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На сьогоднішній день індустрія комп’ютерних ігор у всьому світі є 

найбільшим сегментом світового ринку цифрового контенту, створюючи 

щорічно багатомільярдні доходи та залучаючи величезну аудиторію [1]. 

Комп’ютерна гра – це відеогра, яка призначена для роботи на персональному 

комп’ютері. Одним із популярних жанрів комп’ютерних ігор є roguelike-ігри. 

Roguelike-ігри – це жанр комп’ютерних ігор, характерними особливостями 

якого є процедурне створення ігрових рівнів, покроковий ігровий процес та 

перманентна смерть персонажа у випадку поразки [1]. 

При розробці сучасних комп’ютерних ігор найбільш продуктивною є 

технологія гральних рушіїв, яка покликана спростити процес розробки за 

рахунок уніфікації та систематизації внутрішньої структури гри. Гральний 

рушій є комплексом програмних компонентів, які відповідають за реалізацію 

основних функціональних можливостей гри: візуалізацію ігрової сцени, 

симуляцію фізичних законів реального світу у віртуальному, відтворення звуку, 

створення ілюзії інтелекту в поведінці ігрових персонажів, анімацію. 

Невід’ємними складовими гральних рушіїв є система скрипів, мережевий код, 

засоби керування пам’яттю, багатопотоковість та граф сцени [2]. 

Unity являє собою професійний гральний рушій, який використовується 

при створенні відеоігор для різноманітних платформ. Це інструмент, яким 

щодня користуються досвідчені розробники, а також один із найдоступніших 

інструментів для новачків [3]. 

 Однією із важливих особливостей roguelike-ігор є процедурне створення 

ігрових рівнів, що привносить у гру непередбачуваність та нелінійність. Однак 

одна із небезпек алгоритмічної генерації полягає в тому, що виникає 

можливість зведення всього до набору приблизно однакового по своїй суті 

контенту [4].  

Unity дозволяє процедурно створювати ігрові рівні як в 2D, так і в 3D 

вимірах. Зручний режим роботи зі спрайтами (двовимірне зображення, що 

застосовується в комп'ютерній графіці) в поєднанні зі спеціалізованими 

скриптами полегшують генерацію 2D грального рівня. Генерація 3D грального 

рівня реалізується шляхом маніпулювання ландшафтами (terrain) та 

інстанціонування наборів (prefabs), які включать 3D-об’єкти навколишнього 

ігрового середовища з відповідними характеристиками.  

Алгоритмічна побудова 3D-ландшафту можлива двома методами. Перший 

метод включає в себе створення скрипта для використання вбудованого в 

гральний рушій редактора ландшафтів. Другий спосіб полягає в побудові сітки 



ландшафту (mesh). Даний метод дає ширший набір дій над ландшафтом, але є 

складнішим ніж перший: створення сітки включає побудову первинного мешу, 

подальше його розбиття на трикутники та написання шейдерів (це програма для 

одного із ступенів графічного конвеєра, що використовується в тривимірній 

графіці для визначення остаточних параметрів об'єкта чи зображення) для 

створеного ландшафту. 

Також важливим аспектом ігрових рівнів є «критичний шлях». Критичний 

шлях – це відрізок, вздовж якого гравець повинен рухатись, якщо він хоче 

завершити рівень. Слід зазначити, що до «критичного шляху» не включають 

допоміжні квести. Для того, щоб гравець рухався вздовж відповідного відрізку 

потрібно передбачити коректне розміщення бонусів, неігрових персонажів 

(союзних, нейтральних чи ворожих) тощо [4]. 

Складним аспектом у створенні будь-якої комп’ютерної гри, особливо  

roguelike-гри, є створення системи пошуку шляху та навігації в ігровому 

середовищі неігрових персонажів. За допомогою наявних в Unity функцій 

штучного інтелекту з передовою системою автоматизованого пошуку шляху 

полегшується процес налаштування навігації в ігровому середовищі [5]. 

Отже, гральний рушій Unityє універсальним інструментом для розробки 

комп’ютерних ігор, а саме roguelike-ігор. 
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