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РЕФЕРАТ / ABSTRACT 

Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи бакалавра, 94 стор., 70 рис., 

10 табл., 10 джерел. 

 

ІГРОВИЙ ПРОГРАМНИЙ ЗАСТОСУНОК, ACTION-ADVENTURE, 

BLUEPRINT, C++, RIDER, UNREAL ENGINE 5 

 

Об’єкт розробки – Ігровий програмний застосунок у жанрі 3D Action-

Adventure з елементами RPG. 

Мета розробки – розробити демонстраційну версію ігрового застосунку у 

жанрі 3D Action-Adventure з елементами RPG та в естетиці стімпанк для 

операційної системи Windows. 

Метод рішення – середовище розробки Unreal Engine 5 та JetBrains Rider, 

мови програмування C++ та Blueprint. 

У результаті було створено демонстраційну версію ігрового застосунку у 

жанрі 3D Action-Adventure з елементами RPG та в естетиці стімпанк для 

операційної системи Windows. 

 

GAME SOFTWARE, ACTION-ADVENTURE, BLUEPRINT, C++, RIDER, 

UNREAL ENGINE 5 

 

Object of development is a 3D Action-Adventure game application with RPG 

elements. 

Development goal is to develop a demo version of a 3D Action-Adventure game 

application with RPG elements and steampunk aesthetics for the Windows operating 

system. 

The solution method was the Unreal Engine 5 and JetBrains Rider development 

environment; C++ and Blueprint programming languages. 

As a result, a demo version of a 3D Action-Adventure game application with RPG 

elements and steampunk aesthetics for the Windows operating system was created. 
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Я, Крупчак Євгеній Ігорович, 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 Action-

Adventure з елементами RPG.», 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 

Темою кваліфікаційної роботи є ігровий програмний застосунок у жанрі 3D 

Action-Adventure з елементами RPG. Основним завданням ігрового програмного 

застосунку в жанрі Action-Adventure з елементами RPG є створення захоплюючого 

світу, де гравець може відчути себе частиною захоплюючої історії. 

Action-Adventure з елементами RPG – це жанр комп'ютерних ігор, який 

поєднує у собі низку характеристик та механік з різних жанрів, створюючи 

унікальний ігровий досвід для гравців. Основними особливостями цього жанру є: 

а) Екшн-орієнтований геймплей: Гравцеві пропонуються екшн-орієнтовані 

завдання та виклики, такі як битви з ворогами, розв'язування головоломок 

та дослідження великих світів. 

б) Пригодницька складова: Гра пропонує велику кількість пригодницьких 

елементів, таких як дослідження різних локацій, знаходження секретів та 

виконання місій. 

в) Рольова система: Гравці мають можливість настроювати та розвивати 

свого персонажа, вибираючи його навички, характеристики та 

екіпірування. Це дозволяє створити унікального героя, який відповідає 

ігровому стилю гравця. 

г) Сюжетна лінія: Часто в цьому жанрі присутня глибока сюжетна лінія, що 

розгортається в міру проходження гри. 

Жанр Action-Adventure з елементами RPG є важливим сегментом ігрової 

індустрії, що пропонує глибокий та захоплюючий ігровий досвід. Цей жанр ігор 

відкриває перед гравцями низку можливостей для занурення в атмосферу 

віртуального світу. Завдяки вдалому поєднанню бойових елементів, пригод та 

системи розвитку персонажа, він забезпечує глибокий та різноманітний геймплей, 

що привертає увагу широкого кола гравців. 

Метою роботи є розробка програмної системи, що складається з десктопного 

додатку. Для розробки продукту було використано ігровий рушій Unreal Engine 5 

та мови програмування C++ та Blueprint. Середовища розробки – Unreal Editor та 

JetBrains Rider. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ГАЛУЗІ 

1.1 Аналіз предметної галузі 

Жанр Action-Adventure є одним з найпопулярніших і впливових сегментів 

ігрової індустрії. Передові розробники постійно досліджують цей жанр, 

створюючи новий та захоплюючий ігровий досвід для гравців. 

Жанр Action-Adventure має велику популярність серед гравців усіх вікових 

категорій та географічних регіонів. Ігри такого типу часто стають бестселерами та 

здобувають високі оцінки від критиків [1]: Metal Gear Solid (94/100), God of War: 

Ragnarök (94/100), The Witcher 3: Wild Hunt (93/100), Dishonored (91/100). 

Ринок ігор у жанрі Action-Adventure є досить конкурентним. Розробники 

постійно змагаються за увагу гравців, шукаючи нові способи відзначитися серед 

конкурентів. 

1.2 Жанрові характеристики 

Основні риси жанру Action-Adventure [2]: 

− Екшен: Головною характеристикою жанру є наявність інтенсивних 

екшен-сцен, включаючи бойові сцени, швидкі перегони, а також інші 

захоплюючі події, що створюють динамічний та захоплюючий геймплей. 

− Пригоди: Цей жанр часто передбачає дослідження великих та 

різноманітних світів, виконання завдань, пошук секретів та розв'язування 

головоломок, що додає глибину занурення та відчуття пригоди. 

− Історія та персонажі: Як правило, в іграх жанру Action-Adventure великий 

акцент робиться на наявності захоплюючої історії та харизматичних 

персонажів, які ведуть гравця через вражаючі пригоди та інтриги. 

Роль RPG-елементів [2]: 

− Система розвитку персонажа: Багато героїв у жанрі Action-Adventure 

можуть пройти розвиток, підвищуючи свої навички, отримуючи нові 

здібності та збільшуючи статистику своїх характеристик. 

− Прокачка навичок та обладнання: Гравці можуть вдосконалювати навички 
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персонажа, отримувати нове обладнання та вдосконалювати існуюче, щоб 

стати більш ефективними у боротьбі та дослідження світу. 

Action-Adventure жанр приваблює гравців інтенсивним екшеном, пригодами 

та захоплюючою історією, в той час як RPG-елементи додають глибину геймплею 

та розвиток персонажів. 

1.3 Аналіз механік 

Типові механіки геймплею: 

− Бойова система: Розгляд можливих варіантів бойової системи, таких як 

реальний час, поштовхи та пари, або система ходів. 

− Дослідження світу: Вивчення можливостей для створення великих та 

різноманітних світів, що запрошують до дослідження. 

− Розв'язування головоломок: Аналіз можливих головоломок, їх складності 

та інтеграції в загальний геймплей. 

Елементи екшену: 

− Стріляння та ближній бій: Дослідження можливих варіантів для реалізації 

бойових сцен, включаючи використання зброї та навички ближнього бою. 

− Уникання ворогів та стратегія: Розгляд можливостей для впровадження 

системи уникнення або розумних ворогів, які вимагають від гравця 

використовувати стратегію. 

RPG-механіки: 

− Система розвитку персонажа: Визначення способів прокачки персонажа 

та розвитку його навичок. 

− Збирання ресурсів та виготовлення: Дослідження можливостей для 

впровадження системи збирання ресурсів та створення нових предметів. 

− Вибір варіантів розвитку персонажа: Розгляд можливостей для впливу 

гравця на характеристики свого героя та його розвиток. 

Аналіз цих аспектів геймплею та механік допоможе створити цікавий та 

різноманітний геймплей, який буде задовольняти потреби різних типів гравців у 

жанрі Action-Adventure з елементами RPG. 
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1.4 Аналіз конкурентів 

Під час аналізу попередніх досягнень та конкуренції у жанрі Action-

Adventure з елементами RPG важливо визначити, які елементи здобули успіх та які 

можливості для вдосконалення можуть бути виявлені. 

Приклади успішних ігор: 

а) The Legend of Zelda: Breath of the Wild [3]: Ця гра відома своїм великим 

відкритим світом, де гравці можуть вільно досліджувати та взаємодіяти з 

оточуючим середовищем. Вона також має захоплюючі головоломки та 

бойові сцени, які додають глибину геймплею. 

б) The Witcher 3: Wild Hunt [4]: Ця гра славиться своєю дивовижною 

глибиною історії та комплексними персонажами. Вона також має великий 

відкритий світ і вражаючу систему прокачки персонажа. 

Розглянемо їхні сильні та слабкі сторони. 

Сильні сторони: 

а) The Legend of Zelda: Breath of the Wild: 

1) Великий відкритий світ: Гра пропонує вражаюче великий світ, де 

гравці можуть вільно досліджувати різноманітні локації та взаємодіяти 

з ними; 

2) Інтерактивність та відкритість: Велика кількість можливостей для 

взаємодії з оточуючим середовищем дозволяє гравцям розвивати свої 

власні стратегії та подорожувати по світу відповідно до їхніх 

уподобань; 

3) Захоплюючі головоломки та бойові сцени: Гра пропонує різноманітні 

виклики, включаючи цікаві головоломки та захоплюючі бойові сцени, 

які роблять геймплей цікавим та різноманітним; 

б) The Witcher 3: Wild Hunt: 

1) Глибина історії та персонажів: Гра вражає своєю складною історією, 

яка захоплює гравця з першого ж моменту та дозволяє відчути себе 

частиною унікального світу; 

2) Великий відкритий світ: Світ гри просто вражає своїм розмаїттям та 
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реалістичністю, дозволяючи гравцям вільно подорожувати та 

досліджувати його; 

3) Вражаюча система прокачки персонажа: Гравці можуть 

вдосконалювати навички та обладнання свого героя, роблячи гру більш 

глибокою та цікавою. 

Слабкі сторони: 

а) The Legend of Zelda: Breath of the Wild: 

1) Нестабільність технічної реалізації: Деякі гравці зіткнулися з 

проблемами технічної оптимізації та випадками низької частоти кадрів 

на деяких платформах; 

2) Недоліки історії: Для деяких гравців історія може здатися не настільки 

захопливою або складною, порівняно з іншими аспектами гри; 

б) The Witcher 3: Wild Hunt: 

1) Складність для новачків: Деякі гравці можуть виявити гру складною 

для вивчення та розуміння, особливо якщо вони не знайомі з усією 

серією The Witcher; 

2) Технічні проблеми: На деяких платформах можуть виникати проблеми 

з технічною оптимізацією та відтворенням, такі як довгі завантаження 

або випадки затримок у геймплеї; 

Цей аналіз дозволяє виявити ключові успішні аспекти, а також слабкі сторони 

конкурентів, що надає можливість для подальшого вдосконалення і розвитку нової 

гри в жанрі Action-Adventure з елементами RPG. 

1.5 Виявлення та вирішення проблем 

Існують кілька потенційних проблем, з якими можуть виникнути у грі у жанрі 

Action-Adventure з елементами RPG. 

Баланс геймплею. Створення гармонійного балансу між екшен-сценами та 

RPG-аспектами може бути складною задачею. Нерівновага може призвести до того, 

що гравці відчуватимуть, що гра надто фокусується на одному з аспектів, або ж 

надмірне складне чи недостатньо цікаве завдання. 
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Технічні проблеми. Реалізація великих та деталізованих віртуальних світів 

може створювати технічні виклики, такі як проблеми з оптимізацією 

продуктивності, завантаженням ресурсів та інші проблеми, які можуть вплинути на 

ігровий досвід. 

Недостатня інноваційність. У насиченому ринку ігор інновації відіграють 

ключову роль у приверненні уваги гравців. Недостатність новаторських ідей може 

призвести до того, що гра буде сприйматися як стандартна та неприваблива для 

аудиторії. 

Незадовільна історія та персонажі. Глибока та захоплююча історія разом з 

цікавими персонажами є ключовими складовими успішної гри в жанрі Action-

Adventure. Нездатність розробників створити ці елементи може призвести до 

втрати інтересу гравців. 

Монетизація та мікротранзакції. Несправедлива або надмірна система 

монетизації може викликати негативні реакції гравців і підривати загальний досвід 

від гри. 

Уникнення цих проблем потребує детального планування, вивчення вимог 

аудиторії та постійного вдосконалення ігрового процесу. 

1.6 Постановка задачі 

Для вирішення потреб користувачів, потрібно розробити ігровий програмний 

застосунок в жанрі Action-Adventure з елементами RPG, який буде захоплюючим 

досвідом для гравців. Основними цілями розробки є створення гармонійного 

балансу між екшен- та RPG-аспектами геймплею, створення великого та 

деталізованого віртуального світу, розробка цікавої історії та персонажів, 

оптимізація продуктивності та вирішення технічних проблем, таких як 

завантаження ресурсів. Результатом проекту має бути гра, яка буде 

конкурентоспроможною на ринку ігор, отримає позитивні відгуки від гравців та 

критиків і забезпечить задоволення як для новачків, так і для досвідчених гравців 

жанру.  
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2 ФОРМУВАННЯ ВИМОГ ДО ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

2.1 Постановка мети 

Метою виконання роботи є створення ігрового програмного застосунку на 

рушії Unreal Engine 5. 

У грі повинні бути реалізовані базові механіки жанру, включаючи механіки, 

пов’язані з гравцем, супротивниками та оточенням. Для супротивників має бути 

реалізований штучний інтелект, що імітує реалістичну поведінку. Також має бути 

реалізований інтерфейс користувача, що включає у себе HUD та різноманітні вікна.    

2.2 Загальний опис 

У грі мають бути реалізовані такі механіки: 

а) Переміщення персонажів: 

1) Якщо це головний герой – то за допомогою миші/клавіатури; 

2) Якщо це не головний герой – то за допомогою ШІ; 

б) Система інвентарю; 

в) Бойова система ближнього та дальнього бою; 

г) Різні види зброї як здібності; 

д) Система покращень зброї; 

е) Система квестів; 

ж) Налаштування аудіо та відео. 

Інтерфейс користувача має мати наступні елементи: 

а) Головне меню; 

б) Налаштування; 

в) Пауза; 

г) Інвентар; 

д) Спорядження; 

е) Індикатори здоров’я та ресурсів; 

ж) Панель навичок; 

и) Панель діалогу; 
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к) Панель завдань. 

У грі має бути реалізовано 3 типи противників: паровий павук, бандит і 

кіборг. 

2.3 Загальні обмеження 

Ігровий програмний застосунок має бути реалізований на ігровому рушії 

Unreal Engine 5.2 з використанням мов програмування С++ версії 20 та Blueprint. 

Інтерфейс користувача має бути реалізований за допомогою технології Unreal 

Motion Graphics. 

Мінімальні системні вимоги: 

− Процесор: Intel Core i5-8400 або 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 на SSD 

Ігровий програмний застосунок має працювати на операційній системі 

Windows 10/11 х64. 

2.4 Припущення та залежності 

Під час розробки розглядаються наступні припущення та залежності: 

− Ігровий програмний застосунок може бути запущено на версії Windows, що 

нижча за 10, наприклад 7. 

− Ігровий програмний застосунок може бути запущено на комп’ютері, що не 

відповідає мінімальним системним вимогам. 

У першому випадку достатньо складно визначити, які наслідки будуть, адже 

гра покладається на DirectX 12, який не має підтримки версій Windows нижчих за 

10. Але, наразі кількість гравців, що використовують такі версії дуже мала, тому це 

не має бути великою проблемою. Щодо другого випадку, у грі передбачаються 

налаштування відео, що можуть допомогти з лагами у грі на слабкому залізі. 
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3 AРХІТЕКТУРА ТА ПРОЄКТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

3.1 UML проєктування ПЗ 

Діаграма прецедентів є засобом візуалізації, що використовується для опису 

функціональних можливостей системи з точки зору користувача.  

Для розроблюваного ігрового застосунку було розроблено діаграму 

прецедентів, що відповідають діям користувача у грі (див. рис. 3.1). 

 

Рисунок 3.1 – Діаграма прецедентів (рисунок виконаний самостійно) 

 

Ця діаграма відображає взаємодію між ігровим застосунком та гравцем через 

ідентифікацію основних дій, які можуть бути виконані в системі. Цей тип діаграми 

допомагає зрозуміти потреби користувачів та визначити основні функції системи з 

їхнього погляду. 

3.2 Проєктування архітектури ПЗ 

Для ігрового застосунку була обрана компонентна архітектура, так як вона є 

найбільш підходящою для ігор. 
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Ключовим компонентом є ігровий режим, який об’єднує у собі компоненти 

гравця (див. рис. 3.2) 

 

Рисунок 3.2 – Діаграма компонентів, пов’язаних з ігровим режимом (рисунок 

виконаний самостійно) 

 

Ігровий режим задає 4 головні компоненти гравця: 

− Контролер, що є інтерфейсом між гравцем і персонажем, та відповідає за 

обробку користувацького вводу; 

− Стан, що відповідає за такі речі, як інвентар, покращення та завдання 

гравця; 

− Персонаж, що відповідає за усе, що пов’язано з аватаром гравця у грі; 

− HUD, що відповідає за інтерфейс користувача. 
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3.3 Приклади найцікавіших алгоритмів та методів 

Найцікавішими алгоритмами у грі є алгоритми пострілу та загальний 

алгоритм штучного інтелекту. 

Алгоритм пострілу передбачає перевірку, чи можливо зробити постріл, 

створення снаряду, та перезарядку, за необхідністю (див. рис. 3.3). 

 

Рисунок 3.3 – Діаграма активності для пострілу (рисунок виконаний самостійно) 

 

Для того, щоб постріл був здійснений, необхідно, щоб були виконані 

наступні умови: 

а) Зброя була зарядженою; 
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б) У персонажа було достатньо пари та/або електричного заряду. 

Тоді і тільки тоді створюється снаряд і йому надається відповідна швидкість. 

Також, для поліпшення ігрового досвіду, після пострілу, якщо необхідно, 

почнеться перезарядка. 

Наступним алгоритмом є алгоритм поведінки супротивників у грі 

(див. рис. 3.4). 

 

Рисунок 3.4 – Діаграма активності для поведінки супротивників (рисунок 

виконаний самостійно) 

 

Алгоритм полягає у наступному: 

а) Якщо персонажа гравця видно, то атакувати його; 

б) Якщо персонажа не видно, але його було помічено нещодавно, то шукати 

його у місці, де його помітили востаннє; 

в) В інших випадках виконувати поведінку за замовчуванням, наприклад 

озиратися або йти у випадкову точку в радіусі. 

Незважаючи на простоту, цей алгоритм з деякими модифікаціями може бути 

використано для реалізації поведінки майже будь-якого простого супротивника. 
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3.4 Проектування UI / UX 

Головне меню (див. рис. 3.5) з’являється при вході.  

 

Рисунок 3.5 – Головне меню (рисунок виконаний самостійно) 

 

Тут гравець може здійснити налаштування (див. рис. 3.6), почати нову гру, 

або завантажити раніше збережену.  

 

Рисунок 3.6 – Вікно налаштувань (рисунок виконаний самостійно) 
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Коли гравець починає нову гру, або завантажує вже збережену, то він бачить 

ігровий світ та HUD (див. рис. 3.7). 

 

Рисунок 3.7 – HUD гравця (рисунок виконаний самостійно) 

 

На рисунку можна побачити: 

а) Панель здоров’я; 

б) Кількість заряду; 

в) Кількість пари; 

г) Панель швидкого доступу. 

Також на рисунку присутні такі елементи, як опис завдання та активний 

діалог. 

Знаходячись у грі, гравець може відкрити інвентар (див. рис. 3.8), 

натиснувши на клавішу «І».  
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Рисунок 3.8 – Вікно інвентаря (рисунок виконаний самостійно) 

 

Також гравець може відкрити вікно спорядження (див. рис. 3.9), натиснувши 

на клавішу «О». 

 

Рисунок 3.9 – Вікно спорядження (рисунок виконаний самостійно) 

 

Також гравець може поставити гру на паузу (див. рис. 3.10), натиснувши 
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кнопку «Esc», де він може зберегтися, налаштувати гру, або вийти з неї.  

 

Рисунок 3.10 – Вікно паузи (рисунок виконаний самостійно) 

 

При взаємодії з верстаком, відкривається меню з покращенням зброї 

(див. рис. 3.11). 

 

Рисунок 3.11 – Вікно покращення спорядження (рисунок виконаний самостійно) 
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Гравцю доступне наступне керування у грі: 

− Переміщення – кнопки «WASD»; 

− Пересування камери – повороти мишею; 

− Стрибок – кнопка «Space»; 

− Присідання – кнопка «Ctrl»; 

− Спринт – кнопка «Shift»; 

− Взаємодія – кнопка «E»; 

− Відкриття вікна паузи – кнопка «Esc»; 

− Відкриття вікна інвентаря – кнопка «I»; 

− Відкриття вікна спорядження – кнопка «O»; 

− Використання зброї – ліва кнопка миші. 

З усіма елементами інтерфейсу, окрім HUD, гравець може взаємодіяти 

мишею. 
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4 ОПИС ПРИЙНЯТИХ ПРОГРАМНИХ РІШЕНЬ 

4.1 Рух снарядів для зброї дальнього бою 

Для створення рухомих снарядів використовувалось 2 технології: трасування 

ліній[5] та компонент UProjectileMovementComponent [6]. 

Трасування ліній визначало кінцеву точку, де снаряд мав би опинитися. 

Математично це можна описати формулою 4.1. 

 

𝑀′ = min {
𝑀𝑖𝑚𝑝𝑎𝑐𝑡

𝑀0 + 𝑣𝑑
} (4.1) 

де 𝑀𝑖𝑚𝑝𝑎𝑐𝑡 – точка перетину лінії трасування із будь-яким актором; 

𝑀0 – точка погляду гравця або NPC;  

𝑣 – нормований вектор погляду гравця; 

𝑑 – максимальна дальність пострілу зброї; 

𝑀′ – кінцева точка польоту снаряду. 

 

Код функції, що рахує точку перетину: 

 

bool AWeapon::Sweep(FHitResult& HitResult, 

                    const FVector& TraceStart, 

                    const float Range) const 

{ 

  if(const auto OwningCharacter = Cast<APawn>(GetOwner())) 

    if(const auto OwnerController = OwningCharacter->GetController()) 

    { 

      FVector Start, Direction; 

      FRotator Rotation;  

      OwnerController->GetPlayerViewPoint(Start, Rotation); 

      if(auto AIController = Cast<AAIController>(OwnerController)) 

      { 

        double Length; 

        const auto Vector = AIController->GetFocalPoint() - Start; 

        Vector.ToDirectionAndLength(Direction, Length); 

      } 

      else 

        Direction = Rotation.Vector(); 

      const FVector TraceEnd = Start + Direction * Range; 

      auto Params = FCollisionQueryParams::DefaultQueryParam; 

      Params.AddIgnoredActor(GetOwner()); 

      Params.AddIgnoredActor(this); 

      HitResult.TraceEnd = TraceEnd; 
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      return GetWorld()->LineTraceSingleByChannel( 

        HitResult, TraceStart, TraceEnd, 

        ECC_EngineTraceChannel2, Params); 

    } 

  return false; 

} 

 

Тепер, коли ми маємо точки перетину та максимальну точку польоту, ми 

можемо вирахувати фактичну кінцеву точку польоту снаряду: 

 

const auto TraceEnd = Sweep(HitResult, TraceStart, Range) 

                           ? HitResult.ImpactPoint 

                           : HitResult.TraceEnd; 

 

Далі, все що залишилося – це отримати відповідну швидкість снаряду, 

скориставшись методом UGameplayStatics::SuggestProjectileVelocity: 

 

FVector TossVelocity; 

if (!UGameplayStatics::SuggestProjectileVelocity( 

  GetWorld(), TossVelocity, StartLocation, EndLocation, TossSpeed,  

  false, 0, 0,  

  ESuggestProjVelocityTraceOption::DoNotTrace,  

  FCollisionResponseParams::DefaultResponseParam,  

  TArray<AActor*>(), bDrawDebug)) 

 

  TossVelocity = UKismetMathLibrary::GetDirectionUnitVector( 

    StartLocation, EndLocation) * TossSpeed; 

 

MovementComponent->SetVelocityInLocalSpace(TossVelocity); 

 

Таким чином, для зброї, яка використовує повільні снаряди і для якої не 

можна використовувати лише трасування по лінії, реалізовано рух снарядів. І при 

цьому, кінцева точка майже співпадає з точкою прицілу гравця, тому не 

створюється дискомфорт у геймплеї через невизначеність траєкторії польоту. 

4.2 Штучний інтелект противників 

У Unreal Engine 5 найзручнішим та найпотужнішим інструментом для 

проектування штучного інтелекту є механізм дерев поведінки [7] (див. рис. 4.1). 
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Рисунок 4.1 – Дерево поведінки для бандиту (рисунок виконаний самостійно) 

 

Дерева поведінки для усіх противників схожі, і складаються з 3 частин у 

порядку пріоритету: 

а) Атакувати гравця (пріоритети 1-6 на рисунку 4.1); 

б) Шукати гравця (пріоритети 7-11 на рисунку 4.1); 

в) Поведінка за замовчуванням (пріоритети 12-19 на рисунку 4.1). 

Гілка атаки запускає піддерево атаки, яке унікальне для кожного 

супротивника і представляє собою виклики доступних атак, зважаючи на час 

відновлення здібностей або зброї (див. рис. 4.2).  
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Рисунок 4.2 – Дерево поведінки атаки кіборга (рисунок виконаний самостійно) 

 

По перше йде перевірка на те, чи живий гравець. Якщо ні, то немає сенсу його 

атакувати. Якщо живий, то кожні 0.25 секунди противник фокусується на гравці і, 

в залежності від відстані до гравця, використовує одну з трьох здібностей і 

намагається приблизитися для атаки ближнього бою. 

Якщо ж противник загубив з виду гравця, він йде до місця, де бачив його 

востаннє. Якщо й там він не знайде гравця, то тоді буде поведінка за 

замовчуванням, наприклад стояти та озиратися (бандит), чи йти у довільну точку у 

радіусі (павук). 
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4.3 Розробка інтерфейсів інвентарів 

Усі інтерфейси у грі розроблені за допомогою технології Unreal Motion 

Graphics [8]. Головним класом у UMG є UUserWidget, від якого спадкуються усі 

інші класи-віджети.  

Логіка багатьох віджетів передбачає доступ до спеціального класу 

APlayerHUD, що є нащадком AHUD, який відповідає за створення та доступ до 

віджетів інтерфейсу користувача у грі. Щоб дотримуватися принципу Don’t Repeat 

Yourself, було вирішено винести логіку отримання посилання на APlayerHUD у 

окремий клас: 

 

UCLASS() 

class UBaseHUDWidget : public UUserWidget 

{ 

  GENERATED_BODY() 

 

protected: 

  virtual void NativeOnInitialized() override; 

   

  UPROPERTY(BlueprintReadOnly) 

  class APlayerHUD* HUD; 

}; 

 

void UBaseHUDWidget::NativeOnInitialized() 

{ 

   HUD = Cast<APlayerHUD>(GetOwningPlayer()->GetHUD()); 

   Super::NativeOnInitialized(); 

} 

 

У грі є три віджети, що взаємодіють з інвентарем: 

а) Інвентар; 

б) Спорядження; 

в) Покращення. 

Усі вони мають спільну ознаку: вони відображають список предметів, що є у 

гравця у вигляді списку. Отже було вирішено винести це у окремий клас 

UItemCollectionWidget: 

 

UCLASS() 

class STEAMMYSTERY_API UItemCollectionWidget : public UBaseHUDWidget 

{ 
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  GENERATED_BODY() 

 

protected: 

  virtual void NativeOnInitialized() override; 

  virtual void Sync(); 

 

  UPROPERTY() 

  UBaseGameInstance* GameInstance; 

 

  void FillItems( 

    UPanelWidget* PanelWidget, 

    const UDataTable* InDataTable, 

    TMap<FName, int32> InItems, 

    const TSubclassOf<UBaseItemWidget> ItemWidgetClass 

  ) const; 

}; 

 

void UItemCollectionWidget::NativeOnInitialized() 

{ 

  Super::NativeOnInitialized(); 

  GameInstance = 

Cast<UBaseGameInstance>(UGameplayStatics::GetGameInstance(GetWorld())

); 

} 

 

void UItemCollectionWidget::Sync() 

{ 

} 

 

void UItemCollectionWidget::FillItems( 

  UPanelWidget* PanelWidget, 

  const UDataTable* InDataTable, 

  TMap<FName, int32> InItems, 

  const TSubclassOf<UBaseItemWidget> ItemWidgetClass 

) const 

{ 

  PanelWidget->ClearChildren(); 

  if (ItemWidgetClass && InDataTable) 

    for (const auto Element : InItems) 

      if(const auto Widget = 

CreateWidget<UBaseItemWidget>(GetOwningPlayer(), ItemWidgetClass)) 

      { 

        FDataTableRowHandle RowHandle; 

        RowHandle.DataTable = InDataTable; 

        RowHandle.RowName = Element.Key; 

        Widget->SetItem(RowHandle, Element.Value); 

        PanelWidget->AddChild(Widget); 

      } 

} 

 

Пуста функція Sync використовується як абстрактна функція, що 

використовуватиметься для синхронізації предметів у класах-нащадках. 

Функція FillItems отримує віджет-контейнер, таблицю даних про предмети, 

кількість предметів у вигляді словнику, де ключ – це назва предмету, а значення – 
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його кількість, та тип віджету, що використовуватиметься для відображення 

предмету. Це функція проходить по словнику предметів, та створює відповідні 

віджети, заповнюючи їх даними. 

Далі, на основі цього класу створюються класи-нащадки для інвентаря, 

спорядження та покращень.  

 

UCLASS() 

class STEAMMYSTERY_API UInventoryWidget : public 

UItemCollectionWidget 

{ 

  GENERATED_BODY() 

 

protected: 

  virtual void NativeConstruct() override; 

  virtual void Sync() override; 

   

  UPROPERTY(meta=(BindWidget)) 

  UPanelWidget* Items; 

   

  UPROPERTY(meta=(BindWidget)) 

  class UItemDescriptionWidget* DescriptionContainer; 

   

  UPROPERTY(EditAnywhere) 

  TSubclassOf<UItemWidget> ItemWidgetClass; 

}; 

 

void UInventoryWidget::NativeConstruct() 

{ 

  Super::NativeConstruct(); 

  if (const auto Controller = GetOwningPlayer()) 

    if (const auto Inventory = 

        Controller->GetPlayerState<AMainPlayerState>()) 

      FillItems(Items, GameInstance->GetItemsDataTable(),  

                Inventory->GetItems(), ItemWidgetClass); 

  Sync(); 

} 

 

void UInventoryWidget::Sync() 

{ 

  Super::Sync(); 

  for (const auto Element : Items->GetAllChildren()) 

    if (const auto ItemWidget = Cast<UItemWidget>(Element)) 

      ItemWidget->OnClicked.AddUniqueDynamic( 

        DescriptionContainer,  

        &UItemDescriptionWidget::SetItem 

      ); 

} 

 
Кожний з нащадків реалізує свій метод Sync та викликає у методі 

NativeConstruct метод FillItems. 
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Візуальна частина створюється вже безпосередньо у UnrealEditor 

(див. рис 4.3). 

 

Рисунок 4.3 – Візуальна частина вікна інвентаря у UnrealEditor (рисунок 

виконаний самостійно) 

 

У подібній стилістиці також виконані й усі інші вікна та елементи 

інтерфейсу. Вони усі складені із багаторазових модулів, таких як: 

− WBP_Window – модуль рамки та фону вікна; 

− WBP_Item – модуль для відображення предмету; 

− WBP_Description – модуль для відображення опису предмету тощо. 

Використання багаторазових модулів допомагає зберегти час на розробку 

інтерфейсів, досягти єдиного стилю для усіх інтерфейсів та, за необхідністю, 

централізовано змінювати стилістику компонентів. 
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5 ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

5.1 Тестування ігрового застосунку 

Ігровий програмний застосунок був протестований відповідно до заздалегідь 

розробленого тест-плану, який наведено у додатку Д. Для створення цього тест-

плану було використано Mind Map, або «карту думок» (див. рис. 5.1). Тестування 

проводилося за методологією Blackbox, тобто методом «чорної скриньки». 

 

Рисунок 5.1 – Mind Map для гри «Steam Mystery» (рисунок виконаний самостійно) 

 

Наведена карта дозволяє нам розділити тестування проекту на окремі 

частини: 

а) Функціональність; 

б) Навігація; 

в) Інтерфейс користувача; 

г) Статистика; 

д) Встановлення; 

е) Автоматизація; 

ж) Інше. 

В процесі розробки було проведено тестування функціональності, навігації 

та інтерфейсу користувача. 
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5.2 Виявлені помилки 

В процесі тестування було виявлено 10 помилок. Ці помилки було 

задокументовано у вигляді баг-репортів, що мають таку структуру: 

а) Назва помилки; 

б) Короткий опис проблеми, що явно вказує на причину і тип помилкової 

ситуації; 

в) Компонент програми, що тестується; 

г) Серйозність: 

1) S1 Блокуючий; 

2) S2 Критичний; 

3) S3 Значний; 

4) S4 Незначний; 

5) S5 Тривіальний. 

д) Пріоритет: 

1) P1 Високий; 

2) P2 Середній; 

3) P3 Низький. 

е) Кроки відтворення, якими можна легко відтворити ситуацію, що призвела 

до помилки; 

ж) Фактичний результат; 

и) Очікуваний результат; 

к) Прикріплений файл, який може допомогти прояснити причину помилки 

або вказати на спосіб вирішення проблеми. 

Усі баг-репорти наведено у додатку Е.  

Тестування проводилося у процесі написання програмного коду. Усі баги з 

серйозністю «S2 Критична» та вище були виправлені. 
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6 ВПРОВАДЖЕННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

6.1 Наукове впровадження проекту 

За тематикою кваліфікаційної роботи було написано наукову роботу у 

вигляді тез для V Міжнародної студентської наукової конференції «Тренди та 

перспективи розвитку мультидисциплінарних досліджень», яка відбулася 26 квітня 

2024 року у місті Одеса, Україна.  

Представлену роботу було опубліковано у відповідному збірнику 

конференції під заголовком «Usage of ProjectileMovementComponent and LineTrace 

for projectile simulation in Unreal Engine 5» [9]. У роботі описуються проблеми 

симуляції снарядів у іграх від третьої особи та спосіб їх вирішення за допомогою 

трасування ліній та використання компоненту ProjectileMovementComponent. Текст 

тез наведено у додатку Ж. 

6.2 Практичне впровадження проекту 

За матеріалами кваліфікаційної роботи було прийнято участь у виставці 

технічної творчості молоді у рамках XXVIII Міжнародного молодіжного форуму 

«Радіоелектроніка та молодь у ХХІ столітті», що проходила з 16 по 18 квітня 2024 

року на базі ХНУРЕ. 

Виставку було проведено онлайн, презентовано та захищено роботу за темою 

«Ігровий програмний застосунок Steam Mystery у жанрі 3D Action-Adventure з 

елементами RPG» у секції «Ігрові технології». [10]. 

6.3 Соціальне впровадження проекту  

У процесі розробки застосунку також велися сторінки у соцмережах для 

просування проекту. Використовувалися такі соцмережі, як: 

− Telegram; 

− YouTube; 

− Instagram; 

− Twitter/X; 
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− Facebook. 

Найкращі показники були отримані у соцмережі Telegram, адже вона є 

найпопулярнішою серед цільової аудиторії нашого ігрового застосунку. 

Другими за ефективністю соцмережами були Instagram та YouTube, адже їх 

алгоритми дозволили нам залучати нову аудиторію. 

Twitter та Facebook були досить неефективними, адже цільова аудиторія 

нашої гри майже не користується ними. 

У подальшому, Telegram, Instagram та YouTube можливо використати для 

подальшого просування гри. Також, для просування варто було б зробити й 

сторінки у спеціалізованих ресурсах, таких як Steam Community або Fandom. 
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ВИСНОВКИ 

У результаті виконання кваліфікаційної роботи бакалавра була розроблена 

демонстраційна версія ігрового застосунку у жанрі 3D Action-Adventure з 

елементами RPG та в естетиці стімпанк для операційної системи Windows. Ця гра 

отримала назву «Steam Mystery». 

Під час виконання роботи був проведений ретельний аналіз предметної галузі 

та існуючих програмних рішень, що дозволило виявити як переваги, так і недоліки 

цих систем. На основі отриманих даних були визначені напрямки удосконалення 

існуючих рішень, а також сформульовано основні вимоги та завдання для 

подальшої розробки нового ігрового застосунку. 

Для розробки продукту було використано ігровий рушій Unreal Engine 5 та 

мови програмування C++ та Blueprint. Середовища розробки – UnrealEditor та 

JetBrains Rider. 

В програмному додатку використано візуальний інтерфейс, розроблений за 

допомогою «Adobe Photoshop» та взятий з відкритих джерел з ліцензією CC0 для 

вільного використання. Текстову складову роботи, включаючи всі параметри 

предметів та спорядження, було створено самостійно. Реалізацію інтерфейсу 

здійснено за допомогою Unreal Motion Graphics. 

Розроблений ігровий застосунок має потенціал для подальшого розвитку та 

монетизації. 

Розроблений ігровий застосунок можливо покращити шляхом впровадження 

локалізації, системи збережень, додавання нових завдань, ігрових локацій, 

супротивників, зброї. 
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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.11 – Слайд 11 
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ДОДАТОК В 

Концепт-документ до гри 

 

Рисунок В.1 – Сторінка 1 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.2 – Сторінка 2 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.3 – Сторінка 3 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.4 – Сторінка 4 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.5 – Сторінка 5 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.6 – Сторінка 6 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.7 – Сторінка 7 концепт-документу до гри 



54 

 

 

Рисунок В.8 – Сторінка 8 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.9 – Сторінка 9 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.10 – Сторінка 10 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.11 – Сторінка 11 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.12 – Сторінка 12 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.13 – Сторінка 13 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.14 – Сторінка 14 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.15 – Сторінка 15 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.16 – Сторінка 16 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.17 – Сторінка 17 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.18 – Сторінка 18 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.19 – Сторінка 19 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.20 – Сторінка 20 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.21 – Сторінка 21 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.22 – Сторінка 22 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.23 – Сторінка 23 концепт-документу до гри 
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Рисунок В.24 – Сторінка 24 концепт-документу до гри 
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ДОДАТОК Г 

План тестування 

 

Рисунок Г.1 – Сторінка 1 плану тестування 
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Рисунок Г.2 – Сторінка 2 плану тестування 
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Рисунок Г.3 – Сторінка 3 плану тестування 
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Рисунок Г.4 – Сторінка 4 плану тестування 
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Рисунок Г.5 – Сторінка 5 плану тестування 



76 

 

 

Рисунок Г.6 – Сторінка 6 плану тестування 
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Рисунок Г.7 – Сторінка 7 плану тестування 
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Рисунок Г.8 – Сторінка 8 плану тестування 
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Рисунок Г.9 – Сторінка 9 плану тестування 
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Рисунок Г.10 – Сторінка 10 плану тестування 
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Рисунок Г.11 – Сторінка 11 плану тестування 
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ДОДАТОК Д 

Баг-репорти 

Таблиця Д.1 – Помилка 1 

Назва помилки Світлі цятки перед гравцем при 

виборі зброї 

Короткий опис При виборі гравцем рушниці, перед 

ним з’являються кілька світлих цяток. 

З рухами гравця вони теж рухаються. 

Компонент додатку SKM_Rifle 

Важливість S4 Незначна 

Пріоритет P2 Середній 

Кроки відтворення 1. Підібрати рушницю. 

2. Обрати рушницю як поточну зброю. 

Фактичний результат  З’являються цятки. 

Очікуваний результат  Нічого не з’являється зайвого в полі 

зору. 

 

Таблиця Д.2 – Помилка 2 

Назва помилки Гравець не може підібрати зброю 

Короткий опис При підбиранні пістолету, який 

лежить на верстаку, замість 

очікуваного результату, відкривається 

вікно, яке має відкриватися 

безпосередньо при взаємодії з 

верстаком. 

Компонент додатку LV_Guild 

Важливість S4 Незначна 

Пріоритет P2 Середня 

Кроки відтворення 1. Підійти до верстака в кімнаті гільдії. 

2. Навестися на пістолет 

3. Натиснути «E» для взаємодії 

Фактичний результат  Відкривається вікно взаємодії з 

верстаком. 

Очікуваний результат  Гравцем підбирається пістолет  
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Таблиця Д.3 – Помилка 3 

Назва помилки Ядро вибухає в руках персонажа 

Короткий опис При киданні ядра противником-

кіборгом іноді воно вибухає в його ж 

руках. 

Компонент додатку LV_City 

Важливість S3 Висока 

Пріоритет P1 Високий 

Кроки відтворення Наблизитися в зону противника-

кіборга, щоб він атакував 

Фактичний результат  Ядро вибухає в руках противника. 

Очікуваний результат  Кіборг кидає його в бік гравця. 

 

Таблиця Д.4 – Помилка 4 

Назва помилки Можливий вихід на іншу локацію, 

коли початковий квест не був 

завершений. 

Короткий опис Гравець може вийти з гільдії до іншої 

локації не виконавши початкового 

квесту.  

Компонент додатку LV_Guild 

Важливість S3 Значна 

Пріоритет P2 Середній 

Кроки відтворення 1. Опинитися на початковій локації 

«Гільдія». 

2. Вийти до наступної локації «Місто» 

не виконавши початковий квест. 

Фактичний результат  Гравець виходить до іншої локації. 

Очікуваний результат  Гравець не може вийти з локації. 
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Таблиця Д.5 – Помилка 5 

Назва помилки Персонаж рухається, коли це не 

повинно відбуватися 

Короткий опис Якщо персонаж знаходиться на 

предметі, який симулює фізику, то 

персонаж починає дивно рухатися. 

Компонент додатку LV_City 

Важливість S5 Тривіальна 

Пріоритет P3 Низький 

Кроки відтворення Опинитися на предметі, який симулює 

фізику. 

Фактичний результат  Персонаж рухається. 

Очікуваний результат  Персонаж або не рухається, або 

рухається з урахуванням керування 

гравця. 

 

Таблиця Д.6 – Помилка 6 

Назва помилки Меш зброї проходить крізь персонажа 

Короткий опис Якщо гравець тримає арбалет, то іноді 

можна помітити як зброя проходить 

крізь нього. 

Компонент додатку SKM_Crossbow 

Важливість S5 Тривіальна 

Пріоритет P3 Низький 

Кроки відтворення Взяти арбалет як поточну зброю 

гравця. 

Фактичний результат  Прохід мешу крізь персонажа. 

Очікуваний результат  Чітке відображення, без накладень 

мешу. 
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Таблиця Д.7 – Помилка 7 

Назва помилки Гравцеві надається інформація про 

виконану перезарядку, хоча вона не 

мала би бути виконаною. 

Короткий опис Якщо змінити обрану зброю на іншу 

не дочекавшись її перезарядки, а 

потім переключитися знову на неї, то 

гравцеві буде показана інформація 

про виконання перезарядки. 

Компонент додатку Зброя дальнього бою 

Важливість S3 Значна 

Пріоритет P2 Середня 

Кроки відтворення 1. Обрати зброю дальнього бою. 

2. Звільнити весь магазин. 

3. Не дочекатися завершення 

перезарядки. 

4. Переключитися на іншу зброю. 

5. Повернутися до попередньо обраної 

зброї. 

Фактичний результат  Відбулася перезарядка. 

Очікуваний результат  Перезарядка не відбулася. 

 

Таблиця Д.8 – Помилка 8 

Назва помилки При пострілі куля летить в інший бік. 

Короткий опис Якщо задана швидкість занадто мала, 

то при пострілі куля летітиме вгору. 

Компонент додатку BP_Bullet 

Важливість S2 Критична 

Пріоритет P1 Високий 

Кроки відтворення 1. Обрати зброю дальнього бою. 

2. Зробити постріл. 

Фактичний результат  Куля летить по іншій траєкторії. 

Очікуваний результат  Куля летить в логічно визначеному 

напрямку. 
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Таблиця Д.9 – Помилка 9 

Назва помилки Гравець може перечепитися й упасти. 

Короткий опис Гравець може перечепитися через 

якийсь предмет, наприклад, камінь та 

впасти. 

Компонент додатку LV_City 

Важливість S3 Значна 

Пріоритет P2 Середній 

Кроки відтворення Перечепитися через щось. 

Фактичний результат  Гравець упав. 

Очікуваний результат  Гравець залишається на ногах. 

 

Таблиця Д.10 – Помилка 10 

Назва помилки Прогляд крізь персонажа. 

Короткий опис Якщо гравець подивиться вниз, то він 

може подивитися крізь персонажа.  

Компонент додатку SKM_Player 

Важливість S5 Тривіальна 

Пріоритет P3 Низький 

Кроки відтворення Нахилитися, подивитися вниз. 

Фактичний результат  Прогляд крізь персонажа. 

Очікуваний результат  Нормальне відображення. 
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ДОДАТОК Е 

Тези за темою кваліфікаційної роботи 

 

Рисунок Е.1 – Титульна сторінка матеріалів конференції 
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Рисунок Е.2 – Зміст матеріалів 
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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 
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ДОДАТОК Ж 

Фрагмент каталогу виставки технічної творчості молоді 

 

Рисунок Ж.1 – Обкладинка збірника 
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Рисунок Ж.2 – Опис роботи для презентації 
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Рисунок Ж.3 – Опис роботи для презентації (продовження) 


