови програмування було використано вбудовану мову програмування 

Blueprints. Для створення локацій 3D об'єкти будуть взяті з безкоштовних ассетів в 

Unreal Engine Marketplace. 
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3 АРХІТЕКТУРА ТА ПРОЄКТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

3.1 UML проєктування ПЗ 

 

Перед тим, як розпочати розробку ігрового програмного забезпечення у жанрі 

3D Rogue-like шутер від третьої особи, були визначені основні дії, які може 

виконувати гравець. Після докладного аналізу була створена діаграма використання 

Use-case (див. рис. 3.1). 

 

 

Рисунок 3.1 – Діаграма прецедентів основних функцій зі сторони гравця 

 

Гравець використовує цей ігровий застосунок. У головному меню він може 

налаштувати гру, купити або вибрати персонажа, розпочати нову гру або завантажити 

попередню. У грі гравець може керувати персонажем, переміщуючись у різні 

напрямки, бігаючи, стрибаючи, пригаючи та взбираючись на уступи. Під час гри він 



24 

може знаходити нові предмети та зброю, які може підбирати. Персонаж може 

використовувати підібрані предмети, стріляти, перезаряджати зброю, прицілюватись 

та змінювати зброю. Крім того, гравець може переглядати міні-мапу для визначення 

свого положення та прогресу, поставити гру на паузу, повернутися назад у головне 

меню або повністю вийти з гри. Гравець також може змінювати налаштування відео, 

аудіо та мапування клавіш у налаштуваннях. Крім цього, він може обирати мову між 

англійською та українською. 

 

3.2 Вибір архітектури та рушія 

 

При порівнянні Unreal Engine 5 та Unity для розробки 3D шутеру Rogue-like у 

стилі кіберпанк слід звернути увагу на декілька ключових аспектів, щоб зробити 

обґрунтований вибір. 

По-перше, Unreal Engine 5 відомий своєю потужною графікою та візуальною 

якістю, що особливо важливо для створення іммерсивного кіберпанк відтворення. 

Технологія Lumen, що вперше була представлена в UE5, дозволяє динамічно 

розраховувати освітлення у реальному часі, що робить оточення більш реалістичним 

та живим. Це дозволяє досягти вражаючих ефектів освітлення та тіней, що додає 

атмосферності грі. 

Крім того, технологія Virtual Shadow Mapping в UE5 дозволяє створювати більш 

точні тіні з високою деталізацією та реалістичністю, що допомагає поглибити 

візуальний досвід гравців. Ця технологія підтримується апаратними можливостями 

сучасних графічних карт, що робить її ефективною для використання у великих 

ігрових проектах, таких як шутер Rogue-like у стилі кіберпанк. 

У порівнянні з Unity, Unreal Engine 5 має більш розвинуті та передові графічні 

можливості, що робить його більш привабливим вибором для проектів, які 

акцентуються на високій якості візуального виконання. Таким чином, на підставі 

аналізу зазначених функцій та можливостей, Unreal Engine 5 є кращим варіантом для 
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розробки 3D шутеру Rogue-like у стилі кіберпанк. 

 

3.3 Приклади найцікавіших алгоритмів та методів 

 

У межах компоненту комплексної роботи ігрового застосунку 3D шутеру 

Rogue-like у стилі кіберпанк розглядається алгоритм генерації об’єктів та освітлення 

(див. рис. 3.2).  

 

 

Рисунок 3.2 – Action-діаграма алгоритму генерації об’єктів та освітлення 

 

Після запуску алгоритму відбувається перевірка на існування актора генерації 

рівня «Level Master». Якщо він існує, то з нього береться випадкове число «Random 

Stream Seed» дозволяє генерувати повторювані випадкові числа та використовувати їх 

у Blueprints і Level Blueprints, а також у AnimBlueprints для анімації [9], а якщо ні - то 

створюється випадкове. Далі за допомогою цього числа з масиву «All Аctors» 

вибирається випадковий об'єкт, який потім спавниться у встановлених координатах 
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та з визначеним поворотом та масштабом. 

 

3.4 Створення UI/UX 

 

Для створення більшої атмосфери кіберпанку в грі передбачено різноманітні 

локації з випадково генерованими елементами. Наприклад, локація боса має різні 

варіанти генерації освітлення та предметів. Крім того, на цих локаціях 

використовуються генеровані труби, щоб забезпечити гравцю більше задоволення від 

гри (див. рис. 3.3 та 3.4). 

Таким чином, коли гравець проходить локацію багато разів, він повинен 

адаптуватися до змін місцевості, освітлення та темпу гри. 

 

 

Рисунок 3.3 – Локація боса у демо-рівні 

 

 

Рисунок 3.4 – Локація боса під час запуску рівня 
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Після того як персонаж переможе або загине, на екрані з'являться відповідні 

інтерфейси з привітанням або повідомленням про поразку (див. рис. 3.5 та 3.6). Після 

цього гравцю пропонується повернутися в головне меню. 

 

 

Рисунок 3.5 – Інтерфейс перемоги 

 

 

Рисунок 3.6 – Інтерфейс поразки  

 

У головному меню гравець може обрати продовжувати гру чи почати з самого 

початку у режимі «CLASSIC», але при релізі самих продуктів гравці не зможуть 

отримати режими гри «TOWER» та «SURVIVAL». У найближчих оновленнях будуть 

додаватися самі оновлення та нові режими. Також з головного інтерфейсу у головному 

меню гравець може перейти до інтерфейсу обрання персонажів, налаштувань та 
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покинути гру (див. рис. 3.7). 

 

 

Рисунок 3.7 – Головний інтерфейс меню 

 

У меню обрання чи покупки персонажів гравець може отримати детальну 

інформацію про бонуси, що надаються самим персонажем та його зброєю. Крім того, 

гравець може придбати цих персонажів (див. рис. 3.8). 

 

 

Рисунок 3.8 – Інтерфейс придбання та обрання персонажів 

 

Гравець може налаштовувати параметри для забезпечення більш комфортної 

гри. Крім того, він може обирати локалізацію, що найбільше підходить йому, і всі 

текстові поля будуть змінені як у самому меню, так і у грі (див. рис. 3.9-3.11). 
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Рисунок 3.9 – Інтерфейс налаштувань графіки 

 

 

Рисунок 3.10 – Інтерфейс зміни клавіш 

 

 

Рисунок 3.11 – Інтерфейс зміни локалізації 
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Якщо гравець вирішить покинути гру, для попередження перед виходом 

з'явиться інтерфейс підтвердження дії (див. рис. 3.12). 

 

 

Рисунок 3.12 – Інтерфейс підтвердження дії 

 

При завантаженні та запуску самого продукту гравець повинен зачекати та 

натиснути будь-яку клавішу для переходу або до інтерфейсу головного меню, або до 

самої гри (див. рис. 3.13 та 3.14). 

 

 

Рисунок 3.13 – Інтерфейс запуску гри 
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Рисунок 3.14 – Інтерфейс завантаження гри  

 

Для забезпечення комфортної гри гравець може відкривати вікно паузи, щоб 

змінити налаштування, покинути гру та повернутися до головного меню. При цьому 

весь ігровий процес автоматично ставиться на паузу (див. рис. 3.15). 

 

 

Рисунок 3.15 – Інтерфейс меню паузи  

 

На погляд нашої команди, саме така стилістики зробить атмосферу гри більш 

яскравою та комфортною для гравців. 
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4 ОПИС ПРИЙНЯТИХ ПРОГРАМНИХ РІШЕНЬ 

4.1 Система генерації об’єктів та світла 

 

У межах компоненту комплексної роботи ігрового застосунку 3D шутеру 

Rogue-like у стилі кіберпан к розглядатимуться цікаві алгоритми, такі як генерація 

предметів та світлення, створення труб з використанням технології «Spline», а також 

створення наративу.  

Спершу розглянемо процес генерації предметів та освітлення. Кожна створена 

папка містить спавнер (дитину актора «ActorsArray»), а також різні варіації предметів 

або освітлення (дитини актора «DecorInstanceParent») (див. рис. 4.1). 

 

 

Рисунок 4.1 – Варіації генерацій предметів та освітлення 

 

По-друге, розглянемо дитину актора спавнера, що містить інформацію про всі 

варіації дитин актора «DecorInstanceParent». Крім того, сам спавнер має загальну 

форму предмета або освітлення для якісного та детального створення левел-дизайна. 

На самому акторі спавнера створено окремий матеріал з неоново-рожевої решітки для 

відокремлення левел-дизайна та геймплея (див. рис. 4.2). 
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Рисунок 4.2 – Дитина актор спавнера  

 

Далі розглянимо один із варіантів бочки в дитині актора «DecorInstanceParent» 

(див. рис. 4.3). Кожен із варіантів може мати різний вигляд, колір та форму, але вони 

усі повинні підходити до базової форми та розміров. 

 

 

Рисунок 4.3 – Дитина актора «DecorInstanceParent» 

 



34 

Тепер розглянемо процес генерації (див. рис. 4.4).  

 

 

Рисунок 4.4– Логіка генерації об’єктів та освітлення 

 

Після запуску алгоритму перевіряється наявність актора генерації рівня «Level 

Master». Якщо він існує, з нього береться випадкове число «Random Stream Seed». 

Якщо його немає, генерується випадкове число. Використовуючи це число, з масиву 

«All Actors» обирається випадковий об'єкт, який потім спавниться на заданих 

координатах із певним поворотом і масштабом  

 

4.2 Система створення труб  

 

Розглянемо створення труб які використовують матеріали труб з загального 

масиву усіх об’єктів. Перш ніж перейти до розглядання самої логіки треба створити 

компонент «Spline» це лише шлях для визначення та використання позиційних 

даних[10], далі перейдемо до самої функції. Цей компонент має початкову та кінцеву 

точку тому після отримання цих точок ми одразу віднімаємо 2 після чого створюємо 

SplineMeshComponent та додаємо в нього обраний матеріал з масиву асетів після чого 

обираємо напрямок побудови труб та отримуємо початкові та кінцеві точки після 

кожного додавання блоку до труби та в самому кінці додаємо колізію (див. рис. 4.5). 
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Рисунок 4.5 – Логіка створення труб 

 

4.3 Система створення наративу 

 

Давайте детальніше розглянемо створення наративу, де ми маємо кілька 

ключових компонентів. Перш за все, віджет для завантаження відео. Він буде 

відповідати за відтворення відео-контенту. Далі йдуть самі матеріали для цього відео, 

які забезпечують необхідний контент для відтворення. 

Крім того, потрібні плеєри, які оброблятимуть і відтворюватимуть 

відеоматеріали. Важливим елементом є актор порожнього персонажа, через якого 

буде завантажуватися і виконуватися необхідний скрипт для управління процесом 

(див. рис. 4.6). 

 

 

Рисунок 4.6 – матеріали для створення наративу 

 

Спочатку скрипт визначає локалізацію, яка наразі може бути англійською або 
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українською. Дефолтною локалізацією є англійська. Для кожної локалізації було 

створено два відео з відповідними коментарями. Під час вибору локалізації скрипт 

завантажує відеоплеєр і аудіоплеєр. Для розпізнання локалізації вибирається 

відповідний відеоплеєр і аудіоплеєр, після чого створюється віджет, який додається 

до вьюпорта (див. рис. 4.7 та 4.8). 

 

 

Рисунок 4.7 – Логіка обрання та запуску плеєрів 

 

 

Рисунок 4.8 – Логіка часу відтворення плеєрів 

 

Після 11 секунди відтворення з'являється анімація пропуску катсцени, і гравець 

може завершити перегляд відео, натиснувши клавішу «Е». 
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4.4 Балансування  

 

Під час балансування було вирішено поділити зброю за ієрархією від 

звичайного до легендарного. Зброя може бути як легкою, наприклад, УЗІ чи пістолет, 

так і важкою, як снайперська гвинтівка чи мінімган. Кожна зброя має наступні 

параметри: патрони в магазині, загальна кількість патронів, швидкість перезарядки, 

шкода, відстань, розкид, скорострільність та віддача. Проте гравцю будуть показані 

наступні параметри: шкода, точність, дистанція, скорострільність та мобільність. За 

допомогою штучного інтелекту була створена формула для визначення нормованого 

значення, де: 

− 0 - мінімальне, 

− 100 - максимальне. 

Після отримання значень кожного параметра проводилася балансування у 

наступних діапазонах: від 0.8 до 0.7 для звичайної зброї, від 0.7 до 0.6 для рідкісної, 

від 0.6 до 0.4 для епічної та від 0.4 до 0.2 для легендарної(див. рис.4.9.1 та 4.9.2). 

 

 

Рисунок 4.9.1 – Механічні параметри балансування зброї 
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Рисунок 4.9.2 – Візуальні параметри балансування зброї 

 

Тепер детально розглянемо формулу для параметра балансування "рейтинг": 

=((L3*2) + M3 + N3 + O3 + (P3*0.5)) / Q3. У цій формулі ми перемножуємо всі 

параметри зброї на їх коефіцієнти, а потім ділимо на ціну самої зброї, таким чином 

отримуючи параметри в заданому діапазоні. Наступним параметром розглянемо 

формулу для "шкода за секунду" - =F3/I3, де параметр "шкода" ділиться на 

скорострільність. 

Перейдемо до таблиці балансування ворогів. Кожен ворог ділиться на легкого і 

швидкого або повільного і важкого та має спеціальну зброю, відповідно до їх 

характеристик, від УЗІ до мінімгана. Кожен тип ворога має такі параметри: "HP, 

шкода, скорострільність, шкода за секунду, час до смерті (сек), час до вбивства 

гравця". Розглянемо формулу для параметра "HP": =СРЗНАЧ($T$3:$T$12; 

$T$14:$T$18; $T$20:$T$23; $T$25:$T$29) * F32 * 0.4, де середнє значення "шкода за 

секунду" від зброї гравця множиться на час до смерті ворога і на коефіцієнт 

влучання(див. рис.4.10). 
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Рисунок 4.10 – Параметри ворогів 

 

Перейдемо до таблиці персонажів. На даний момент у грі є лише три персонажі, 

кожен з яких має такі параметри: модифікатор HP, відсоток броні (%), HP, броня та 

кількість одиниць шкоди, необхідна для вбивства гравця(див. рис.4.11).  

 

 

Рисунок 4.11 – Параметри персонажів 

 

Щоб дізнатися HP персонажа, потрібно взяти середнє значення шкоди та 

помножити його на коефіцієнт броні. Формула виглядає так: 

=СРЗНАЧ(F39:J39)*((100-C39)/100).  

Також є формула для розрахунку одиниць броні відносно середнього урону від 

ворогів: =СРЗНАЧ(F39:J39)*(C39)/100.  

І нарешті, формула для отримання одиниць шкоди від різних типів противників, 

з урахуванням модифікатора HP, що множиться на "шкоду за секунду" та час, 

необхідний для вбивства гравця. 
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5 ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

5.1 Розробка мапи думок тестування 

 

Тестування програмного забезпечення гри здійснювалося згідно з тест-планом, 

наведеним у додатках, та мапою думок, показаною на рисунку 5.1. 

 

 

Рисунок 5.1 - Mind Map для тестування проекту 

 

Механіки та функціонал тестувалися за методологією «Білої скриньки» - це 

категорія тестування програмного забезпечення, яка відноситься до методів 

тестування внутрішньої структури та дизайну програмного забезпечення [11], 

оскільки ми знайомі з внутрішньою структурою системи. Інтерфейс, навпаки, 

перевіряли за методологією «Чорної скриньки» - це процес тестування системи або 
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програмного забезпечення без попереднього знання того[12], як вона працює 

зсередини, адже основну увагу приділяли візуальному вигляду. 

На цій діаграмі можна виділити наступні частини проекту, які потребують 

тестування: 

− Інтерфейс користувача: Кат-сцени, адаптивність інтерфейсу, пагінація, 

локалізація, зручність у використанні, усі розміри екранів, інтуїтивність 

інтерфейсу, відгуки від інтерфейсу, меню та пауза, інформаційна чіткість, 

інтерактивні елементи, доступність налаштувань. 

− Графіка: Освітлення, якість текстур, оптимізація графіки, арт-дизайн, 

плавність анімацій, оцінка якості текстур, наявність графічних багів, стилістика 

гри, відсутність зависань, світлові ефекти, тіні та якість осветлення. 

− Функціонал: Зброя, рівні та локації, зберігання та завантаження. 

Тож, суцільний програмний модуль був сегментований на окремі категорії, щоб 

його можна було протестувати. 

 

5.2 Розробка тестових випадків 

 

На основі класифікації, що випливає з Mind Map-діаграми, був складений 

перелік тестових випадків для комплексного та вичерпного тестування системи. 

Кожен тест-кейс містить опис ситуації, очікуваний та фактичний результат, а також 

можливі додаткові коментарі.  

Таблиці 5.1 - 5.5 містять список тест-кейсів, які були розроблені під час 

тестування програмного модуля. Пріоритет тест-кейсу визначається значенням від P1 

(найвищий) до P4 (найнижчий). Критичність потенційного багу оцінюється від S1 

(некритичний) до S4 (руйнує геймплей). 
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Таблиця 5.1 – Тест у випадку з актором світла 

Тест № 1 

Назва тесту: Актор світла проходить крізь текстуру будинка 

Опис тесту: Після додавання актора світла для вітрини світло проходить крізь 

текстури час натискання будь-яких клавіш навігації камери. 

Компонент системи: Левелдизайн(Створення рівнів) 

Пріоритет: P2 

Критичність: S2 

Кроки відтворення: Після додавання актора світла для вітрини світло проходить крізь 

текстури 

Очікуваний результат: Світло не проходить крізь текстури 

Фактичний результат: Світло проходить крізь текстури 

 

Таблиця 5.2 – Тест у випадку простора у текстурах стін 

Тест № 2 

Назва тесту: Простір між текстурами стін 

Опис тесту: При створенні локацій розробники підставили різні по ширині стіни 

Компонент системи: Левелдизайн(Створення рівнів) 

Пріоритет: P1 

Критичність: S3 

Кроки відтворення: При створенні локацій розробники підставили різні по ширині стіни 

Очікуваний результат: Немає отвору у стінах 

Фактичний результат: Є отвір у стінах 

 

Таблиця 5.3 – Тест у випадку наплива графіті на текстуру асетів 

Тест № 3 

Назва тесту: Наплив графіті на текстуру асета 

Опис тесту: При нанесенні графіті на стани у 2 кімнаті графіті налізає на генератор 

Компонент системи: Левелдизайн(Створення рівнів) 

Пріоритет: P3 

Критичність: S2 

Кроки відтворення: При нанесенні графіті на стани у 2 кімнаті графіті налізає на генератор 
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Продовження таблиці 5.3 

Очікуваний результат: Не залізає на асет генератора 

Фактичний результат: Залізає на асет генератора 

 

Таблиця 5.4 – Тест у випадку артефактів у текстурах стін 

Тест № 4 

Назва тесту: Артефакти на стінах та балконах 

Опис тесту: При створенні рівнів було дублювання балконів та стін що сприяло 

виникненню артефактів 

Компонент системи: Левелдизайн(Створення рівнів) 

Пріоритет: P1 

Критичність: S3 

Кроки відтворення: При створенні рівнів було дублювання балконів та стін що сприяло 

виникненню артефактів 

Очікуваний результат: Немає безліч копій на одному ріні 

Фактичний результат: Є безліч копій на одному ріні 

 

Таблиця 5.5 – Тест у випадку з неповної локалізації 

Тест № 5 

Назва тесту: Неповна локалізація 

Опис тесту: Після переходу на українську локалізацію назви та самі кнопки для 

обрання не переходять на українську локалізацію бо локалізація працює 

тільки з текстовими полями 

Компонент системи: UI(локалізація) 

Пріоритет: P2 

Критичність: S2 

Кроки відтворення: Після переходу на українську локалізацію назви та самі кнопки для 

обрання не переходять на українську локалізацію бо локалізація працює 

тільки з текстовими полями 

Очікуваний результат: Локалізація працює зі зміною клавіш 

Фактичний результат: Локалізація не працює зі зміною клавіш 
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Всі інші випробування проводилися в процесі створення коду. Такі 

випробування спрямовані на перевірку функціональності різних базових механік або 

геймплейних особливостей, пов'язаних із функціонуванням демонстраційного 

додатку.  
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6 ВПРОВАДЖЕННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

6.1 Наукове впровадження проекту 

 

На основі тематики кваліфікаційної роботи була написана наукова стаття у 

форматі тез для XXVIII Міжнародного молодіжного форуму "Радіоелектроніка та 

молодь у ХХІ столітті", який проходив з 16 по 18 квітня 2024 року в онлайн-режимі 

на базі ХНУРЕ. 

Стаття під назвою "ОПТИМІЗАЦІЯ ОСВІТЛЕННЯ В UNREAL ENGINE 5" була 

опублікована у відповідному збірнику конференції №6 [13]. 

У ній представлені технології LUMEN та Virtual Shadow Mapping, а також 

проведено їх порівняння з попередніми рішеннями, такими як Ray trace та shadow 

mapping. Детально розглянуті як переваги, так і недоліки всіх цих технологій. Та 

зроблено висновок 

 

6.2 Практичне впровадження проекту  

 

На основі матеріалів кваліфікаційної роботи було взято участь у виставці 

технічної творчості молоді 2024 року, яка проходила на базі ХНУРЕ в онлайн-режимі. 

Під час виставки було представлено та захищено роботу за темою "Ігровий 

програмний застосунок у жанрі 3D Rogue-like шутер від третьої особи, а саме 

Механіки бойової системи, штучного інтелекту, генерації рівнів, економіки та 

інтерфейсу бою, а також Левел дизайн, UI/UX, балансування зброї, генерація ігрових 

об'єктів, наратив" у секції "Ігрові технології" (див. рис. 6.1).  

Робота викликала значний інтерес серед відвідувачів виставки. Розробка 

отримала схвальні відгуки від фахівців у галузі ігрових технологій. 
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Рисунок 6.1 – Нагорода на 28-му Міжнародному молодіжному форумі 

 

Виставка проходила з 16 по 18 квітня 2024 року, і розроблений та презентований 

продукт посів I місце у своїй категорії [14].  
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ВИСНОВКИ 

Під час роботи над моєю частиною комплексного проекту 3D Rogue-like шутера 

від третьої особи я провів ретельне дослідження. Я вивчив предметну область, 

проаналізував основних конкурентів як з точки зору жанру, так і з точки зору 

реалізації особливих механік. Виокремивши переваги та недоліки кожного з них, я 

врахував їх при розробці власного ігрового застосування. 

Я розробив UI/UX частину, яка включає інтерфейс головного меню, інтерфейс 

паузи, інтерфейси налаштувань, а також інтерфейси перемоги та поразки. Кожен з них 

має чітку логіку та інтуїтивно зрозумілий дизайн. Щоб запобігти випадковому виходу 

з гри, гравцеві буде продемонстровано інтерфейс підтвердження дії. 

При проектуванні та створенні левел-дизайну я розробив 9 унікальних локацій, 

кожна з яких має власне освітлення та наповнення асетами. Для створення особливої 

атмосфери локацій я розробив систему генерації об'єктів та освітлення. Також для 

більш якісного опрацювання левел-дизайну я використовував технологію "Spline", яка 

допомогла мені створити чітку структуру труб на кожній з локацій. 

Не менш важливу роль у створенні локацій відіграли графіті. Завдяки 

дизайнерському рішенню я додав не тільки базові графіті з набору асетів, але й 

створені спеціально для нашої гри. 

Для якісного освітлення я використовував технології "Virtual Shadow Maps" та 

"Lumen", які допомагають створити більш атмосферну та захоплюючу атмосферу в 

грі. 

Для створення наративу я розробив локалізовані відеоматеріали з коротким 

описом самої ідеї гри. Для цього я створив спеціальну логіку, яка обирає потрібні 

матеріали залежно від обраної локалізації, що робить продукт більш детально 

опрацьованим.  
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ДОДАТОК А 

Звіт результатів перевірки на унікальність тексту в базі ХНУРЕ 

 

 

Рисунок А.1 – Перевірка на плагіат  
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ДОДАТОК Б 

Слайди презентації 
 

 

Рисунок Б.1 – Слайд 1 

 

 

Рисунок Б.2 – Слайд 2 
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Рисунок Б.3 – Слайд 3 

 

 

Рисунок Б.4 – Слайд 4 
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Рисунок Б.5 – Слайд 5 

 

 

Рисунок Б.6 – Слайд 6 
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Рисунок Б.7 – Слайд 7 

 

 

Рисунок Б.8 – Слайд 8 
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Рисунок Б.9 – Слайд 9 

 

 

Рисунок Б.10 – Слайд 10 
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Рисунок Б.11 – Слайд 11 

 

 

Рисунок Б.12 – Слайд 12 
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Рисунок Б.13 – Слайд 13 

 

 

Рисунок Б.14 – Слайд 14 
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Рисунок Б.15 – Слайд 15 

 

 

Рисунок Б.16 – Слайд 16  



59 

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 



68 

 

Рисунок В.10 – Геймдизайн-документ сторінка 10 
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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 



72 

 

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 

 

 

Рисунок В.17 – Геймдизайн-документ сторінка 18 
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Рисунок В.18 – Геймдизайн-документ сторінка 17 
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Рисунок В.19 – Геймдизайн-документ сторінка 19 
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Рисунок В.20 – Геймдизайн-документ сторінка 20 
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Рисунок В.21 – Геймдизайн-документ сторінка 21 

 

 

Рисунок В.22 – Геймдизайн-документ сторінка 23 
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Рисунок В.23 – Геймдизайн-документ сторінка 22 
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Рисунок В.24 – Геймдизайн-документ сторінка 24 
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ДОДАТОК Г 

Тест-план 

 

 

Рисунок Г.1 – Тест-план сторінка 1 

 

 

Рисунок Г.2 – Тест-план сторінка 2 



82 

 

Рисунок Г.3 – Тест-план сторінка 3 
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Рисунок Г.4 – Тест-план сторінка 4 
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Рисунок Г.5 – Тест-план сторінка 5 
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Рисунок Г.6 – Тест-план сторінка 6 
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Рисунок Г.7 – Тест-план сторінка 7 
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Рисунок Г.8 – Тест-план сторінка 8 
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Рисунок Г.9 – Тест-план сторінка 9 
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Рисунок Г.10 – Тест-план сторінка 10 



90 

 

Рисунок Г.11 – Тест-план сторінка 11 
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Рисунок Г.12 – Тест-план сторінка 12 

 

 

Рисунок Г.13 – Тест-план сторінка 13 
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Рисунок Г.14 – Тест-план сторінка 14 
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Рисунок Г.15 – Тест-план сторінка 15 
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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.4 – Матеріал тез сторінка 2 
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Рисунок Ґ.5 – Матеріал тез сторінка 3 
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ДОДАТОК Д 

Тези доповіді для науково-практичної інтернет-виставки 

 

 

Рисунок Д.1 – Опис роботи для презентації  
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ДОДАТОК Е 

Приклад програмного коду(клас ActorsArray) 

 

// Random stream functions 

// 

 /** Returns a uniformly distributed random number between 0 and Max - 1 */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="RandomInt", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API int32 RandomIntegerFromStream(const FRandomStream& Stream, int32 

Max); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomIntegerFromStream taking the FRandomStream as the first 

argument.") 

 static int32 RandomIntegerFromStream(int32 Max, const FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomIntegerFromStream(Stream, Max); 

 } 

 

 /** Return a random integer between Min and Max (>= Min and <= Max) */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="RandomIntInRange", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API int32 RandomIntegerInRangeFromStream(const FRandomStream& Stream, 

int32 Min, int32 Max); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomIntegerInRangeFromStream taking the FRandomStream as the 

first argument.") 

 static int32 RandomIntegerInRangeFromStream(int32 Min, int32 Max, const FRandomStream& 

Stream) 

 { 

  return RandomIntegerInRangeFromStream(Stream, Min, Max); 

 } 

 

 /** Returns a random bool */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="RandomBool", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API bool RandomBoolFromStream(const FRandomStream& Stream); 

 

 /** Returns a random float between 0 and 1 */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="RandomFloat", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API float RandomFloatFromStream(const FRandomStream& Stream); 
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 /** Generate a random number between Min and Max */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", 

meta=(ScriptMethod="RandomFloatInRange", ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API float RandomFloatInRangeFromStream(const FRandomStream& Stream, float 

Min, float Max); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomFloatInRangeFromStream taking the FRandomStream as the 

first argument.") 

 static float RandomFloatInRangeFromStream(float Min, float Max, const FRandomStream& 

Stream) 

 { 

  return RandomFloatInRangeFromStream(Stream, Min, Max); 

 } 

 

 /** Returns a random vector with length of 1.0 */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="RandomUnitVector", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API FVector RandomUnitVectorFromStream(const FRandomStream& Stream); 

 

 /** Returns a random point within the specified bounding box using the first vector as 

an origin and the second as the half size of the AABB. */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", 

meta=(ScriptMethod="RandomPointInBoundedBox", ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API FVector RandomPointInBoundingBoxFromStream(const FRandomStream& 

Stream, const FVector Center, const FVector HalfSize); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomPointInBoundingBoxFromStream taking the FRandomStream as 

the first argument.") 

 static FVector RandomPointInBoundingBoxFromStream(const FVector Center, const FVector 

HalfSize, const FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomPointInBoundingBoxFromStream(Stream, Center, HalfSize); 

 } 

 

 /** Returns a random point within the specified bounding box. */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(DisplayName="Random Point In 

Bounding Box From Stream (Box)"), meta=(ScriptMethod="RandomPointInBox", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API FVector RandomPointInBoundingBoxFromStream_Box(const FRandomStream& 

Stream, const FBox Box); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomPointInBoundingBoxFromStream_Box taking the FRandomStream 

as the first argument.") 

 static FVector RandomPointInBoundingBoxFromStream_Box(const FBox Box, const 
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FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomPointInBoundingBoxFromStream_Box(Stream, Box); 

 } 

 

 /** Create a random rotation */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="RandomRotator", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API FRotator RandomRotatorFromStream(const FRandomStream& Stream, bool 

bRoll); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomRotatorFromStream taking the FRandomStream as the first 

argument.") 

 static FRotator RandomRotatorFromStream(bool bRoll, const FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomRotatorFromStream(Stream, bRoll); 

 } 

 

 /** Reset a random stream */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="Reset", 

ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API void ResetRandomStream(const FRandomStream& Stream); 

 

 /** Create a new random seed for a random stream */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable, Category="Math|Random", 

meta=(ScriptMethod="GenerateNewSeed")) 

 static ENGINE_API void SeedRandomStream(UPARAM(ref) FRandomStream& Stream); 

 

 /** Set the seed of a random stream to a specific number */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable, Category="Math|Random", meta=(ScriptMethod="SetSeed")) 

 static ENGINE_API void SetRandomStreamSeed(UPARAM(ref) FRandomStream& Stream, int32 

NewSeed); 

 

 /**  

  * Returns a random vector with length of 1, within the specified cone, with uniform 

random distribution. 

  * @param ConeDir     The base "center" direction of the cone. 

  * @param ConeHalfAngleInRadians The half-angle of the cone (from ConeDir to edge), in 

radians. 

  * @param Stream     The random stream from which to obtain 

the vector. 

  */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta = (Keywords = "RandomVector", 

ScriptMethod = "RandomUnitVectorInConeInRadians", ScriptMethodMutable)) 
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 static ENGINE_API FVector RandomUnitVectorInConeInRadiansFromStream(const 

FRandomStream& Stream, const FVector& ConeDir, float ConeHalfAngleInRadians); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomUnitVectorInConeInRadiansFromStream taking the 

FRandomStream as the first argument.") 

 static FVector RandomUnitVectorInConeInRadiansFromStream(const FVector& ConeDir, float 

ConeHalfAngleInRadians, const FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomUnitVectorInConeInRadiansFromStream(Stream, ConeDir, 

ConeHalfAngleInRadians); 

 } 

 

 /**  

  * Returns a random vector with length of 1, within the specified cone, with uniform 

random distribution. 

  * @param ConeDir     The base "center" direction of the cone. 

  * @param ConeHalfAngleInDegrees The half-angle of the cone (from ConeDir to edge), in 

degrees. 

  * @param Stream     The random stream from which to obtain 

the vector. 

  */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random", meta = (Keywords = "RandomVector", 

ScriptMethod = "RandomUnitVectorInConeInDegrees", ScriptMethodMutable)) 

 static inline FVector RandomUnitVectorInConeInDegreesFromStream(const FRandomStream& 

Stream, const FVector& ConeDir, float ConeHalfAngleInDegrees) 

 { 

  return RandomUnitVectorInConeInRadiansFromStream(Stream, ConeDir, 

FMath::DegreesToRadians(ConeHalfAngleInDegrees)); 

 } 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomUnitVectorInConeInDegreesFromStream taking the 

FRandomStream as the first argument.") 

 static inline FVector RandomUnitVectorInConeInDegreesFromStream(const FVector& ConeDir, 

float ConeHalfAngleInDegrees, const FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomUnitVectorInConeInDegreesFromStream(Stream, ConeDir, 

ConeHalfAngleInDegrees); 

 } 

 

 /** 

 * Returns a random vector with length of 1, within the specified cone, with uniform 

random distribution. 

 * The shape of the cone can be modified according to the yaw and pitch angles. 

 * 
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 * @param MaxYawInRadians The yaw angle of the cone (from ConeDir to horizontal edge), 

in radians. 

 * @param MaxPitchInRadians The pitch angle of the cone (from ConeDir to vertical edge), 

in radians. 

 * @param Stream    The random stream from which to obtain the 

vector. 

 */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category = "Math|Random", meta = (Keywords = "RandomVector", 

ScriptMethod = "RandomUnitVectorInEllipticalConeInRadians", ScriptMethodMutable)) 

 static ENGINE_API FVector RandomUnitVectorInEllipticalConeInRadiansFromStream(const 

FRandomStream& Stream, const FVector& ConeDir, float MaxYawInRadians, float 

MaxPitchInRadians); 

 

 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomUnitVectorInEllipticalConeInRadiansFromStream taking the 

FRandomStream as the first argument.") 

 static FVector RandomUnitVectorInEllipticalConeInRadiansFromStream(const FVector& 

ConeDir, float MaxYawInRadians, float MaxPitchInRadians, const FRandomStream& Stream) 

 { 

  return RandomUnitVectorInEllipticalConeInRadiansFromStream(Stream, ConeDir, 

MaxYawInRadians, MaxPitchInRadians); 

 } 

 

 /** 

 * Returns a random vector with length of 1, within the specified cone, with uniform 

random distribution. 

 * The shape of the cone can be modified according to the yaw and pitch angles. 

 * 

 * @param MaxYawInDegrees The yaw angle of the cone (from ConeDir to horizontal edge), 

in degrees. 

 * @param MaxPitchInDegrees The pitch angle of the cone (from ConeDir to vertical edge), 

in degrees. 

 * @param Stream    The random stream from which to obtain the 

vector. 

 */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category = "Math|Random", meta = (Keywords = "RandomVector", 

ScriptMethod = "RandomUnitVectorInEllipticalConeInDegrees", ScriptMethodMutable)) 

 static inline FVector RandomUnitVectorInEllipticalConeInDegreesFromStream(const 

FRandomStream& Stream, const FVector& ConeDir, float MaxYawInDegrees, float 

MaxPitchInDegrees) 

 { 

  return RandomUnitVectorInEllipticalConeInRadiansFromStream(Stream, ConeDir, 

FMath::DegreesToRadians(MaxYawInDegrees), FMath::DegreesToRadians(MaxPitchInDegrees)); 

 } 
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 UE_DEPRECATED(5.2, "Use RandomUnitVectorInEllipticalConeInDegreesFromStream taking the 

FRandomStream as the first argument.") 

 static inline FVector RandomUnitVectorInEllipticalConeInDegreesFromStream(const 

FVector& ConeDir, float MaxYawInDegrees, float MaxPitchInDegrees, const FRandomStream& 

Stream) 

 { 

  return RandomUnitVectorInEllipticalConeInDegreesFromStream(Stream, ConeDir, 

MaxYawInDegrees, MaxPitchInDegrees); 

 } 

 

 /** 

  * Generates a 1D Perlin noise from the given value.  Returns a continuous random value 

between -1.0 and 1.0. 

  * 

  * @param Value The input value that Perlin noise will be generated from.  This is 

usually a steadily incrementing time value. 

  * 

  * @return Perlin noise in the range of -1.0 to 1.0 

  */ 

 UFUNCTION(BlueprintPure, Category="Math|Random") 

 static ENGINE_API float PerlinNoise1D(const float Value); 

 


