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Despite the strong potential of Ukrainian developers, the number of popular 

game projects created in Ukraine remains insufficient. This indicates the need to 

intensify efforts to improve the quality and competitiveness of Ukrainian games. 

During the work, it was decided to do a project to prototyping game mechanics 

without creating additional 3D models and textures, and instead use the built-in 

and free Unreal Engine 5 libraries. 

 

Розвиток галузі ігрової індустрії є актуальним завданням для України 

у сучасному цифровому світі. Незважаючи на потужний потенціал україн-

ських розробників, кількість популярних ігрових проєктів, створених в 

Україні, залишається недостатньою. Це свідчить про необхідність активі-

зації зусиль у підвищенні якості та конкурентоспроможності українських 

ігор. 

Просування галузі геймдеву в Україні має великий потенціал для роз-

витку країни з економічної та культурної точок зору. Створення власних 

ігрових продуктів сприяє залученню іноземних інвестицій, розвитку тех-

нологічного сектору та підвищенню міжнародного престижу. Крім того, 

геймдев може стати стимулом для розвитку творчих індустрій, таких як 

музика, художня графіка та сценарій. 

Музична складова гри відіграє ключову роль у формуванні ігрового 

досвіду та емоційного зв'язку з гравцем. Звукові ефекти, музичний супро-

від та аудіовізуальні елементи є не менш важливими, ніж графіка чи гей-

мплей. Вони допомагають підсилювати настрій, створюють атмосферу та 

роблять гру більш «іммерсивною».  

Наприклад, у грі "Stalker" музичний супровід допомагає створити на-

пружену та атмосферну обстановку, підкреслюючи загрозливість оточую-

чого середовища та небезпеку, що чекає гравця на кожному кроці. Це до-

дає грі глибини та реалізму, роблячи ігровий світ більш живим і неперед-

бачуваним. 

У той же час, у "Minecraft", де ігровий світ є досить скромно заповне-

ним, музичний супровід відіграє важливу роль у підтримці настрою гравця 

та створенні відчуття простору та безмежності. Мелодійна легкість зву-

чання музики у "Minecraft" робить гру більш релаксуючою та сприяє зану-

ренню гравця у світ творчості та дослідження. 
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Згідно розробленій концепції гри для подальшого розробку ігрового 

рівня було створено узагальнений алгоритм гри. 

Далі в процесі роботи над ігровим рівнем було вирішено кілька задач, 

кожена з яких має власну мету та завдання.  

Виходячи з вищезгаданих факторів, було вирішено робити проект 

прототипування ігрових механік без створення додаткових 3D моделей та 

текстур, а замість цього використовувати вбудовані та безкоштовні бібліо-

теки Unreal Engine 5.  

Під час роботи у Unreal Engine 5 були використані наступні елементи: 

Level Blueprint; Blueprint class; Widget; Audio BP; Game mode BP; BSP 

geometry; Custom functions and events. 

Виходячи з вищезгаданих факторів, було вирішено робити проект 

прототипування ігрових механік без створення додаткових 3D моделей та 

текстур, а замість цього використовувати вбудовані та безкоштовні бібліо-

теки Unreal Engine 5. 

Відповідно у цьому розділі вирішені наступні задачі: 

1. Створення рівня – розроблено метод створення ігрового рівня 

та наведено розроблені Blueprint – логіку візуального програмування. 

2. Механіка здоров’я – розроблено логіку реалізації здоров’я пер-

сонажу. 

3. Реалізація монет – розроблено логіку підбирання монет з інте-

рфейсом. 

4. Ефект зілля – розроблено реалізацію ефекту від вживаного (пі-

дібраного) зілля гравцеві. 
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