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РЕФЕРАТ / ABSTRACT 

Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи бакалавра, 90 стор., 15 рис., 

4 табл., 13 джерел. 

 

БАЛАНСУВАННЯ, ГРАФІКА, ДИЗАЙН РІВНІВ, ІГРОВИЙ 

ПРОГРАМНИЙ ЗАСТОСУНОК, ІСТОРІЯ, СЮЖЕТ, ACTION-ADVENTURE, 

RPG, BLENDER, BLUEPRINTS, C++, UNREAL ENGINE 5, VISUAL STUDIO. 

 

Об’єкт розробки – ігровий програмний застосунок у жанрі 3D action-

adventure з елементами RPG.  

Мета розробки – створення ігрового програмного застосунку в естетиці 

стимпанк з реалізацією кількох рівнів, квестів з нагородами, які мають бути 

пов’язані з сюжетом. Приділення уваги оптимізації графіки, балансуванню механік 

та системі інвентаря, що сприятиме отриманню гравцем ліпшого ігрового досвіду. 

Метод рішення – середовище розробки Unreal Engine 5 та Visual Studio, мови 

програмування C++, Blueprints, програмне забезпечення для моделювання Blender. 

У результаті роботи було створено ігровий програмний застосунок у жанрі 

3D action-adventure з елементами RPG з реалізованими кількома рівнями та 

квестами, а також можливістю зберігати прогрес. 

 

BALANCING, GRAPHICS, LEVEL DESIGN, GAME SOFTWARE 

APPLICATION, STORY, PLOT, ACTION-ADVENTURE, RPG, BLENDER, 

BLUEPRINTS, C++, UNREAL ENGINE 5, VISUAL STUDIO. 

 

The object of development is a 3D action-adventure game application with RPG 

elements.  

The purpose of the development is to create a steampunk aesthetic game 

application with the implementation of several levels, quests with rewards that should be 

related to the plot. The focus was on optimizing graphics, balancing mechanics, and an 

inventory system that would help the player get a better gaming experience. 
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The solution method used was the Unreal Engine 5 and Visual Studio development 

environments, C++ programming languages, Blueprints, and Blender modeling software. 

As a result of the work, a 3D action-adventure game application with RPG elements 

was created with several levels and quests implemented, as well as the ability to save 

progress. 

 

Я, Гречка Анна Олександрівна, студентка гр. ПЗПІ-20-9, здобувач вищої 

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

заявляю: моя кваліфікаційна робота на тему «Ігровий програмний застосунок у 

жанрі 3D action-adventure з елементами RPG», що буде представлена в 

екзаменаційну комісію для публічного захисту, виконана самостійно, в ній не 

містяться елементи плагіату. Всі запозичення з друкованих та електронних джерел 

мають відповідні посилання. 

Я ознайомлена із діючим положенням «Про протидію академічному плагіату 

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

кваліфікаційної роботи до захисту та застосування дисциплінарних заходів. 
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ВСТУП 

З розвитком ігрової індустрії з’являються нові й стрімко розвиваються вже 

існуючі жанри. Серед найбільш популярних та успішних варто приділити увагу 

жанрам екшн, пригодницьких та рольових ігор.  

Екшн-ігри характеризуються динамічним геймплеєм, від гравця очікується 

активна участь у подіях, значний акцент робиться на бойових навичках та реакції. 

Пригодницький жанр включає в себе розв’язання головоломок, дослідження світу 

гри, важливу частину також займає історія. Такі ігри можуть мати різні сюжетні 

лінії, персонажів. Комп’ютерні рольові ігри пропонують відтворити роль 

конкретного персонажа або створити свого з певним набором характеристик, 

навичок. Ці ігри надають можливість впливати на сюжет, результати гри своїми 

діями. 

Розробка гри в жанрі 3D action-adventure з елементами RPG має на меті 

захопити гравця естетикою стимпанк й надати йому можливість поринути в ігровий 

світ, наповнений сюжетними таємницями, квестами, противниками та різними 

видами зброї.  

Передбачається, що гра буде захопливою для гравців, у яких відсутній 

ігровий досвід завдяки попередньому навчанню ігровому бою й поступовим 

приростом складності. 

Метою роботи є розробка ігрового програмного застосунку для 

персонального комп’ютера. Для розробки використовуватиметься ігровий рушій 

Unreal Engine 5, мови програмування C++, Blueprints, програмне забезпечення для 

3D моделювання Blender, середовище розробки Visual Studio. 

У результаті виконання роботи буде проведено аналіз ігрових застосунків 

відповідних жанрів, які є популярними на ринку, сформовано вимоги для розробки 

гри, створено геймдизайн документ. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ГАЛУЗІ 

1.1 Аналіз предметної галузі 

Розвиток жанру екшн є стрімким протягом останніх десятиліть. Від простих 

аркадних ігор 80-х до екшнів з реалістичною графікою та глибокими бойовими 

системами, екшн-ігри стали невід'ємною частиною ігрового світу. Завдяки 

прогресу в технологіях графіки та фізики, гравці насолоджуються динамічними 

бойовими сценами, які раніше були неможливими[1]. Пригодницькі також мають 

значний прогрес протягом років. Вони надають гравцям можливість відчути себе 

частиною історії, дозволяють поринути в захопливі пригоди, захопити 

непередбачуваними сюжетами. Рольові ігри теж пройшли довгий шлях розвитку 

від текстових пригод до складних світів з безліччю квестів та можливостей 

розвитку персонажів. Глибокі системи характеристик, навичок дозволяють 

гравцям створювати унікальних персонажів і впливати на сюжет гри своїми 

виборами[2]. 

При розумному поєднанні особливостей цих жанрів гравці можуть отримати 

якісний ігровий досвід.  

Тож розглянемо гру Figment: Journey Into the Mind[3] жанру action-adventure. 

Головний герой досліджує світ людської свідомості, що представлений у вигляді 

острівців. Гравець перемагає ворогів, які уособлюють людські страхи. Перемога 

над ними сприяє поверненню ясності розуму. 

З точки зору сюжету, то він плавний, ненав’язливий. У головного героя Дасті 

є помічниця, яка постійно поруч, підбадьорює його, докучає й завдяки її діалогові 

з Дасті  гравець отримує ліпше розуміння про те, ким є головний герой та має краще 

загальне уявлення про оточуючий ігровий світ. Більше інформації про людину, чию 

свідомість заполонили страхи, дізнаємось завдяки її спогадам, які розкидані на мапі 

в різних місцях. 

Дизайну рівнів приділено багато уваги. Гра передбачає велику взаємодію з 

різними предметами без якої неможливо пройти далі. Наприклад, щоб потрапити 

на узвишшя чи перейти на шлях, який розташований вище, необхідно 
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використовувати спеціальний механізм для підняття на якому необхідний диск. Ці 

диски знаходяться на локаціях, також варто враховувати, що їхня кількість менша 

ніж механізмів. У деяких місцях дорога перекрита згущенням газу, але його можна 

розвіяти використовуючи млин, який повертається в різні боки, якщо покрутити 

ручку. Часом, щоб скористатися млином, необхідно його запустити, що робиться 

за допомогою батареї, яка повинна мати той самий колір, що й млин. Щоб перейти 

до іншої частини локації може бути необхідно виростити паросток, який прокладе 

шлях, але процес його вирощення складається з певної послідовності дій, які у 

висновку є логічним ланцюгом, так званим пазлом. Місця локацій, де відбуваються 

бої з противниками та босами невеликі, але водночас з цим мають достатньо місця 

для відбиття атак (див. рис. 1.1). Гравцеві необхідно бути пильним, швидко 

реагувати на них та їхнє переміщення.  

 

Рисунок 1.1 – Гра Figment. Бій з босом (рисунок виконано самостійно) 

 

Графіка виділяється своєю візуальною естетикою. Вона поєднує в собі 

абстрактні образи з фентезійними локаціями та персонажами. Гра має свій стиль, 

наповнена насиченими яскравими кольорами. З одного боку графіка й анімації 

здаються простими, але також мають свої особливості. Наприклад, містки між 
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островами у вигляді олівців, паростків, гусениці та іншим. 

Наступною буде розглянуто гру Ender Lilies: Quietus of the Knights[4] жанру 

action-RPG, із захопливим сюжетом, у якій головна героїня користується силою та 

навичками безсмертних духів лицарів, щоб протистояти противникам. Узагалі 

гравцеві доступно більше двадцяти безсмертних духів, але він може обрати лише 

шість із них для швидкого доступу. 

Балансування бажає ліпшого. Деяким ворогам вистачає 2-3 удари, щоб вбити 

гравця. Теж саме стосується босів. З урахуванням того, що у них кілька фаз, ліпше 

намагатися не отримувати урон до певної фази. Однією з недосконалих речей є 

відсутність інформації в числах у меню поліпшень зброї, а точніше духів лицарів 

(див. рис. 1.2). 

 

Рисунок 1.2 – Вікно поліпшень гри Ender Lilies: Quietus of the Knights 

(рисунок виконано самостійно) 

 

Естетика гри темне фентезі. Атмосфера королівства, яке спохмурніло й стало 

руїною після «дощу смерті», передається бездоганно завдяки використанню 

холодних кольорів, переважно темних. 

Гравцеві забезпечено зручне переміщення локаціями. Серед предметів для 
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взаємодії є ящики, які можна розбити. Часто вони знаходяться поруч з 

противниками й це досить зручно, бо з них можуть випасти очки здоров’я, крім 

того й залишки духів, які необхідні для поліпшення характеристик очищених духів 

лицарів. Також є скрині, у яких гравцеві може трапитись артефакт. Для 

переміщення на певні локації необхідно скористатися важелем, який часто в 

оточенні противників. Головна героїня в ролі жриці володіє можливістю очищати 

душі заражених, які зустрічаються на локаціях. Ними є боси, які після очищення 

стають захисниками жриці, або просто жителі міста. Одна з переваг це швидке 

переміщення (див. рис. 1.3). Воно доступне лише біля певних точок на мапі: лавок, 

стільців.  

 

Рисунок 1.3 – Вікно швидкого переміщення гри Ender Lilies: Quietus of the 

Knights (рисунок виконано самостійно) 

 

Історія захоплює з самого початку. Вона розповідає про Лілі, останню вцілілу 

жрицю на землі, спустошеній нескінченним і гнітючим дощем, який перетворює 

живих істот на неживих. Прокинувшись у церкві, не пам'ятаючи нещодавніх подій, 

дівчина вирушає на пошуки джерела дощу за межами безпечного притулку. По 

дорозі Лілі може викликати духів очищеної нежиті, щоб захистити її. Подобається 
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спосіб подання історії. Листи – один із способів, який дозволяє поринути в неї, 

зокрема життя людей, які проживали в країні. Знайти їх можна після очищення 

духів чи на шляху.   

Аналізуючи тенденції ринку, робимо висновок, що гра жанру action-adventure 

з елементами  RPG має бути перспективною для розробників.  

1.2 Виявлення проблем та актуалізація рішень 

Ігрові застосунки задовольняють різноманітні потреби гравців. На те, які 

потреби гра задовольнятиме, впливає безпосередньо її жанр, також наявність 

сюжету, візуальна стилістика. 

Серед основних потреб варто виділити відпочинок, бажання розважитись, бо 

гра дозволяє відволіктися від повсякденних справ, відчути себе героєм, шукачем 

пригод, дослідником чи майстром розв’язувати загадки. Велика кількість завдань, 

виклики, за виконання яких пропонуватимуться нагороди, покращення для 

персонажа, нові можливості необхідні при потребах у відчутті досягнень та 

прогресу. Щоб гравець відчував свободу, можливість вибору необхідно створити 

відкритий світ для досліджень, зробити так, щоб він приймав рішення, які матимуть 

вплив на подальший розвиток сюжету й персонажа. 

Обрані рішення впливатимуть на те, наскільки гравці будуть задоволені 

геймплеєм. Але передусім треба визначитися з жанром гри й відштовхуватися від 

нього, його особливостей. 

1.3 Постановка задачі 

Розробка ігрового застосунку в жанрі action-adventure з елементами RPG 

задовольнить наступні потреби гравців: можливість поринути в ігровий світ, бути 

частиною історії, відчуття прогресу та досягнень, отримання насолоди від бойової 

системи. 

1.3.1 Цільова аудиторія 

Цільова аудиторія даного ігрового програмного застосунку: 
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– які не мають досвід в іграх; 

– які мають досвід в іграх; 

– яким подобається естетика стимпанк; 

– які зацікавлені в отриманні досягнень; 

– різної статі. 

Тож гра розрахована на широку аудиторію. 

1.4 Виявлення проблем 

Щоб створити ігровий програмний застосунок, який матиме успіх, важливо 

також аналізувати вже існуючі рішення.  

Розглянемо переваги та недоліки гри Figment жанру action-adventure. Плюси: 

– захоплюючий сюжет у кутках людської свідомості, який поступово 

розгортається. Більшої загадковості додають спогади, які гравець знаходить 

впродовж ігрової кампанії; 

– різноманіття головоломок і вони скрізь. Основна їхня кількість пов’язана 

саме із шляхами, як пройти далі; 

– візуальна стилістика цілком передає людську свідомість; 

– музика слугує доповненням, додає атмосферності; 

– велика кількість різних противників, що посилює інтерес до протистоянь 

з ними; 

– достатня взаємодія з навколишнім середовищем. 

Серед мінусів: 

– не дуже зручне керування. Часом персонаж застрягає на деяких місцях 

локацій при ходьбі. І воно все ж більше підходить для контролеру. 

Наступною грою для розбору буде Sneaky Kitten[5] жанру action-adventure. 

Плюси: 

– проста й красива графіка; 

– цікава ідея та сюжет; 

– головоломки цілком передають елементи жанру стелс. 

Недоліки: 
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– управління ходьбою, стрибками, поворотами; 

– занадто близьке розташування камери, через що незручний кут огляду; 

– повторювана музика; 

– на останніх рівнях не відчувається приріст складності завдань. 

Якщо говорити про Ender Lilies: Quietus of the Knights, жанру action-RPG. 

Серед її переваг: 

– стилістика й атмосфера; 

– красива музика; 

– передісторія чіпляє гравця, виникає бажання дізнатися, що буде далі. 

Цікавий сюжет; 

– різноманіття механік. 

Недоліки гри: 

– інколи колізії заважають під час бою; 

– для характеристик умінь духів немає числових значень. Це незручно при 

виборі духів для протистояння з босом чи бажанні поліпшити котрогось із них. 

Виділення переваг та недоліків вже існуючих ігрових застосунків 

допоможуть при розробці власної гри. 
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2 ФОРМУВАННЯ ВИМОГ ДО ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

2.1 Постановка мети 

Метою даної роботи є створення ігрового програмного застосунку з 

використанням рушія Unreal Engine 5. 

Необхідно виконати балансування гри, бо  поганий баланс може призвести 

до нудьги, розчарування, відчуття несправедливості серед гравців. Також 

важливою складовою є графіка. Вона повинна передавати атмосферу, настрій 

стимпанку. Дизайн рівнів ключовий аспект при створенні ігрового геймплею. 

Потрібно щоб він стимулював гравців досліджувати ігровий світ, мав поступову 

складність, різноманітні завдання. Сюжет для даної гри гратиме вагому роль. 

Постійне розкриття нових аспектів історії та персонажів під час гри має зберігати 

інтерес гравців протягом усього геймплею. 

2.2 Загальний опис 

Повинне бути реалізоване балансування: 

– механік противників; 

– зброї дальнього та ближнього бою; 

– можливого урону; 

– швидкості перезарядки; 

– цін на набої та розширення магазину. 

Щодо графіки: 

a) в естетиці стимпанк; 

б) перший рівень має бути гільдією з: 

1) вхідною кімнатою, де знаходитиметься секретарка гільдії, дошка 

оголошень; 

2) елементами інтер’єру, які додадуть затишку. Наприклад, столи, 

посуд, сходи; 

3) кімнатою для тренувань з опудалами. 

в) другий рівень: 
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1) вулиці міста з кам’яними будинками; 

2) розмістити дерева, каміння; 

3) зимна пора року; 

4) додати реалістичності, розмістивши дим, що виходить із димарів.  

г) зброя має відповідати естетиці; 

д) анімації для противників, гравця; 

е) візуальні ефекти для зброї. 

При створенні дизайну рівнів необхідно: 

– врахувати зручне переміщення гравцем всіма поверхнями, на які він може 

стати, стрибнути; 

– виділити окрему кімнату з достатньою кількістю простору для тренувань 

на опудалах на першому рівні; 

– з урахуванням наростаючої складності розмістити противників на 

другому рівні; 

– розмістити кілька скринь на другому рівні. 

2.3 Загальні обмеження 

Гра повинна бути реалізованою з використанням ігрового рушія Unreal 

Engine 5, таких мов програмування як C++, Blueprints. Для створення 3D графіки 

буде використано відповідне програмне забезпечення Blender.   

Серед мінімальних системних вимог: 

− процесор Intel Core i5-8400 чи AMD Ryzen 3 3300X; 

− ОЗП 12 GB RAM; 

− відеокарта AMD Radeon™ RX 5700 / NVIDIA® GeForce® GTX 1080; 

− DirectX Version 12; 

− місце на диску 50 GB SSD. 

Ігровий застосунок розроблюється для операційної системи Windows, але 

бажано, щоб вона була 10 та вище. 
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2.4 Припущення та залежності 

Можливі наступні припущення та залежності: 

− ігровий застосунок може запуститися на комп’ютері, що не відповідає 

мінімальним системним вимогам; 

− гра може бути запущеною на версії Windows, нижчою за десяту.  

З урахуванням того, що гра базується на DirectX 12й не підтримує версії 

нижчі за Windows 10, то складно визначити можливі проблеми[6]; 
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3 AРХІТЕКТУРА ТА ПРОЄКТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

3.1 UML проєктування ПЗ 

Першочергово було визначено основні функції, до яких гравець повинен 

мати доступ. Тож було створено Use-case діаграму, яка зображена на рисунку 3.1. 

 

Рисунок 3.1 – Use-case діаграма ігрового застосунку (рисунок виконано 

самостійно) 

 

Гравець є користувачем ігрового застосунку «Steam Mystery». Він може 

перейти до головного меню, щоб розпочати гру, продовжити одну зі збережених 

ігор, змінити налаштування графіки, звуку, керування чи вийти з гри. 

Перед початком гри гравцеві надається можливість переглянути інвентар, 

поліпшити зброю, змінити набір активної зброї. 

3.2 Проведення балансування ігрового застосунку 

У таблиці 3.1 наведено балансування зброї. 

 



20 

 

Таблиця 3.1 – Балансування зброї дальнього та ближнього бою 

Тип Зброя  Загальний 

опис. Атака, 

урон, 

швидкість 

Швидкість 

перезарядк

и 

Урон 

  

Набої  Розширення

магазину  

Дальній 

бій 

Пістолет 

(магазин 

6) 

Дальня, 

середній, 

середня 

2.4 12 Вибухові, 

бронебійні 

+ 

 Рушниця 

(магазин 

4) 

Дальня, 

високий, 

низька  

3.2 18 Вибухові, 

бронебійні 

+ 

 Ручний 

арбалет  

(12 стріл) 

Дальня, 

низький, 

висока 

1.8 6 Стріли 

одного 

типу 

+ 

Ближній 

бій 

Меч  Ближня, 

середній, 

середня  

2.6 12 - - 

 Молот  ближня, 

високий, 

низька 

3.4 18 - - 

 

Розглянемо, які числові співвідношення має гра. 

Кількість всього магазину бронебійних чи вибухових куль певного типу зброї 

коштує N монет (N > 1) – лінійне числове співвідношення. 

У таблиці 3.2 надано інформацію щодо ціни розширення магазину. З кожним 

покращенням вона збільшується в лінійному числовому співвідношенні на 100 

монет та трубку. 

 

Таблиця 3.2 – Ціна розширення магазину 

Розширення магазину 

Раз Ціна Кількість 

1 200 монет + трубка +2 

2 300 монет + 2 трубки +2 

3 400 монет + 3 трубки +2 

 

У таблиці 3.3 наведено ціни на збільшення нанесення урону. Вони з кожним 
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разом збільшуються в лінійному числовому співвідношенні на 300 монет та 2 

трубки. 

 

Таблиця 3.3 – Ціна збільшення нанесення урону 

Збільшення нанесення урону 

Раз Ціна 

1 300 монет + 2 трубки 

2 600 монет + 4 трубки 

 

Ранжування кількості урону, швидкості перезарядки для низького, 

середнього та високого в лінійному числовому співвідношенні. Показники урону 

змінюються на 6, а швидкість перезарядки на 0.6 секунди. У таблиці 3.4 наведено 

точні значення цих показників. 

 

Таблиця 3.4 – Показники урону та швидкості перезарядки 

 Низький Середній Високий 

Урон 6-10 12-16 18+ 

Швидкість 

перезарядки 

3 – 3.4 2.4 – 2.8 1.8 – 2.2 

 

Перейдемо до балансування противників. Усього маємо три типи 

противників: паровий павук, розбійник та кіборг. Їхні очки здоров’я 60, 100 та 130 

відповідно. 

Павук: 

– атака укусом. Бій – ближній, урон – 16; 

– атака парою. Бій – дальній, урон низький. 

Розбійник володіє одним з типів зброї, що доступний гравцеві. Урон 

відповідний.  

Кіборг: 
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– удар рукою. Атака ближнього бою. Урон високий – 30, швидкість низька 

– 3.2. 

– постріл з гармати. Атака дальнього бою. Урон високий – 25, швидкість 

низька – 3. 

– постріл парою. Атака середнього бою. Урон середній – 16. 

Також було створено діаграму ресурсів гри, щоб візуально продемонструвати 

їхній зв’язок (див. рис. 3.2).  

 

Рисунок 3.2 – Діаграма ресурсів гри (рисунок виконано самостійно) 

 

При подальшій розробці кількість ресурсів, зброя, різного роду поліпшення 

може доповнитися. 

3.3 Проєктування дизайну рівня 

Перший рівнем є гільдія з двома кімнатами. У першій відбувається 

знайомство з секретаркою, гравець бере перше завдання, щоб випробувати зброю. 

Інша кімната за розмірами має достатньо місця аби потренуватися на опудалах. На 

рисунку 3.3 наведено вигляд гільдії, першої локації. 
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Другий рівень представляє собою локацію засніженого вечірнього міста. 

Гравцеві необхідно виконати квест «Вбити десятьох павуків», який сприяє 

ліпшому опануванні зброї. Вулицями йому зустрічаються різні противники, а 

також скрині з речами, які в подальшому знадобляться для поліпшень. Тож 

важливою задачею є розстановка противників таким чином, щоб складність була 

поступовою. Також вирішити, яким чином гравець може переміщатися містом, чи 

може він потрапити на будь-яку вилицю, чи ліпше заблокувати доступ до певного 

місця. На рисунку 3.4 наведено схематичне зображення другого рівня гри з 

відповідними позначками. 

 

Рисунок 3.3 – Гільдія (рисунок виконано самостійно) 

 

 

Рисунок 3.4 – Схематичний вигляд локації міста (рисунок виконано 

самостійно) 
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Зображено гравця, скрині – колом зеленого кольору, павуків – літерою «Х» 

синього кольору, розбійника – колом фіолетового кольору та кіборга – рожевим 

трикутником. 

На рисунку 3.5 наведено реалізацію другої локації в рушії.  

 

Рисунок 3.5 – Реалізація локації міста в Unreal Engine (рисунок виконано 

самостійно) 

 

Було розставлено різного розміру кам’яні брили, додано рослинність, яка є 

логічною в зимню пору року, будинки, лавки, лампи.  
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4 ОПИС ПРИЙНЯТИХ ПРОГРАМНИХ РІШЕНЬ 

 4.1 Вибір інструментів програмної реалізації 

Для розробки ігрового застосунку було вирішено використовувати рушій 

Unreal Engine 5.2. З роками він стає важливим інструментом для людей у різних 

галузях. Він забезпечує кращий користувацький досвід, через його графічні 

можливості та ефекти освітлення[7]. 

Основний редактор рушія – Unreal Editor, зручний у використанні та 

економить значну частину часу команди. Для роботи з Unreal Engine можна 

використовувати С++ або його систему візуального програмування Blueprints. Він 

надає зручні інструменти для роботи з анімаціями, створенням шейдерів, дизайну 

рівнів. 

Окрему перевагу має система Nanite[8], яка дозволяє рендерувати велику 

кількість полігонів і зберігати високу продуктивність гри. Технологія аналізує та 

ділить меш на ієрархічні кластери, які складаються з груп трикутників, що 

відповідають різним рівням деталізації. Під час рендерингу кластери 

переміщуються та об'єднуються з сусідніми в межах одного об'єкта залежно від 

ракурсу камери для того, щоб забезпечити хорошу деталізацію на екрані. У пам'яті 

зберігаються тільки видимі елементи, через що навантаження є набагато меншим. 

Також в ігровому проєкті використовується Lumen, яка є потужною 

системою освітлення. Завдяки її ефективності підвищується загальна 

продуктивність. 

Unreal Engine також має вбудовану можливість імпорту готових плагінів від 

Epic Games, що в свою чергу дозволяє швидко додати до проєкту ассети з Quixel 

Megascans чи Unreal Marketplace. 

У якості редактору коду та інтегрованої системи розробки було використано 

Visual Studio 2022, для моделювання – програмне забезпечення Blender. 
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4.2 Рішення стосовно графіки 

Для побудови другого рівня необхідна велика кількість об’єктів і відповідно 

матеріалів. Тому одним з найліпших рішень було спершу умовно розподілити 

матеріали по групах враховуючи їх особливості, а потім уже створити базові 

матеріали, «батьківські». Від батьківського  створювати необхідну кількість 

«дітей» цього матеріалу, тобто Material Instances. Цей підхід корисний тим, що 

полегшує й прискорює розробку надаючи більше структурованості. На рисунку 4.1 

наведено матеріал, а також розкрито ієрархію екземплярів матеріалу (Material 

Instances).   

 

Рисунок 4.1 – Приклад матеріалу з його ієрархією екземплярів матеріалу 

(рисунок виконано самостійно) 

 

На рисунку 4.2 наведено «дитину» базового матеріалу. На панелі деталей 

розміщено групи параметрів, наприклад, значення глобальних скалярних 

параметрів, значення глобальних текстурних параметрів. Тобто це як наслідування 

матеріалу й ті значення, що було встановлено в ньому є за замовчуванням, але їх 

можна змінити у відповідному екземплярі матеріалу. 
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Рисунок 4.2 – Екземпляр матеріалу (рисунок виконано самостійно) 

 

При проведенні оптимізації графіки ігрового застосунку проводився аналіз 

продуктивності шейдерів за допомогою різних методів, пакувалися канали текстур, 

які відповідають за шорсткість, металічність, відбувалася зміна чи заміна 

математичних формул та дій з яких складається шейдер. У проєкт включено 

систему Nanite, що значно спростило роботу з мешами та їхньою деталізацією.  

Проведені дії щодо оптимізації поліпшили поліпшили продуктивність і 

зменшили час завантаження графічного ресурсу. 

Далі буде наведено приклад шейдеру, який становить основу матеріалу для 

криги, льоду. На рисунку 4.3 наведено реалізацію шейдеру на блупрінтах.  
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Рисунок 4.3 – Реалізований шейдер (рисунок виконано самостійно) 

 

На рисунку 4.4 наведено анімаційний блупрінт одного з противників, а саме 

павука. 

 

Рисунок 4.4 – Анімаційний блупрінт противника (рисунок виконано 

самостійно) 

 

За основу беруться анімації швидкого пересування павука та момент смерті, 

також ми маємо булеву змінну для визначення чи живий противник чи вже ні й з 

урахуванням цього визначається його поведінка.   
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5 ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

5.1 Розробка асоціативної карти тестування 

Тестування ігрового програмного застосунку проходило відповідно до 

розробленого тест-плану, який наведено в додатку Д. Також для того, щоб 

сформувати тест-план було створено mind map, яка ще називається діаграмою 

думок чи асоціативною картою (див. рис. 5.1). 

 

Рисунок 5.1 – Mind map для розробленого застосунку 

 

Створена асоціативна карта демонструє модулі, на які розподілений 

застосунок: 

– функціональність; 

– навігація; 

– інтерфейс користувача; 

– статистика; 

– встановлення; 

– автоматизація; 

– інше, що стосується безпеки та продуктивності. 
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Тестування проводилося з використанням методу «чорного ящика», щоб 

перевірити на наявність помилок у реалізованих функціях, інтерфейсі, поведінки 

та продуктивності системи. 

5.2 Розробка тестових випадків  

Було створено тестові випадки, які необхідні для комплексного тестування 

системи. Кожен тест-кейс містить опис ситуації, очікуваний і фактичний результат, 

додаткові коментарі. Їхній перелік наведено в таблиці 5.1. 

Таблиця 5.1 – Тестові випадки 

Тест № 1 

Назва помилки  Біла смуга під вікном  

Короткий опис  Під вікнами у стартовій локації з деякої 

відстані видно білі смуги  

Компонент додатку  LV_Guild  

Важливість  S4 Незначний  

Пріоритет  P3 Низький  

Кроки відтворення  1. Підійти до вікна.  

2. Іти назад на декілька кроків.  

Фактичний результат  З’являється біла смуга під вікном  

Очікуваний результат  Нічого не з’являється  

Тест № 2 

Назва помилки  Літаючі дерева  

Короткий опис  Деякі дерева на другій локації 

знаходяться над землею (SM_Pine27)  

Компонент додатку  LV_City  

Важливість  S4 Незначний  

Пріоритет  P2 Середній  

Кроки відтворення  1. Підійти до SM_Pine27-30 

(X=81181,Y=96662,Z=625)  

Фактичний результат  Дерева знаходяться в повітрі  

Очікуваний результат  Дерева стоять на землі  

Тест № 3 

Назва помилки  Перевернутий сніг  

Короткий опис  Snowdrift_397 має перевернуту 

текстуру  

Компонент додатку  LV_City  

Важливість  S4 Незначний  
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Продовження таблиці 5.1. 

Пріоритет  P2 Середній  

Кроки відтворення  1. Підійти до Snowdrift_397  

(X=68395,Y=95271,Z=738)  

Фактичний результат  Сніг перевернутий та літає  

Очікуваний результат  Сніг лежить на землі  

Тест № 4 

Назва помилки  Літаючі ящики  

Короткий опис  Деякі ящики на другій локації літають 

над землею (WoodenBox_32)  

Компонент додатку  LV_City  

Важливість  S4 Незначний  

Пріоритет  P2 Середній  

Кроки відтворення  1. Підійти до WoodenBox_32 

(X=63544,Y=127108,Z=907)  

Фактичний результат  Ящики літають  

Очікуваний результат  Ящики стоять на землі  

Тест № 5 

Назва помилки  Непрохідні сходи  

Короткий опис  При спробі піднятися по сходах 

персонаж або намагається залізти на 

них, або врізається у них  

Компонент додатку  LV_Guild  

Важливість  S3 Значний  

Пріоритет  P1 Високий  

Кроки відтворення  1. Підійти до сходів.  

2. Йти вперед нагору  

Фактичний результат  Персонаж застряє  

Очікуваний результат  Персонаж підіймається по сходах  

Тест № 6 

Назва помилки  Деякі димарі не працюють  

Короткий опис  Тільки в одній частині міста є анімація 

диму  

Компонент додатку  LV_City  

Важливість  S5 Тривіальна  

Пріоритет  P3 Низький  

Кроки відтворення  1. Подивитися на димарі, що далеко від 

точки спавна  

Фактичний результат  Відсутній дим  

Очікуваний результат  Йде дим  

Тест № 7 

Назва помилки  Вихід за карту  
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Продовження таблиці 5.1. 

Короткий опис  По координатах 

(X=62271,Y=127777,Z=607) можна 

вийти за карту  

Компонент додатку  LV_City  

Важливість  S3 Значний  

Пріоритет  P3 Низький  

Кроки відтворення  1. Підійти до 

(X=62271,Y=127777,Z=607)  

2. Пройти у проміжок між скелями  

Фактичний результат  Персонаж знаходиться поза картою  

Очікуваний результат  Персонаж не може пройти  

Тест № 8 

Назва помилки  Білі полоси на сходах  

Короткий опис  На деякій відстані від сходів 

з’являються білі полоси  

Компонент додатку  SM_Steps_8_2  

Важливість  S5 Тривіальна  

Пріоритет  P3 Низький  

Кроки відтворення  1. Подивитися на SM_Steps_8_2  

Фактичний результат  Білі полоси  

Очікуваний результат  Відсутність будь-яких артефактів  

Тест № 9 

Назва помилки  Прохідні стіни  

Короткий опис  Гравець може пройти скрізь стіну та 

випасти з карти  

Компонент додатку  SM_Wall  

Важливість  S2 Критична  

Пріоритет  P1 Високий  

Кроки відтворення  1. Спробувати пройти скрізь стіну без 

вікна на першій локації  

Фактичний результат  Гравець проходить за стіну  

Очікуваний результат  Гравець упирається в стіну  

Тест № 10  

Назва помилки  Будівля без опори  

Короткий опис  Частина будинку не стоїть на землі  

Компонент додатку  LV_City  

Важливість  S4 Незначний  

Пріоритет  P3 Низький  

Кроки відтворення  1. Підійти до 

(X=78029,Y=117043,Z=600)  
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Кінець таблиці 5.1. 

Фактичний результат  Частина будівлі висить у небі  

Очікуваний результат  Будівля стоїть на землі 

 

У звіті помилок описано ситуації та послідовності дій, що призвели до 

некоректної роботи об’єкта тестування, з вказаними причинами й очікуваним 

результатом[9].   
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6 ВПРОВАДЖЕННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

6.1 Наукове впровадження проєкту 

За тематикою дипломної роботи було підготовлено наукову статтю у вигляді 

тез для XXVIIІ Міжнародного молодіжного форуму «Радіоелектроніка та молодь у 

ХХІ столітті», який відбувся з 16 по 18 квітня 2024 року в онлайн форматі на базі 

ХНУРЕ. 

Робота була опублікована у шостому томі конференції «Інформаційні 

інтелектуальні системи». Темою роботи є «Оптимізація графічного ресурсу в 

Unreal Engine 5»[10]. Вона присвячена оптимізації графічних ресурсів в Unreal 

Engine 5. У роботі описано деякі методи, які допомагають досягти кращої 

продуктивності та візуальної точності в іграх. Також охоплено методи, починаючи 

від вимірювання продуктивності шейдерів і закінчуючи реалізацією методологій 

їхньої оптимізації.  Крім того, робота містить інформацію про систему 

віртуалізованої геометрії Nanite, надає огляд її функціональності та переваг, чого 

слід уникати при її використанні, і дає просте пояснення того, як вона працює. 

6.2 Практичне впровадження проєкту 

За матеріалами кваліфікаційної роботи було прийнято участь у виставці 

технічної творчості молоді 2024 року на базі ХНУРЕ, яка проходила з 16 по 18 

квітня 2024 року в онлайн форматі. Було презентовано та захищено роботу, яка має 

тему «Ігровий програмний застосунок у жанрі 3D action-adventure з елементами 

RPG» у секції «Ігрові технології»[11].  

6.3 Соціальне впровадження проєкту 

Просування та ознайомлення з ігровим застосунком, який розроблюється, 

відбувається в таких соціальних мережах як Telegram, X(Twitter), Instagram, 

Facebook та YouTube. Як показала практика, у користувачів найбільша цікавість 

виникає до відео, були коментарі з приводу того, коли очікувати наступне.  



35 

 

За даними аналітики YouTube, більшість переглядів та підписники 

з'являються одразу після публікації відео. При цьому майже половина глядачів 

дивляться відео до кінця, що свідчить про зацікавленість у проєкті. 

Telegram виявився найкращою соцмережею, оскільки тут найбільша 

кількість підписників та найактивніша аудиторія. Проте в Telegram відсутні 

безкоштовні алгоритми та інструменти для просування контенту. Доступна лише 

платна реклама на інших каналах. Тому більшість підписників на наш Telegram-

канал приходили за посиланням з інших соцмереж або за рекомендаціями 

знайомих. 

З приводу інстаграму варто зазначити, що більша частина користувачів, які 

переглядають пости це підписники, а інші – це люди, яким алгоритми інстаграму 

рекомендують контент. 

Найменші результати по просуванню дали Facebook та Twitter. Платформи 

хороші, мають багато користувачів, але тут треба більше уваги приділити підходу  

просування проєкту, бо якщо говорити про вже розглянуті соціальні мережі, то у 

першу чергу підписниками й розповсюджувачами інформації є знайомі. І як 

виявилося Facebook’ом та Twitter’ом вони не користуються або тільки кілька людей 

час від часу заходить на свою сторінку в цих соцмережах. 

Далі буде надано інформацію по просуванню деяких із соціальних мереж для 

наочності. Дані було зібрано за той час, коли активність публікування постів була 

найбільшою. 

На рисунку 6.1 наведено дані по просуванню в Instagram. Кількість акаунтів, 

які взаємодіяли зі сторінкою, кількість вподобайок, збережень, поширень та 

коментарів. 

На рисунку 6.2 зображено активність користувачів у твіттері. 
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Рисунок 6.1 – Просування в Instagram (рисунок виконано самостійно) 

 

 

Рисунок 6.2 – Просування в Twitter (рисунок виконано самостійно) 

 

Ще однією з причин, що впливає на просування гри є мова, якою 

публікуються пости. Варто їх писати також англійською. Особливо це стосується 

твіттера та його аудиторії. 
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ВИСНОВКИ 

У результаті роботи було розроблено демонстраційну версію ігрового 

програмного застосунку «Steam Mystery» жанру 3D action-adventure з елементами 

RPG, який має естетику стимпанк. 

Було проаналізовано предметну галузь, існуючі ігрові програмні застосунки 

та виявлено їхні переваги й недоліки. Внаслідок аналізу обрано рішення, які мають 

бути успішними для нової гри обраного жанру. 

Ігровий застосунок розроблено з використанням рушія Unreal Engine 5, мов 

програмування С++ та Blueprints. Середовищем розробки було обрано Visual 

Studio, для шейдерів використовувався Material Editor[12], для 3D графіки 

програмне забезпечення Blender. 

Крім того моделі також було взято із відкритих джерел і саме такі, що мають 

ліцензію для вільного використання. Анімації використовувалися, які вже були 

створені для персонажа й ішли разом з ним в ассеті або їх було взято з онлайн 

сервісу Mixamo[13], але вони також могли зазнавати змін у подальшій роботі з 

ними. 

У подальшому ігровий застосунок можна покращити шляхом ліпшої 

оптимізації графічного ресурсу, кращих рішень з боку дизайну рівнів, сюжетних 

рішень, додання більшої кількості локацій для дослідження та противників. 
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ДОДАТОК А 

Звіт результатів перевірки на унікальність тексту в базі ХНУРЕ 

 

Рисунок А.1 – Звіт Unicheck  
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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.12 – Слайд 12 

 

 

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

 

 

Рисунок Б.14 – Слайд 14  
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ДОДАТОК В 

Фрагмент каталогу виставки технічної творчості молоді 

 

Рисунок В.1 – Обкладинка збірника 
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Рисунок В.2 – Опис роботи для презентації 
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Рисунок В.3 – Опис роботи для презентації (продовження)  
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ДОДАТОК Г 

Концепт-документ до гри 

 

Рисунок Г.1 – Сторінка 1 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.2 – Сторінка 2 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.3 – Сторінка 3 концепт-документу до гри 
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− Рисунок Г.4 – Сторінка 4 концепт-документу до гри 
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− Рисунок Г.5 – Сторінка 5 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.6 – Сторінка 6 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.7 – Сторінка 7 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.8 – Сторінка 8 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.9 – Сторінка 9 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.10 – Сторінка 10 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.11 – Сторінка 11 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.12 – Сторінка 12 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.13 – Сторінка 13 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.14 – Сторінка 14 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.15 – Сторінка 15 концепт-документу до гри 

 

 



66 

 

 

Рисунок Г.16 – Сторінка 16 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.17 – Сторінка 17 концепт-документу до гри 

 

 



68 

 

 

Рисунок Г.18 – Сторінка 18 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.19 – Сторінка 19 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.20 – Сторінка 20 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.21 – Сторінка 21 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.22 – Сторінка 22 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.23 – Сторінка 23 концепт-документу до гри 
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Рисунок Г.24 – Сторінка 24 концепт-документу до гри 
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ДОДАТОК Д 

План тестування 

 

Рисунок Д.1 – Сторінка 1 плану тестування 
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Рисунок Д.2 – Сторінка 2 плану тестування 
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Рисунок Д.3 – Сторінка 3 плану тестування 
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Рисунок Д.4 – Сторінка 4 плану тестування 
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Рисунок Д.5 – Сторінка 5 плану тестування 
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Рисунок Д.6 – Сторінка 6 плану тестування 
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Рисунок Д.7 – Сторінка 7 плану тестування 
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Рисунок Д.8 – Сторінка 8 плану тестування 
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Рисунок Д.9 – Сторінка 9 плану тестування 



84 

 

 

Рисунок Д.10 – Сторінка 10 плану тестування 
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Рисунок Д.11 – Сторінка 11 плану тестування  
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ДОДАТОК Е 

Тези за темою кваліфікаційної роботи 

 

Рисунок Е.1 – Титульна сторінка матеріалів конференції 



87 

 

 

Рисунок Е.2 – Алфавітний показчик 
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Рисунок Е.3 – Перша сторінка тез 
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Рисунок Е.4 – Друга сторінка тез 
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Рисунок Е.5 – Третя сторінка тез 


