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РЕФЕРАТ / ABSTRACT 

Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи бакалавра, стор.112, рис.93, 

джерел.11, табл. 2. 

 

IГРОВИЙ ПРОГРАМНИЙ ЗАСТОСУНОК, КОМП'ЮТЕРНІ ІГРИ, 

ТЕСТУВАННЯ, ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ, ШУТЕР, BEHAVIOR TREE, BLUEPRINT, 

FPS, LEVEL DESIGN, UNREAL ENGINE 5. 

 

Об’єкт розробки – штучний інтелект монстрів (гоблінів) та розробка дизайну 

рівнів, які є частиною комплексної роботи з розробки ігрового програмного 

застосунку у жанрі Fantasy FPS. 

Мета розробки – створення ігрового додатка, здатного забезпечити високий 

рівень залучення користувача та ефективну взаємодію з ігровим середовищем. 

Метод рішення – система візуального програмування Blueprint, ігровий рушій 

– Unreal Engine 5. Система контролю версій Git. 

У результаті розробки створено систему штучного інтелекту гоблінів із 

використанням дерев поведінки, також втілений дизайн декількох рівнів на карті. Усе 

розроблене є частиною  комплексної роботи з розробки ігрового програмного 

застосунку у жанрі Fantasy FPS. 

 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE, BEHAVIOR TREE, BLUEPRINT, COMPUTER 

GAMES, FPS, GAME SOFTWARE APPLICATION, LEVEL DESIGN, SHOOTER, 

TESTING, UNREAL ENGINE 5. 

 

The development object is the artificial intelligence of monsters (goblins) and the 

development of level design, which are part of the comprehensive work on the development 

of a game software application in the Fantasy FPS genre. 

The purpose of the development is to create a game application that can provide a 
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high level of user involvement and effective interaction with the game environment. 

The solution method is the Blueprint visual programming system, the game engine is 

Unreal Engine 5. Git version control system. 

As a result of the development, a goblin artificial intelligence system using 

behavioral trees was created, and the design of several levels on the map was also embodied. 

Everything developed is part of the complex work on the development of a game software 

application in the Fantasy FPS genre. 

 

Я, Кісельгова Маргарита Євгенівна, студентка гр. ПЗПІ-20-5, здобувач вищої 

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

моя кваліфікаційна робота на тему «Ігровий програмний застосунок у жанрі Fantasy 

FPS», що буде представлена до екзаменаційної комісії для публічного захисту, 

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

опублікована в електронному архіві відкритого доступу ElAr KhNURE. Усі 

запозичення з друкованих та електронних джерел мають відповідні посилання. 

Я ознайомлена з діючим положенням «Про протидію академічному плагіату в 

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

кваліфікаційної роботи до захисту та застосування дисциплінарних заходів. 
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ВСТУП 

Індустрія відеоігор продовжує демонструвати стрімке зростання та 

впровадження інновацій, що відкривають безмежні горизонти для розвитку 

інтерактивного розважального контенту. Цей сектор є взірцем швидкоплинної 

динаміки, що підживлюється безперервним впровадженням новітніх технологій, 

зростанням кількості користувачів та збільшенням інвестицій у розробку ігор на 

різних платформах. Жанр шутерів від першої особи (FPS) посідає одне з провідних 

місць у індустрії відеоігор завдяки своїй здатності забезпечувати інтенсивний та 

захоплюючий ігровий досвід. Ігри цього жанру пропонують динамічний геймплей, 

який стимулює як фізичну реакцію, так і стратегічне мислення гравців. Візуальна 

перспектива від першої особи посилює відчуття присутності у віртуальному світі, 

роблячи кожен бій більш напруженим та реалістичним. Ця особливість жанру робить 

його особливо популярним серед тих, хто шукає активну взаємодію та повне 

занурення в ігрове середовище. 

Мета даної дипломної роботи полягає в створенні ігрового застосунку, який би 

інтегрував ігрові механіки з сюжетною лінією, забезпечуючи гравцям новий рівень 

взаємодії з грою. Робота включає аналіз сучасних трендів у розробці відеоігор, 

проектування архітектури проекту, програмування ігрових механік, а також їх 

тестування та оптимізацію. 

Однією з ключових характеристик проекту є розробка системи інтерактивності, 

що дозволяє гравцям використовувати магічні елементи для впливу на оточення та 

вирішення різноманітних задач, які ставить перед ними гра. Це включає в себе 

створення механізмів для імплементації стихійних атак, оборонних дій, а також 

різних комбінацій елементів для досягнення специфічних цілей в ігровому світі. 

Областю та гілкою використання результату є індустрія цифрових розваг, 

зокрема розробка відеоігор для персональних комп'ютерів та ігрових консолей.  

Для розробки практичної складової проекту було обрано систему візуального 
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програмування Blueprint, ігровий рушій – Unreal Engine 5. Система контролю версій 

– Git. 

Результатом виконання цієї дипломної роботи стане не просто готовий до 

запуску ігровий додаток, але й платформа для подальшого розвитку та оновлення, з 

потенціалом для введення нових ігрових механік та розширення ігрового світу. 

  



10 

1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇГАЛУЗІ 

1.1 Аналіз предметної галузі 

 

Індустрія відеоігор невпинно розвивається, постійно впроваджуючи нові 

технології, які змінюють сприйняття та можливості геймплея. Жанр шутерів від 

першої особи (FPS) відіграє визначальну роль у світі сучасних відеоігор, поєднуючи 

в собі інтенсивність бойових дій з глибокою стратегією та тактикою. Цей жанр 

забезпечує гравцям унікальний досвід, ставлячи їх безпосередньо у центр подій, де 

кожен крок та рішення можуть мати непередбачувані наслідки. Одним із ключових 

елементів, що сприяють успіху шутерів від першої особи, є їх здатність інтегрувати 

новітні технології для створення все більш реалістичного візуального та ігрового 

середовища. 

Штучний інтелект (ШІ) противників у FPS іграх постійно розвивається, 

надаючи персонажам, керованим комп'ютером, здатність діяти обдумано та тактично. 

Розробники вдосконалюють алгоритми ШІ, щоб противники могли адаптуватися до 

дій гравців, використовувати середовище для прикриття, обирати оптимальні позиції 

для атаки або відступу, та координувати свої дії з іншими персонажами. Важливим 

аспектом є також здатність ШІ аналізувати ефективність своїх дій та коригувати 

стратегію в реальному часі, що робить ігровий процес непередбачуваним і 

захоплюючим. 

Дизайн рівнів у FPS вимагає глибокого розуміння того, як гравці взаємодіють 

із ігровим світом. Ефективний дизайн рівнів повинен балансувати між красою і 

функціональністю, забезпечуючи як візуально привабливі сцени, так і необхідні 

тактичні можливості для різноманітних стилів гри. Це означає створення множини 

маршрутів та просторів, які можуть підтримувати як агресивний штурм, так і 

обережне просування, інтеграцію відкритих просторів для стрільби на далекі відстані 

та замкнених приміщень для ближнього бою. 

Жанр шутерів від першої особи (FPS) став популярним у ранні 90-ті роки з 
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появою таких ігор, як "Wolfenstein 3D" та "Doom". Ці ігри вперше дозволили гравцям 

відчути себе безпосередніми учасниками дії, пропонуючи перспективу від першої 

особи та значно підвищуючи рівень іммерсії. 

Протягом 90-х років та на початку 2000-х жанр швидко розвивався, вносячи 

нововведення у графіку, ігрові механіки та штучний інтелект противників. Розвиток 

технологій дозволив створювати все більш складні та реалістичні ігрові світи, що 

вимагали від гравців стратегічного мислення та швидкої реакції. Ігри, такі як "Half-

Life" та "Call of Duty", перенесли акцент з фантастичних сценаріїв на реалістичні 

військові конфлікти, підвищуючи іммерсивність та рівень деталізації графіки. 

Сучасні технології віртуальної реальності відкрили нові можливості для 

жанру, забезпечуючи ще більше занурення. Ігри, такі як "Half-Life: Alyx", 

демонструють потенціал VR у шутерах від першої особи, перевершуючи традиційні 

ігрові платформи за рівнем інтерактивності та імерсивності. 

Ці еволюції жанру відображають не лише технічний прогрес, але й зміну у 

вимогах та очікуваннях гравців, які тепер шукають більш глибокий, емоційно 

заряджений ігровий досвід. 

 

 

1.2 Виявлення проблем та актуалізація рішень 

 

 

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

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

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

обраної теми у межах комплексної дипломної роботи, тому розглядатися будуть не 

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

наприклад FPS інших піджанрів. . 

 Першим конкурентом для розгляду буде Metro Exodus – це шутер від першої 
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особи з елементами survival horror та стелс, розроблений українською студією 4A 

Games і виданий Deep Silver у лютому 2019 року для платформ PlayStation 4, Xbox 

One, Microsoft Windows та Stadia. Гра є продовженням серії "Metro", заснованої на 

романах Дмитра Глуховського, і занурює гравців у пост апокаліптичну Росію, де 

головний герой Артем разом з групою побратимів та тих, хто вижив, намагається 

знайти новий дім поза радіоактивною Москвою. Відмінною особливістю "Metro 

Exodus" є її відкриті локації, що надають гравцям більше свободи для дослідження 

порівняно з попередніми іграми серії. Система крафтингу дозволяє створювати 

унікальну зброю та інші корисні предмети із знайдених ресурсів, а сюжет гри 

адаптується до виборів гравця, впливаючи на кінцевий результат історії. Гра 

використовує удосконалений двигун 4A Engine, який забезпечує вражаючу графіку, 

деталізовані погодні ефекти та реалістичне освітлення, що допомагає створити 

переконливий, моторошний світ, повний небезпек. 

 Розглянемо та розберемо локації гри.  

 Метро. Початкова локація гри, метро, є темним і похмурим місцем, повним 

небезпек та мутантів. (див. рис. 1.1). Гравці знайомляться з основними механіками 

гри, досліджуючи вузькі тунелі та занедбані станції. 

 

Рисунок 1.1 – Локація метро 
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До переваг можна віднести: 

- інтенсивне введення в сюжет гри, що забезпечує глибоке занурення у 

похмуру атмосферу світу Metro; 

- примушення гравців швидко адаптуватися до виживання в 

екстремальних умовах. 

Основні недоліки: 

- обмежений простір може викликати відчуття стиснутості та 

обмеженості дій; 

- високий рівень загрози від мутантів може бути складним для новачків. 

Волга. Волга представляє собою величезну річкову дельту з багатьма водними 

просторами та заболоченими територіями, де доводиться користуватися човном для 

переміщення між островами. Ця локація вражає своєю відкритістю та можливостями 

для дослідження (див. рис. 1.2). 

 

Рисунок 1.2 – Волга 
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До переваг можна віднести: 

- введення нової механіки веслування човном; 

- відкритість локації сприяє дослідженню та знаходженню різних 

предметів і ресурсів. 

Основні недоліки: 

- велика кількість води може ускладнити переміщення та зробити деякі 

частини локації менш доступними. 

Ямантау. Ямантау – це гірський бункер, що став домівкою для групи канібалів 

(див. рис. 1.3). Локація складається з закритих підземних комплексів і коридорів, що 

створює напружену та моторошну атмосферу. Через обмеженість локації, переваги 

та недоліки майже такі самі, як на локації Московського метро.  

 

Рисунок 1.3 – Ямантау 

 

Каспій. Каспій – це пустельна локація з відкритими просторами та 

різноманітними зовнішніми умовами (див. рис. 1.4). Ця арена надає гравцям більше 

свободи для дослідження, пропонуючи широкий спектр тактик і стратегій. Велика 
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кількість відкритого простору однозначно є перевагою, а також, візуальна 

унікальність локації, роблять її дуже бажаною для дослідження.  

 

Рисунок 1.4 – Каспій 

 

Тайга. Тайга  –  це лісиста локація з густими лісами та великими водоймами 

(див. рис. 1.5). Локація пропонує гравцям чудову візуальну красу та можливості для 

прихованого підходу в боях. 

 

Рисунок 1.5 – Тайга 
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Новосибірськ. Новосибірськ, мертве місто, є фінальною локацією (див. рис. 

1.6). Місто покрите снігом і льодом, що додає унікальний характер ігровому процесу. 

 

Рисунок 1.6 – Новосибірськ 

 

Локації в "Metro Exodus" вирізняються глибокою атмосферністю та візуальною 

привабливістю, що сприяє зануренню в пост апокаліптичний світ. Великі відкриті 

простори забезпечують відмінні можливості для дослідження і тактичного 

маневрування, але також ставлять перед гравцями складні завдання з виживання 

через постійні загрози від мутантів та складні погодні умови. Обмежені закриті 

простори створюють напружену атмосферу і спонукають до обережності та 

стратегічного підходу, проте можуть викликати відчуття стиснутості та обмеженості 

дій, що іноді призводить до фрустрації серед гравців. 

Графіка та візуальні ефекти в Metro Exodus. 

Гра Metro Exodus вирізняється своєю візуальною складністю та деталізацією, 

завдяки чому вона вважається однією з найкрасивіших ігор постапокаліптичної 
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тематики. Розробники використали оновлений графічний двигун 4A Engine, що 

дозволило досягнути вражаючої якості зображення, освітлення, та реалістичних 

погодних ефектів. 

До переваг можна віднести: 

- деталізація світу: локації в грі виконані з високою деталізацією, від 

текстур ґрунту до відтворення зруйнованих будівель, що додає 

реалістичності загальній атмосфері; 

- реалістичне освітлення: освітлення в "Metro Exodus" забезпечує природні 

переходи від дня до ночі, а також ефектні візуальні ефекти, які відіграють 

ключову роль у створенні настрою та напруженості гри; 

- погодні ефекти: динамічна погода змінює не тільки візуальну картину, 

але й ігрові умови, від сильних бур до снігопадів, що впливає на 

поведінку персонажів і мутантів. 

Основні недоліки: 

- вимоги до апаратного забезпечення: висока деталізація та якість графіки 

вимагають значних ресурсів від системи, що може стати проблемою для 

гравців з менш потужними ПК або консолями; 

- падіння кадрів на секунду (fps): У деяких випадках, особливо у великих 

відкритих локаціях з багатьма елементами на екрані, може 

спостерігатися зниження швидкості кадрів, що негативно впливає на 

загальне враження від гри. 

Вороги. У грі присутні багато різновидів супротивників, такі як: люди, стражі 

(мутанти), павуки, Кикимори, звіролюди, Демони, креветки (мутанти), вовки, носачі, 

та декілька босів – мутантів (див. рис. 1.7).  Можна виділити певний мінус в їх системі 

– нерівномірна градація сил супротивників. Від креветки можна відбитися веслом 

човна, а на звіролюдину доведеться витратити не одну обойму, хоча на звичайну 

людину достатньо декілька патронів. Такий різкий перепад сил ворогів може відбити 

у новачків бажання продовжити гру.  
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Рисунок 1.7 – Креветка (мутант) 

 

Сюжет. Однією з ключових особливостей сюжету є його здатність впливати на 

гравця через рішення, які приймаються під час гри. Ці рішення визначають долі 

персонажів та розвиток подій, роблячи кожну ігрову сесію унікальною. Взаємодія з 

іншими персонажами є значною частиною гри, оскільки вони мають свої історії, 

мотивації, та часто ставлять перед гравцем моральні дилеми. Це додає сюжету 

глибини та змушує гравців замислюватись над своїми виборами і їхніми наслідками. 

Однак, попри можливість вибору, залишається відчуття лінійності в 

розгалуженні сюжету та деякі моменти, які можуть здатися затягнутими або надмірно 

складними. Також, іноді гра може змусити гравців відчувати, що їхні вибори не мають 

значного впливу на кінцівку історії. 

 Наступною грою розглянемо Destiny 2. Destiny 2 — це масштабна 

багатокористувацька гра у жанрі шутера від першої особи, розроблена американською 

компанією Bungie. Вона є продовженням гри Destiny, що вийшла у 2014 році. Гра була 

випущена у вересні 2017 року та доступна на платформах PlayStation 4, Xbox One, та 
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ПК. 

Гра занурює гравців у футуристичний, пост апокаліптичний світ, де вони 

виступають у ролі Гвардійців — захисників останнього міста людства. Гравці 

борються з ворожими прибульцями, здійснюють різноманітні місії та квести, а також 

змагаються у різних PvP (гравець проти гравця) та PvE (гравець проти середовища) 

режимах. 

Destiny 2 відома своєю вражаючою графікою, складними 

багатокористувацькими режимами, та динамічним ігровим процесом. Гра регулярно 

оновлюється, включаючи нові розширення та сезонні події, що постійно розширюють 

всесвіт та можливості геймплею. 

Локації (див. рис. 1.8). Для аналізу локацій в грі "Destiny 2", можна врахувати 

їхню візуальну різноманітність, атмосферність і взаємодію, яку вони пропонують 

гравцям: 

 

Рисунок 1.8 – площа Вежі 

 

Локації в грі "Destiny 2" вирізняються візуальною різноманітністю та 

деталізацією, кожна з яких має свою унікальну атмосферу і естетику, що додає 

глибини світові гри та забезпечує незабутні враження. Світ гри реагує на дії гравців, 
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змінюючи деякі аспекти локацій або активуючи події, що робить ігровий процес 

динамічним та непередбачуваним. Однак, деякі локації можуть бути складними для 

навігації через їхню розлогість або складну топографію, що іноді може призводити 

до фрустрації гравців. Також через велику кількість подібних завдань або ворогів у 

деяких локаціях, гравці можуть відчувати повторюваність. 

Вороги. У грі "Destiny 2" гравці зустрічаються з широким спектром ворогів, 

кожен з яких має свої унікальні характеристики та тактики поведінки, від інвазійних 

військ Кабал до містичних Прийнятих, що вимагають від гравців різних підходів та 

роблять бої цікавими та викликаючими; вороги володіють спеціалізованими 

здібностями, такими як щити або спецатаки, що покращує загальну атмосферу гри, 

однак іноді гравці можуть стикатися з надто складними супротивниками, що може 

викликати фрустрацію, особливо для новачків, а постійні бої з подібними ворогами 

можуть призвести до відчуття повторення; іноді штучний інтелект ворогів може 

демонструвати нелогічну поведінку, що знижує реалістичність боїв, хоча загалом 

вороги у "Destiny 2" забезпечують багатий і динамічний ігровий процес, де кожна 

зустріч вимагає стратегічного мислення та швидкої реакції. 

На основі аналізу двох популярних ігор жанру FPS, "Metro Exodus" та "Destiny 

2", можна зробити декілька висновків про особливості сюжету, ворогів та локацій у 

цьому жанрі.  

Сюжети у "Metro Exodus" та "Destiny 2" залучають глибиною та емоційністю, 

але можуть бути складними для новачків через велику кількість деталей та подій. 

Вороги у цих іграх відрізняються великою різноманітністю та потребують від 

гравців адаптації стратегій, але іноді можуть спричинити відчуття монотонності. 

Локації в обох іграх мають високу деталізацію та атмосферність, забезпечуючи 

глибоке занурення в ігровий світ, однак складність навігації може створювати 

додаткові виклики. 
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1.3 Постановка задачі 

 

 

Нижче наведено механіки та задачі, які повинні бути в ігровому застосунку, у 

відповідній частині, що виконується в якості дипломного проекту.  

Штучний інтелект ворогів: 

- Патрулювання ворогів: система, яка дозволяє ворогам виконувати 

рутинні маршрути патрулювання, які змінюються в залежності від 

контексту ігрової ситуації; вороги мають реагувати на зміни в ігровому 

світі, такі як звуки або візуальний контакт з гравцем, перериваючи 

патрулювання для перевірки джерела збурення. 

- Системи пошуку гравця ворогом: система, що дозволяє ворогам 

виявляти гравця, бігти за ним, при цьому наносячи йому урон, у разі 

зникнення гравця – бігати від останнього його місця знаходження до 

рандомних місць на карті 20 с, потім повертатися на патрулювання. 

- Поведінки ворогів в різних випадках: деталізована система поведінки 

для ворогів, що включає різні реакції на атаки, пошкодження, виявлення 

гравця та інші ігрові події. Використання станових машин або системи 

поведінкових дерев для управління реакціями ворогів на різноманітні 

стимули. Наприклад, перехід від стану патрулювання до агресивної 

атаки при виявленні гравця, або втечі при отриманні важких 

пошкоджень. 

Дизайн рівнів: 

- Цілі та структура рівня: створення дизайн-документа для кожного рівня 

з основними цілями, розташуванням ключових елементів і зон дії, 

планування має сприяти логічному потоку гри і підтримувати плавний 

ігровий процес. 

- Інтерактивність рівня: розробка механізмів для інтеграції гравця з 
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рівнем, які можуть включати використання об'єктів, зміни у середовищі 

та вплив на динаміку гри через реакції на дії гравця. 

- Візуальна складова: розробка естетично привабливих текстур, 

освітлення і звукового дизайну, що гармонійно інтегруються з загальною 

атмосферою гри, підсилюючи іммерсивність та занурення гравця у гру. 

У цьому пункті було сформульовано конкретні задачі для розробки ігрового 

застосунку. Визначено критичні аспекти ігрових механік, які необхідно реалізувати 

для досягнення цілей проекту. Задачі охоплюють відтворення рухів персонажа, бігу, 

присідання, взаємодію з предметами, а також розробку складної поведінки 

супротивників, яка передбачає уникнення відкритої конфронтації і підкреслює стелс-

компонент гри. 

Ці задачі відображають розуміння сучасних трендів у розробці ігрових систем 

та інтерактивності в іграх жанру Fantasy FPS, де глибина поведінкових паттернів та 

реалістичність взаємодій мають велике значення. Визначені завдання демонструють 

здатність інтегрувати складні аспекти ігрового дизайну для створення захоплюючого 

та емоційно-впливового ігрового досвіду. 
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2 ФОРМУВАННЯ ВИМОГ ДО ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

2.1 Функціональні вимоги до ігрового застосунку 

 

 

Формування вимог до програмної системи є критичним етапом у розробці 

ігрового застосунку, оскільки воно визначає ключові функціональні та 

нефункціональні параметри, які повинні бути реалізовані для досягнення заданих 

цілей проекту. Цей процес включає детальне визначення того, що саме повинна 

робити програма, як вона повинна взаємодіяти з користувачами, які технологічні 

рішення будуть застосовані, та які обмеження мають бути враховані. 

У цій частині дипломного проекту будуть розглянуті основні функціональні 

вимоги до штучного інтелекту ворогів, дизайну рівнів, а також забезпечення 

необхідної взаємодії користувача з програмною системою. Окрім того, будуть 

визначені ключові технічні та операційні характеристики, які повинні бути втілені в 

ігровому застосунку для досягнення високої якості геймплею та користувацького 

досвіду. 

Розглянемо детальніше функціональні вимоги для забезпечення необхідної 

взаємодії гравця з ігровим застосунком. До них входять такі функції: 

- стрілянина, а саме: завдання шкоди, фізичне відображення ефектів 

попадання стихійних снарядів; 

- поповнення здоров’я через їжу; 

- пересування персонажа (біг, стрибки, прискорення, навпочіпки); 

- керування предметами; 

- нанесення урону гравцю самим гравцем (падіння з вікна); 

- підняття предметів; 

- пересування предметів на рівні. 

Система штучного інтелекту ворогів передбачає такі функції: 
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1. Патрулювання ворогів: 

- Маршрутизація: Розробка системи маршрутів патрулювання, які 

задаються через серію точок на карті. Ці маршрути повинні бути 

налаштовані на зміни в залежності від ситуацій у грі. 

- Реакція на подразники: Імплементація механізму, за яким вороги 

тимчасово припиняють патрулювання і переходять до розслідування 

джерела подразнення, такого як звуки або візуальний контакт із гравцем. 

2. Системи пошуку гравця ворогом: 

- Виявлення гравця: Розробка алгоритмів для визначення положення 

гравця в полі зору ворогів або при збуреннях, наприклад, від шумів або 

руху. 

- Переслідування: Створення логіки переслідування, де вороги активно 

намагаються наздогнати гравця і завдати урону, з можливістю втрати цілі 

та повернення до випадкових пошуків або базового стану патрулювання. 

3. Поведінка ворогів в різних випадках: 

- Станові машини або поведінкові дерева: Розробка деталізованої системи 

управління поведінкою, яка дозволить ворогам адаптуватися до різних 

ситуацій на полі бою, наприклад, зміна тактики з агресивної атаки на 

відступ при отриманні серйозних пошкоджень. 

- Реакції на ігрові події: Імплементація логіки реакцій на специфічні 

ігрові події, такі як виявлення гравця, отримання урону або підтримка 

від інших ворогів. 

Під час розробки даного ігрового додатку я буду виконувати ці конкретні 

завдання. 
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2.2 Нефункціональні вимоги до ігрового застосунку 

 

Нефункціональні вимоги також важливі для задоволення очікувань 

користувачів та забезпечення їхньої задоволеності користувацьким досвідом. Вони 

допомагають переконатися, що програмна система не тільки виконує потрібні дії, але 

й робить це ефективно, безпечно і зручно. У цій частині проекту будуть розглянуті 

ключові нефункціональні вимоги, які необхідно врахувати для забезпечення 

надійності та ефективності ігрового застосунку. 

До головних нефункціональних вимог ігрового програмного забезпечення, що 

розробляється, можна віднести: 

- анімації переходів між елементами інтерфейсу; 

- переходи за допомогою клавіатури поміж елементами інтерфейсу; 

- відображення попадання стихійних снарядів в певні предмети на локації; 

- гравець має можливість призупинити гру, активувавши режим паузи; 

- гравець може відновити гру після паузи; 

- взаємодія гравця з інтерфейсними кнопками; 

- гравець може розпочати нову гру з головного меню. 

При розробці програмного застосунку, особливу увагу потрібно приділити 

середовищу розгортання, оскільки воно безпосередньо впливає на ефективність, 

стабільність та доступність програми для кінцевих користувачів. Для розробки 

дипломного проекту було обрано ігровий рушій Unreal Engine 5, систему візуального 

програмування Blueprint та систему контролю версій – Git. 
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3 АРХІТЕКТУРА ТА ПРОЄКТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

3.1 UML проєктування ПЗ 

 

У процесі розробки ігрового застосунку, була побудована загальна Use Case 

діаграма [1] для всього проекту (див. рис. 3.1). 

 

Рисунок 3.1 – Use Case діаграма ігрового застосунку 

 

Розглянувши загальну діаграму системи ігрового застосунку діаграму, можна 

визначити основних акторів. 

"Player" — це основний актор в ігровій системі, який представляє користувача, 

що взаємодіє з ігровим світом. Гравець має можливість керувати головним 

персонажем гри, виконувати різні дії, такі як рух, використання магії, боротьба з 

ворогами, взаємодія з ігровим середовищем, розв'язання завдань на кшталт пошуку 

предметів чи розгадування таємниць. Гравець також відповідає за стратегічні 

рішення, які впливають на розвиток сюжету та взаємодію з іншими персонажами гри. 

"Monster" — це ворожі істоти або противники, з якими стикається гравець 
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протягом гри. Монстри є ключовою частиною ігрових викликів та перешкод. Вони 

можуть мати різноманітні властивості та поведінку: від простих патрулів на певних 

територіях до складних бойових зіткнень, де вони використовують спеціальні атаки 

чи магічні здібності.  

Далі розглянемо основні дії гравця: 

1. Start the Game (Розпочати гру) 

- Гравець ініціює початок нової гри або продовження збереженої гри. 

2. Control the Character (Керування персонажем) 

- Основний процес, що включає управління персонажем. Воно дозволяє: 

- Run (Бігти): Швидке переміщення персонажа по ігровому світу. 

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

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

звичайного рівня. 

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

- Гравець може взаємодіяти з об'єктами або елементами ігрового 

середовища, що може включати: 

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

ігрового світу. 

- With Thought (За допомогою думки): Механіка взаємодії зі 

складними або інтерактивними об'єктами, що візуально 

представлена, як телекинез. 

- With a Shot (Зі стрілом): Взаємодія, що вимагає використання зброї  

для зміщення предметів. 

4. React to Monster (Реагування на монстра) 

- Відповідь на дії або присутність монстра, що може включати: 

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

- Attack the Monster (Атакувати монстра). 

- Hide from the Monster (Сховатися від монстра): Заховатися для 
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уникнення виявлення або атаки з боку монстра. 

5. Pause the Game (Пауза в грі) 

- Тимчасове призупинення ігрового процесу. 

6. Use Game Menu (Використання ігрового меню) 

- Взаємодія з меню гри для зміни налаштувань, збереження гри або виходу 

з неї. 

7. Exit the Game (Вихід з гри) 

- Закінчення ігрового сеансу і вихід з гри. 

 

Далі розглянемо основні дії монстра: 

1. Spawn (З'явлення) 

- Монстр з'являється в грі в певному місці. Це початковий стан монстра при 

його вході в ігровий світ. 

2. Patrol (Патрулювання) 

- Монстр переміщується за заданим маршрутом усередині своєї території. 

Ця поведінка включає зупинки в певних точках, що представлено дією 

"stop at points". 

3. React to the Player (Реагувати на гравця) 

- Монстр реагує на дії або присутність гравця. Це може включати 

переміщення до місця, де перебуває гравець ("move to the spot"), або 

ініціацію атаки, якщо гравець знаходиться в полі зору або слуху монстра. 

4. Attack the Player (Атакувати гравця) 

- Монстр нападає на гравця. Це основна взаємодія монстра з гравцем, де 

монстр намагається завдати шкоди або іншим чином вплинути на стан 

гравця. 

5. Chase the Player (Переслідувати гравця) 

- Якщо гравець намагається втекти або знаходиться на відстані від монстра, 

монстр починає переслідування. Ця дія пов'язана з спробами монстра 
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скоротити відстань до гравця, щоб продовжити атаку або перехоплення. 

У цій частині було розглянуто основні дії гравця та монстра ігрового застосунку. 

Було наведено Use Case діаграму для загальної частини проекту. 

 

 

3.2 Вибір архітектури та рушія 

 

 

На основі технологічних вимог до проекту було вирішено використовувати 

сучасні інструменти та платформи для розробки ігрового застосунку. Вибір 

платформи та інструментів впливає на ефективність розробки, можливості 

імплементації задуманих ігрових механік, а також на якість кінцевого продукту. 

Unreal Engine 5 було обрано як ігровий рушій через його передові можливості у 

створенні високо деталізованих і візуально імпресивних ігрових світів. Цей рушій 

вирізняється підтримкою складних анімаційних та освітлювальних ефектів, що 

дозволяє нам створювати реалістичні та атмосферні сцени, які є досить важливими 

для жанру FPS. 

Система Blueprint [2] виявилась найкращою через її здатність забезпечувати 

швидку та інтуїтивно зрозумілу розробку ігрових механік. Ця система візуального 

програмування дозволяє дизайнерам і розробникам ефективно співпрацювати, 

мінімізуючи необхідність глибоких знань у програмуванні, що оптимізує процес 

розробки та знижує часові витрати на реалізацію складних ігрових функцій [3]. 

Git був вибраний як система контролю версій через його надійність і широке 

визнання у галузі. Використання Git дозволяє ефективно управляти змінами в проекті, 

спрощуючи колаборацію між членами команди і забезпечуючи безпеку коду. Це 

критично важливо для підтримки стабільності і масштабування проекту, особливо в 

контексті багатокомпонентної розробки ігрового програмного забезпечення. 
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3.3 Розгляд ігрового циклу 

 

 

У цьому розділі детально розглядаються ключові компоненти та процеси, що 

формують основу взаємодії гравця з ігровим світом. Цей аналіз включає опис 

динамічної послідовності дій і реакцій, які відбуваються від моменту запуску гри до 

завершення ігрового сеансу. Центральне місце в цьому аналізі займає ігровий цикл 

— повторюваний процес, який визначає загальний ритм і динаміку гри, впливаючи 

на ігровий досвід та залученість гравця.  

Ігровий цикл додатку, що розробляється, зображений на малюнку 3.2. 

 

Рисунок 3.2  – Iгровий цикл програмного застосунку 
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Розглянувши зображення ігрового циклу, можна виділити такі пункти: 

1. Початок нового рівня: 

- Гравець розпочинає новий рівень, що є входом у новий ігровий цикл. 

2. Отримання оновленого завдання: 

- На початку рівня гравець отримує оновлені завдання або місії. 

3. Дослідження локації: 

- Гравець досліджує нове оточення, переміщається по картах та взаємодіє 

з різними елементами ігрового світу. 

4. Виявлення монстрів: 

- Під час дослідження гравець може зустріти монстрів, з якими потрібно 

взаємодіяти або яких потрібно уникати. 

5. Розробка плану: 

- гравець розробляє стратегію або план дій. 

6. Взаємодія з об'єктами: 

- Гравець взаємодіє з предметами у локації, які можуть дати підказки або 

корисні предмети для подальшого просування в грі. 

7. Бій з монстрами: 

- У разі вибору стратегії бою, гравець атакує монстрів, використовуючи 

доступні засоби і навички. 

8. Стелс режим: 

- Як альтернативу бою, гравець може використовувати стелс для обходу 

монстрів, що також може принести підказки для завдань. 

9. Прогрес сюжету: 

- Залежно від вибору дій і результатів взаємодій на рівні, сюжет гри 

просувається вперед, відкриваючи нові сегменти історії або завдання. 

Розуміння представленого циклу є важливим для оптимізації ігрової механіки 

та створення глибоких, захоплюючих ігрових сценаріїв, які спонукають гравців 

повертатися до гри знову і знову. 
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3.4 Розгляд найцікавіших алгоритмів 

 

 

Одним з найцікавіших алгоритмів ігрового застосунку можна виділити 

алгоритм штучного інтелекту гоблінів (див. рис. 3.3). Цей алгоритм було обрано, як 

найбільш повноцінний та оптимальний з частини проекту, що розробляється в якості 

дипломної роботи. 

 

Рисунок 3.3 – Алгоритм штучного інтелекту гоблінів 
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Детально розглянувши наведений алгоритм, можна виділити такі важливі його 

етапи: 

1. Spawn (З'явлення): 

- Гоблін з'являється в грі на певній локації. 

2. Follow Patrol Path (Слідувати шляху патрулювання): 

- Після спавну гоблін починає патрулювати визначену територію, слідуючи 

встановленому маршруту. 

3. Stop at Points (Зупинки у пунктах): 

- На патрульному маршруті є специфічні точки, де гоблін зупиняється на 

певний час (5 секунд). 

4. Фаза виявлення: 

- Якщо гоблін побачить гравця під час зупинки або патрулювання, він 

переходить до наступної фази. 

5. Run to Player (Бігти до гравця): 

- Гоблін біжить до гравця для атаки. 

6. Attack the Player (Атакувати гравця): 

- При досягненні гравця, гоблін атакує. 

7. Результат атаки: 

- Якщо гравець ще живий після атаки, гоблін продовжує атакувати. 

- Якщо гравець помер, гоблін повертається до патрулювання. 

- Якщо гоблін помирає, алгоритм завершується. 

- Якщо гоблін втрачає гравця з виду, він біжить до останнього місця, де 

гравець був помічений. 

8. Фаза пошуку: 

- Гоблін діє відповідно до ситуації: 

- Якщо він бачить гравця знову, повертається до атаки. 

- Якщо не бачить гравця протягом 12 секунд, гоблін починає бігати 

випадково по карті. 
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9. Повернення до патрулювання: 

- Якщо гоблін не знаходить гравця після випадкового бігу картою, він 

повертається до свого патрульного маршруту і продовжує патрулювання 

до наступної зустрічі з гравцем. 

Розглянутий алгоритм штучного інтелекту ворогів, є найбільш цікавим з точки 

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

дипломного проекту. 

 

 

3.5 Створення UI/UX 

 

Створення прототипів UI/UX є важливим етапом у розробці ігрового 

застосунку, оскільки це дозволяє на ранніх стадіях проектування візуалізувати та 

оцінити інтерфейс і користувацький досвід.  

Розглянемо розроблені прототипи геймплею та не тільки, до дипломного 

проекту. 

Екран запуску гри (див. рис. 3.4), включає опцію для початку нової гри. Меню 

має візуально привабливий дизайн, що відображає естетику світу гри. 

 

Рисунок 3.4 – Екран запуску гри 
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Екран загрузки рівня (див. рис. 3.5). Показує процес завантаження поточного 

рівня з анімованою індикацією прогресу та корисними порадами або цікавими 

фактами про світ гри, що можуть з’являтися під час завантаження. 

 

Рисунок 3.5 – Екран загрузки рівня 

 

Геймплей під час битви (див. рис. 3.6). Інтерфейс під час битв включає в себе 

елементи, такі як індикатор здоров'я (червоний), шкала мани (синя). Шкала здоров’я 

– після отримання поранень, кількість очків здоров’я знижується і це відображається 

на шкалі. При досягненні 0 – наступає моментальна смерть. Поступово, лише поза 

битвою, очки здоров’я відновлюються. Шкала мани – потрібна для стрільби із 

магічної зброї. Різна зброя використовує різну кількість очків мани. Поступово 

відновлюється під час битви, але поза неї – набагато швидше. Також присутні міні-

карта для орієнтації на місцевості та сповіщення про поточні завдання або цілі. 
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Рисунок 3.6 – Геймплей під час битви 

 

Геймплей поза битвою (див. рис. 3.7). Інтерфейс поза битвами зосереджується 

на взаємодії зі світом і персонажами. Основні елементи цього інтерфейсу включають 

управління інвентарем, діалогове вікно та систему квестів. Управління інвентарем 

дозволяє гравцям переглядати, сортувати та використовувати предмети, які вони 

зібрали під час своєї подорожі. Діалогове вікно надає можливість спілкуватися з 

різними персонажами, дізнаватися нову інформацію та отримувати завдання. Система 

квестів дозволяє гравцям стежити за виконанням поточних завдань та дізнаватися про 

нові місії. Вся ця інформація про поточні завдання та важливі події відображається в 

спеціальних спливаючих вікнах, які інформують гравця про важливі моменти гри. 

Крім цього, гравець може взаємодіяти з деякими ігровими об’єктами, такими як 

важелі, двері та інші механізми. Ці взаємодії можуть відкривати нові шляхи, запускати 

певні події або змінювати стан навколишнього середовища. У грі часто зустрічаються 

місця, до яких можна потрапити лише після взаємодії з іншими об’єктами, створення 

шляху або усунення перешкод.     
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Рисунок 3.7 – Геймплей поза битвою 

 

Інтерфейс інвентаря (див. рис. 3.8). Включає в себе управління предметами, які 

гравець зібрав або отримав. Також дозволяє вибирати зброю, зілля, та інші корисні 

предмети, які можуть бути використані в грі. 

 

Рисунок 3.8 – Інтерфейс інвентаря 
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Інтерфейс з мапою (див. рис. 3.9). Повноекранна карта світу, що допомагає 

гравцю орієнтуватися в грі, показуючи важливі локації, поточне місце розташування 

героя та об'єкти для дослідження. 

 

Рисунок 3.9 – Інтерфейс з мапою 

 

Інтерфейс із записками (див. рис. 3.10). Секція для зберігання знайдених 

документів, листів та записок, які гравець збирає під час гри. Вони можуть містити 

важливу інформацію для розгадування сюжетних загадок або додаткові історії, які 

розширюють світогляд гри. Наприклад, у грі часто зустрічаються місця до яких можна 

потрапити лише якщо провзаємодіяти з іншими об’єктами, або створити собі шлях 

туди, або прибрати перешкоди. Про це можна дізнатися із записок, що були знайдені 

на цій локації до цього. Ця система також стимулює гравців до більш детального 

дослідження ігрових локацій, адже кожен знайдений документ може відкрити частину 

великої історії або надати важливу інформацію про персонажів та події, які впливають 

на розвиток сюжету. Взаємодія з об'єктами та оточенням в пошуках цих документів 

додає глибину геймплею, змушуючи гравців мислити креативно та використовувати 
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всі доступні ресурси для досягнення своїх цілей. 

 

Рисунок 3.10 – Інтерфейс із записками 

 

Інтерфейси ретельно розроблені, щоб забезпечити гравцям інтуїтивно зрозуміле 

і зручне управління, а також глибоке занурення у гру. Вони охоплюють всі аспекти 

геймплею, від навігації та управління боєм до взаємодії з ігровим світом і 

персонажами. Завдяки цьому гравці можуть безперешкодно переходити між різними 

видами діяльності, отримуючи повноцінний досвід від гри. Особлива увага була 

приділена деталям інтерфейсу, які підсилюють загальну атмосферу світу ігрового 

застосунку, роблячи його більш реалістичним та яскравим на емоції. 
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4 ОПИС ПРИЙНЯТИХ ПРОГРАМНИХ РІШЕНЬ 

4.1 Розробка дизайну рівнів 

 

 

Розробка дизайну рівнів є однією з ключових складових у процесі створення 

ігрового застосунку, оскільки вона безпосередньо впливає на геймплей і загальне 

сприйняття гри користувачами. При плануванні рівнів важливо використовувати 

перевірені принципи дизайну, які допомагають створити збалансоване та цікаве ігрове 

середовище. Один з таких фундаментальних принципів — це застосування золотого 

перетину, який відіграє ключову роль у створенні естетично привабливих і 

гармонійних рівнів[4]. 

Золотий перетин — це математичний принцип, що стверджує, коли пропорції 

діляться за певним правилом, результатом є приємна для ока гармонія. У контексті 

дизайну рівнів, це може означати розміщення ключових елементів, таких як важливі 

об'єкти, зони конфліктів або шляхи проходження в пропорціях, що відповідають 

цьому правилу (див. рис. 4.1). Це допомагає створити більш організовані та цікаві 

рівні, які натурально привертають гравців до важливих зон і водночас зберігають їхню 

увагу і інтерес. 

При створенні зарисовок і концептуальних макетів рівнів для дипломного 

проекту було важливо інтегрувати принцип золотого перетину для досягнення 

оптимального балансу між естетичною привабливістю та функціональністю. Це 

включало детальне планування розташування важливих ігрових елементів, 

оптимізацію шляхів евакуації та конфліктних зон, щоб забезпечити, що кожен рівень 

є інтуїтивно зрозумілим і захоплюючим для гравця.
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Рисунок 4.1 – Втілення принципу золотого перетину 

 

 Під час розробки ігрового застосунку, для втілення принципу золотого 

перетину, було додано об’єкт лінійки на рівень [5]. На малюнку можна побачити 

приклад використання цього принципу. Видно, що лінійка розподілена на дві частини 

згідно принципу золотого перетину. Вона використовувалась для візуального 

порівняння певних важливих об’єктів у грі. На конкретному малюнку, що вказаний в 

якості прикладу, показано порівняння клітки та стільця, відносно простору сцени. 

Бачимо, що клітка знаходиться чітко на межі пропорції, а стілець трішки нижче.  

 Для правильного та лаконічного дизайну рівнів, необхідним є створення 

попередніх скетчів. На розробленому рівні планувалися 2 локації: головна будівля 

(див. рис. 4.2) гоблінів та печера (див. рис. 4.3). 
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Рисунок 4.2 – Головна будівля 

 

 Голубим кольором наведено контури печери. 

 

Рисунок 4.3 – Схема печери  
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  Далі будуть наведені замальовки кожного з поверхів головної будівлі, 

починаючи з першого (див. рис. 4.4 – 4.7). Вороги – гобліни схематично намальовані 

як зелені голови з вухами. 

 

Рисунок 4.4 – Перший поверх головної будівлі 

 

Рисунок 4.5 – Другий поверх головної будівлі 
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Рисунок 4.6 – Третій поверх головної будівлі 

 

Рисунок 4.7 – Четвертий поверх головної будівлі 
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 Попередня розробка скетчів допомогла правильно сконструювати сходи, 

розмістити вікна. Також, одразу було продумано куди я в якій кількості будуть 

розміщені супротивники. Вікна розроблені таким чином, щоб гравець мав змогу 

вистрибнути з певних отворів на нижні поверхи.  

 Головний ландшафт рівня було зроблено за допомогою технології Landscape 

(див. рис. 4.8). 

 

Рисунок 4.8 – Використання технології Landscape 

 

 В якості фонового ландшафту рівня було обрано гори. Такий вибір було 

зроблено спираючись на сюжетне місцезнаходження локації, що розробляється.  

 

 

4.2 Розробка штучного інтелекту ворогів 

 

 

У розробленому ігровому застосунку гравцеві дається вибір проходження рівня 

по стелсу або звичайним шляхом через сутички із ворогами. Розглянемо оптимальні 
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умови виявлення гравця ШІ ворогів. У противника є спеціальні колізії: сферична 

(відповідає слуху противника) та конічна (відповідає зору) (див. рис. 4.9) [6]. Якщо 

гравець заходить в них, або робить шумні/підозрілі дії – у противника починає 

заповнюватись шкала тривоги. Якщо джерело тривоги не щезає – через 3 секунди 

гравця буде помічено. Також є додаткові колізії – з меншим радіусом для сфери та 

кутом для конуса. В цих зонах гравця помічають одразу. У режимі стелсу, колізії 

тривоги (жовті на малюнку) не працюють, якщо не шуміти. Колізії моментального 

помічання (червоні на малюнку) працюють без змін. 

 

Рисунок 4.9 – Умови виявлення гравця 

 

В обраній середі розробці ці параметри змінюються за допомогою налаштувань 

компоненту «AIPerception» (див. рис. 4.10). Мануально задаються параметри «Sight 

Radius» - максимальна дистанція для утримання гравця на виду, «Lose Sight Radius» - 

дистанція, на якій противник вже остаточно не бачить гравця та 

«PeripheralVisionHalfAngleDegrees» - кут огляду гобліна [7].  
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Рисунок 4.10 – Параметри налаштування сприйняття ворога 

 

Сама поведінка штучного інтелекту ворогів розроблена за допомогою дерева 

поведінки (див. рис. 4.11) [8], що складається із селекторів, декораторів та тасків.  

 

Рисунок 4.11 – Дерево поведінки ШІ ворогів 

 

 Розглянемо задачу патрулювання «BTTask_FollowPath» [9]. Маршрут для 
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патрулювання було зроблено за допомогою кривої (Spline), яку можна змінювати 

прямо у редакторі Unreal Engine 5. Зупинки були реалізовані через певний масив точок 

на кривій, які мають свою позицію (Time), та змінну, що відповідає  за час, проведений 

ворогом на цій точці. Ще одним показником на зупинках є напрям, у якому буде 

стояти та дивитися ворог [10]. Він був реалізований за допомогою динамічного 

компоненту стрілки, яка вказує направлення, що редагується разом з іншими даними 

масиву (див. рис. 4.12) [11]. 

 

Рисунок 4.12 – Візуалізація маршруту патрулювання 

 

 Точки зупинок на маршруті коригуються з редактору Unreal Engine 5. Можна 

завдати час зупинки, локацію на кривій патрулювання та напрямок, в якому буде 

стояти та дивитися ворог на цій точці (див. рис. 4.13). 

 

Рисунок 4.12 – Параметри налаштування зупинок на маршруті 
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Програмну складову цієї задачі можна побачити на малюнках 4.13 – 4.14. Так як 

малюнок дуже довгий, було прийнято рішення розрізати його навпіл.  

 

Рисунок 4.13 – Перша частина «BTTask_FollowPath» 

 

Рисунок 4.14 – Друга частина «BTTask_FollowPath» 

 На малюнках вище було представлено «BTTask_FollowPath», опис якого 

знаходиться у цьому розділі ще вище. Можна побачити, що код дуже довгий, тому для 

зручності були додані коментарі.  
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5 ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

5.1 Розробка мапи думок тестування 

 

Тестування ігрового застосунку здійснювалось згідно з тест-планом, наведеним 

у додатках, та мапою думок (див. рис. 5.1). 

 

Рисунок 5.1 - Mind Map для тестування проекту 

 

Метою тестування гри є перевірка коректної роботи її функціоналу та зручності 

для користувача. Результатом процесу тестування повинен стати розгорнутий огляд, 

що надасть розробникам, менеджерам і користувачам даного продукту картину якості 

ігрового процесу та юзабіліті. Для аналізу системи використовується методика 

"чорної скриньки", (мануальне, функціональне та нефункціональне тестування). Гра 

перевіряється на платформі Windows 11.  

Розглянемо вимоги до тестування.  

Перелік функцій системи, які будуть тестуватися: 

1) Інтерфейс меню: 

- анімації переходів між елементами інтерфейсу; 
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- переходи за допомогою клавіатури поміж елементами 

- інтерфейсу; 

- вікна з описом предметів в інвентарі; 

- перевірка меню нотатків та записок; 

- перевірка інтерфейсу налаштувань гри; 

- перевірка інтерфейсу закінчення гри (сметрі). 

2) Інтерфейс гри: 

- перевірка відображення значень стану гравця, а саме: здоров’я, кількість 

мани. 

3) Ігровий процес: 

- перевірка механік стрілянини, а саме: завдання шкоди, фізичне 

- відображення ефектів попадання стихійних снарядів; 

- перевірка коректності завантаження текстур; 

- перевірка поведінки мешів персонажів 

- перевірка механіки поповнення здоров’я через їжу; 

- проходження завдань; 

- перевірка механіки керування предметами; 

- перевірка коректності розподілення маси в предметах; 

- перевірка нанесення урону гравцю самим гравцем (падіння з вікна); 

- перевірка режиму стелсу; 

- перевірка зони сприйняття ворогів (зір, слух); 

- перевірка колізій на локації. 

4) Штучний інтелект ворогів: 

- перевірка патрулювання ворогів; 

- перевірка системи пошуку гравця ворогом; 

- перевірка коректності поведінки ворогів в різних випадках. 

 

Враховуючи вищенаведені функції, що будуть тестуватися, розглянемо перелік 
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тестових випадків. Таблиці 5.1 – містять перелік тестових випадків. 

 

Таблиця 5.1 – Тест у випадку з патрулем у гоблінів 

Тест № 1 

Назва тесту: Гобліни порушують шлях патруля 

Опис тесту: Гобліни неточно йдуть за шляхом патруля 

Компонент системи: Навігаційна система ІІ/Поведінка ворогів. 

Пріоритет: P3 Середній 

Критичність: S1 Значний. 

Кроки відтворення: 1. Привернути увагу гобліна. 2. Відбігти далеко. 3. Припинити 

переслідування. 4. Дочекатись поки гоблін повернеться на шлях 

патруля. 

Очікуваний результат: Гоблін точно йде за шляхом патруля. 

Фактичний результат: Гоблін йде за більшим колом, ніж повинен йти. 

 

Таблиця 5.2 – Тест у випадку зі здоров’ям ворога 

Тест № 1 

Назва тесту: Неочікуване збільшення здоров'я гобліна 

Опис тесту: Здоров'я гобліна іноді несподівано збільшується під час бою без 

використання додаткових методів. 

Компонент системи: ІІ ворогів/Система здоров'я. 

Пріоритет: P3 Середній 

Критичність: S2 Значний. 

Кроки відтворення: 1. Підпалити гобліна. 2. Дочекатись поки рівень його здоров’я буде 

майже на нулі. 3. Нанести одним ударом більше шкоди ніж 

максимальне здоров’я, що він має 

Очікуваний результат: Здоров'я гобліна зменшується адекватно нанесеним ударам. 

Фактичний результат: Гоблін продовжує бій з несподівано поновленим здоров'ям. 

 

Інші тести, були впроваджені по ходу написання кодової частини ігрового 

застосунку. У таблицях наведені лише найбільш актуальні для частини дипломного 

проєкту, що розробляється.  
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ВИСНОВКИ 

На основі проведеного аналізу та розробки ігрового застосунку в рамках 

дипломного проекту можна висловити декілька важливих пунктів, що відображають 

успіхи та виклики проекту. По-перше, імплементація штучного інтелекту ворогів 

була здійснена успішно, що сприяло створенню динамічного ігрового процесу. 

Системи патрулювання, пошуку гравця та адаптивної поведінки в різних ігрових 

ситуаціях були реалізовані з високою точністю, забезпечуючи гравцям складні та 

захоплюючі виклики, які підтримували їхній інтерес та залученість у процес гри.  

Дизайн рівнів був виконаний з великою увагою до деталей, що дозволило 

створити глибоко інтерактивне та візуально привабливе ігрове середовище. Кожен 

рівень був ретельно спланований, з чітко визначеними цілями та ключовими зонами 

дії, що сприяло логічному і плавному ігровому потоку. Висока інтерактивність рівнів 

забезпечувала гравцям численні можливості для дослідження та взаємодії з ігровим 

світом. 

По-третє, прототипування інтерфейсу користувача дозволило ефективно 

тестувати та вдосконалювати інтерактивні елементи управління, забезпечуючи, що 

інтерфейс є інтуїтивно зрозумілим та зручним у використанні. Ретельне тестування 

інтерфейсів на різних етапах розробки допомогло ідентифікувати та вирішити 

проблеми з навігацією та управлінням, забезпечуючи гравцям позитивний досвід 

взаємодії з програмним продуктом. 

Для розробки технічної складової проекту була обрана система візуального 

програмування Blueprint, ігровий рушій – Unreal Engine 5. Система контролю версій 

Git. 

На завершення, технічна реалізація проекту продемонструвала високу 

ефективність використання сучасних програмних технологій та методик розробки. 

Система була оптимізована для забезпечення стабільності та високої продуктивності, 

що є вирішальним для комерційного успіху ігрових застосунків. Використання 
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передових рішень у сфері програмування та графічного дизайну дозволило створити 

продукт, що не тільки відповідає сучасним вимогам до якості та функціональності, 

але й пропонує користувачам унікальні та захоплюючі ігрові можливості. 
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ДОДАТОК А 

Звіт результатів перевірки на унікальність тексту в базі ХНУРЕ 
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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 

 



62 

 

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 
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Рисунок Б.17 – Слайд 17 
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ДОДАТОК В 

Геймдизайн-документ 

 

Рисунок В.1 – Геймдизайн-документ сторінка 1 
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Рисунок В.2 – Геймдизайн-документ сторінка 2 
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Рисунок В.3 – Геймдизайн-документ сторінка 3 

 



70 

 

Рисунок В.4 – Геймдизайн-документ сторінка 4 
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Рисунок В.5 – Геймдизайн-документ сторінка 5 
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Рисунок В.6 – Геймдизайн-документ сторінка 6 
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Рисунок В.7 – Геймдизайн-документ сторінка 7 
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Рисунок В.8 – Геймдизайн-документ сторінка 8 
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Рисунок В.9 – Геймдизайн-документ сторінка 9 
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Рисунок В.10 – Геймдизайн-документ сторінка 10 
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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 
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Рисунок В.14 – Геймдизайн-документ сторінка 14 



81 

 

Рисунок В.15 – Геймдизайн-документ сторінка 15 
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Рисунок В.16 – Геймдизайн-документ сторінка 16 
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Рисунок В.17 – Геймдизайн-документ сторінка 17 
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Рисунок В.18 – Геймдизайн-документ сторінка 18 
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Рисунок В.19 – Геймдизайн-документ сторінка 19 
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ДОДАТОК Г 

Тест-план 

 

Рисунок Г.1 – Тест-план сторінка 1 

 



87 

 

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

 

 



101 

 

Рисунок Г.16 – Тест-план сторінка 17 
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ДОДАТОК Ґ 

Тези доповіді для науково-практичної інтернет-конференції 

 

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

Тези доповіді для науково-практичної інтернет-виставки 

 

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

Приклад програмного коду 

Блупринт AI_CommonGoblin 

 

/** Please add a class description */ 

UCLASS(Blueprintable, BlueprintType) 

class AAI_CommonGoblin : public AAIController 

{ 

 GENERATED_BODY() 

public: 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void HandleSightSense(AActor* Actor, FAIStimulus Stimulus); 

public: 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<UAIPerceptionComponent> AIPerception; 

}; 

 

Блупринт BP_CommonGoblin 

 

/** Please add a class description */ 

UCLASS(Blueprintable, BlueprintType) 

class ABP_CommonGoblin : public ACharacter 

{ 

 GENERATED_BODY() 

protected: 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void WeldSkeletalComponent(USkeletalMeshComponent* Skeletal Mesh Component); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void AddRandomTopClothes(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void AddRandomBottomClothes(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 
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 void AddRandomWeapon(UChildActorComponent* WeaponComponent); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void AddRandomHelmet(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void AddRandomBracers(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void AddRandomLegArmor(); 

public: 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void Debug_Run(double Speed); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void StartJump(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void Attack(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void AttackSlash(); 

 

 /** Please add a function description */ 

 UFUNCTION(BlueprintCallable) 

 void Rage(); 

public: 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<UWidgetComponent> Widget; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<UBP_DeathComponent_C> DeathComponent; 

 

 /** Please add a variable description */ 

 UPROPERTY(BlueprintReadOnly, VisibleAnywhere, Category="Default") 
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 TObjectPtr<UBP_FlammableComponent_C> FlammableComponent; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<UBP_HealthComponent_C> HealthComponent; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 bool JumpStarted; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<UABP_CommonGoblin_C> AnimInstance; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 bool IsAttacking; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TArray<FPause> PausePoints; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<ABP_AI_PatrolPath_C> BindedPath; 

}; 

 

Блупринт BTTask_MoveRandomLocation 

 

/** Please add a class description */ 

UCLASS(Blueprintable, BlueprintType) 

class UBTTask_MoveRandomLocation : public UBTTask_BlueprintBase 

{ 

 GENERATED_BODY() 

public: 

 /** Please add a variable description */ 

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

 float Radius; 

}; 
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Блупринт BP_AI_PatrolPath 

 

/** Please add a class description */ 

UCLASS(Blueprintable, BlueprintType) 

class ABP_AI_PatrolPath : public AActor 

{ 

 GENERATED_BODY() 

public: 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<USplineComponent> Path; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TObjectPtr<USceneComponent> DefaultSceneRoot; 

 

 /** Please add a variable description */ 

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

 TArray<FPause> PausePoints; 

}; 

 

 


