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Рисунок 2 – Блок-схема узагальненого алгоритму роботи модуля каси 
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РОЗРОБКА ЗАСОБІВ РЕАЛІЗАЦІЇ АДАПТИВНОЇ 3D ГРИ З ВИКОРИСТАННЯМ 

ІГРОВОГО РУШІЯ UNITY 

Анотація. У роботі запропоновано відеогру «HeillGunner» з жанру «FPS Shooter», яка забезпечує ігровий 

досвід гравця з використанням ігрового рушія Unity. 

Ключові слова: відеогра, матчмейкінг, FPS, Shooter, Unity. 

Abstract. The paper proposes the video game «HeillGunner», which is a representative of the «FPS Shooter» 

genre, which provides the player’s gaming experience using the Unity game engine. 

Keywords: videogame, matchmaking, FPS, Shooter, Unity. 

 

Вступ. Відеоігри – це популярний вид розваг у сучасному світі. Їх виникнення пов'язане 

з розвитком комп'ютерних технологій і відкриттям нових можливостей для взаємодії з 
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віртуальним середовищем [1]. Існує безліч різних жанрів відеоігор, таких як стратегії, 

головоломки, гонки, спортивні ігри, симулятори, навчальні ігри та багато інших. Ця 

різноманітність дозволяє кожному гравцю знайти ігри, що відповідають його інтересам, 

потребам і вподобанням. Одним із найпопулярніших та найрізноманітніших жанрів відеоігор 

є «FPS Shooter», що відзначається інтенсивним і динамічним геймплеєм, де головний акцент 

робиться на бойових діях, пригодах та взаємодії з оточуючим світом від першої особи [2]. У 

більшості таких багатокористувацьких проєктів головною проблемою постає баланс між 

рівнем гри і навиками гравців, що, у свою чергу, створює прірву між вмінням та досягненнями 

новачків і досвідчених гравців [3]. 

Метою роботи є створення відеогри у жанрі «FPS Shooter» на ігровому рушії «Unity», 

орієнтованої на детальну оцінку навичок гравця, щоб підібрати суперників, які будуть 

відповідати його рівню гри. 

Об’єктом дослідження є процеси створення відеогри з використанням технологій 

«Unity» та апаратного комп’ютерного забезпечення. Процесом дослідження постають методи 

та засоби реалізації відеогри у жанрі «FPS Shooter» з використання технологій «Unity», що 

базуються на операційній системі Windows. 

Головною задачею є розробка відеогри у жанрі «FPS Shooter», яка дозволить оцінити 

навички гравця та підібрати йому суперників, що відповідають його вмінням для підвищення 

тренувальних можливостей і конкурентоспроможності гравців. 

Розробка функціоналу відеогри 

Серед базового функціоналу розробленої відеогри «HeillGunner» виділимо: 

 розвинену систему підбору гравців, що надає рівні можливості всім користувачам з 

урахуванням їх навичок; 

 систему реєстрації влучних попадань куль у реальному часі, що дозволяє уникати 

ситуацій з невірними HitBox та різним рівнем пінгу у різних гравців; 

 систему створення кімнати та можливість запросити друзів до власної гри; 

 модулі, які відповідають за підрахунок кількості патронів та здоров’я кожного гравця; 

 систему ідентифікації отриманого Damage (поранення) гравцем від різного типу зброї 

у грі. 

Діаграму прецедентів [4, 5] взаємодії різних типів користувачів наведено на рисунку 1. 

Узагальнений алгоритм роботи відеогри «HeillGunner» реалізує базові можливості 

гравця: 

 користувач обирає підбірку сервісів, створену на основі його попереднього досвіду; 

 при підключенні до серверу користувачу необхідно ввести свій нік, який буде 

відображатися іншим гравцям; 

 під час гри користувач прагне знищити ворогів та набути позитивної статистики K/D 

(вбивств ворогів/власних смертей); 

 під час ігрового сеансу система аналізує дії гравця та у наступній грі підбере йому 

сильніших чи слабших супротивників з урахуванням його досягнень. 

Блок-схему узагальненого алгоритму роботи відеогри «HeillGunner» наведено на рис. 2. 

 

Висновок. Розроблена відеогра «HeillGunner» орієнтована на оцінку навичок гравців та 

надає можливість підбору суперників з урахуванням рівня досягнень кожного учасника, що 

забезпечує оптимальні умови для тренувань у середовищі ігрового процесу.  
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Рисунок 1 – Діаграма прецедентів 
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Рисунок 2 – Блок-схема узагальненого алгоритму роботи відеогри «HeillGunner» 
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