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ВСТУП

Ігрова індустрія є однією з найдинамічніших сфер розваг, яка постійно 

розвивається та вдосконалюється. Створення ігор вимагає високого рівня 

майстерності, творчого підходу та знань у різних галузях, таких як 

програмування, дизайн та розробка сценаріїв. У цьому контексті розробка гри 

"Zombie Isle: Survival Showdown" має велике значення, оскільки вона відображає 

сучасні тенденції у жанрі екшн з елементами виживання. 

Актуальність проекту обумовлена високим попитом на якісні та захоплюючі 

ігри, які поєднують у собі динамічний геймплей, стратегічні елементи та виклики, 

що вимагають швидких реакцій від гравців. Гра "Zombie Isle: Survival Showdown" 

пропонує гравцям можливість зануритися в атмосферу виживання на віддаленому 

острові, заповненому зомбі, де кожен крок може стати останнім. 

Розробка такої гри є складним процесом, який включає аналіз існуючих 

рішень, визначення функціональних та нефункціональних вимог, проектування 

ігрового середовища та механік, програмну реалізацію та тестування. 

Використання сучасних інструментів, таких як Unity та мова програмування C#, 

дозволяє створити продуктивну та стабільну гру, яка буде цікавою та 

захоплюючою для широкої аудиторії. 

Таким чином, дипломна робота на тему розробки гри "Zombie Isle: Survival 

Showdown" є актуальною та важливою, оскільки вона сприяє розвитку нових 

підходів у створенні ігор та покращує якість інтерактивного контенту, що 

надається користувачам.  

Об’єкт дослідження - процес взаємодії гравця з навколишнім середовищем у 

грі в жанрі екшн. 

Предмет дослідження – гра в жанрі екшн, з відкритим світом та аркадним 

гемплеєм.



 

Мета дослідження – підвищення зацікавленості до гри в жанрі екшн, за 

рахунок впровадження гри відкритого світу та аркадного гемплею. Щоб 

реалізувати сформовану мету слід вирішити наступні задачі: 

1. Здійснити аналіз предметної області.

2. Дослідити існуючі програмні засоби, виявити ключові можливості.

3. Визначити функціональні та нефункціональні вимоги застосунку

4. Проаналізувати доступні інструменти для розробки програмного

продукту. 

5. Спроектувати та розробити гру відповідно до визначених потреб та

вимог. 

6. Виконати тестування гри.

Апробація результатів дослідження – робота успішно пройшла апробацію 

на Всеукраїнській науково-технічній конференції «Інновації в ігровій індустрії» за 

темами: «Аналіз засобів розробки 2D гри з елементами виживання на платформі 

Unity», «Використання сучасних інструментів для створення аркадного геймплею 

в грі "Zombie Isle: Survival Showdown"». 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

1.1 Значення ігор для людини 

Я вважаю, що ігри відіграють важливу роль у житті багатьох людей, 

впливаючи на їхній психологічний стан, розвиток логічного мислення та навичок 

вирішення проблем. Вони надають можливість для релаксації та відпочинку від 

повсякденного стресу, забезпечуючи втечу від реальності та занурення в 

віртуальні світи. Це дозволяє гравцям знайти психологічний баланс та відновити 

емоційний стан. 

Ігри також сприяють соціалізації, оскільки часто включають 

багатокористувацькі режими, де гравці можуть взаємодіяти один з одним, 

створювати команди, змагатися або співпрацювати для досягнення спільних 

цілей. Я вважаю, що це допомагає розвивати комунікативні навички, вчить 

працювати в команді та встановлювати нові соціальні зв'язки. 

Окрім цього, ігри є важливим засобом для творчого самовираження. 

Розробники ігор створюють складні світи, історії та персонажів, а гравці можуть 

досліджувати ці світи, приймати рішення, які впливають на сюжет, та створювати 

свої власні історії в межах гри. Це стимулює креативність та уяву, дозволяючи 

гравцям проявляти свою індивідуальність та експериментувати з різними 

сценаріями. 

Особливо це стосується ігор у жанрі екшн, які завдяки своїй динаміці й 

активному геймплею дозволяють гравцям зануритися в інтерактивний світ, де від 

них вимагається швидке прийняття рішень та миттєва реакція. Я вважаю, що такі 

ігри допомагають розвивати когнітивні навички, такі як увага, швидкість 

мислення та координація рук і очей. Гравці постійно повинні оцінювати ситуацію, 

планувати свої дії та миттєво реагувати на зміну обставин, що сприяє розвитку 

багатозадачності та стресостійкості. 
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Таким чином, ігри є багатогранним інструментом, що впливає на різні 

аспекти життя людини. Вони не тільки надають розвагу, але й сприяють розвитку 

важливих життєвих навичок, забезпечують психологічний комфорт та можливість 

для творчого самовираження. Я вважаю, що значення ігор для сучасної людини 

важко переоцінити, оскільки вони стали невід'ємною частиною нашої культури та 

повсякденного життя. 

1.2 Переваги використання ігор для розвитку навичок 

Екшн-ігри з відкритим світом та аркадним геймплеєм мають кілька 

ключових переваг: 

Розвиток швидкості реакції та координації рухів: динамічні ситуації 

вимагають від гравця швидкого реагування на події. 

Підвищення рівня стресостійкості: регулярне зіткнення з несподіваними 

ситуаціями допомагає гравцям краще справлятися зі стресовими обставинами в 

реальному житті. 

Тренування стратегічного мислення та планування: відкритий світ надає 

безліч варіантів розвитку подій, що змушує гравців продумувати свої дії наперед. 

1.3 Особливості екшн-ігор з відкритим світом 

Екшн-ігри з відкритим світом надають гравцям великий простір для 

дослідження та виконання місій. Такий підхід дозволяє: 

Вільне пересування: гравці можуть вільно досліджувати ігровий світ, 

відкривати нові локації та знаходити приховані елементи. 

Різноманіття завдань: гравці можуть виконувати різні місії та завдання, що 

дозволяє уникнути одноманітності та зберігати інтерес до гри. 

Інтерактивність середовища: можливість взаємодії з об’єктами та 

персонажами у світі гри створює відчуття реальності та залученості. 
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1.4 Аналіз аналогічних ігор 

Аналіз аналогічних ігор допомагає визначити ключові особливості та 

можливості, які можна включити в нову гру. Розглянемо декілька популярних 

ігор у жанрі екшн з відкритим світом та аркадним геймплеєм (таблиця 1.1). 

Таблиця 1.1 

Порівняльний аналіз ігор у жанрі екшн з відкритим світом та аркадним 

геймплеєм 

Характеристики Dead Pixels Project Zomboid 
Death Road to 

Canada 

Графіка 
Піксельна графіка, 

стиль ретро 

Ізометрична 2D-

графіка 

Піксельна графіка, 

стиль ретро 

Геймплей 

Кооперативний, 

акцент на 

виживання 

Виживання, 

крафтінг, 

будівництво бази 

Рогалик, виживання, 

кооператив 

Платформи PC, Xbox PC PC, консоль 

Розмір файлів 100 МБ 1 ГБ 300 МБ 

Переваги 

Легка в освоєнні, 

динамічний 

геймплей 

Глибокий 

геймплей, 

реалістична 

симуляція 

Весела, динамічна, 

кооперативна гра 

Недоліки Обмежений контент 

Висока складність, 

повільний 

геймплей 

Може бути 

повторюваною на 

довгих сесіях 
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1.5 Огляд програмних засобів реалізації 

Для розробки гри "Zombie Isle: Survival Showdown" обрано такі програмні 

засоби та платформи: 

1.5.1 Unity 

Unity – це одна з найпопулярніших платформ для розробки ігор, яка 

дозволяє створювати 2D та 3D ігри. Завдяки своїй потужності та гнучкості, Unity 

підтримує широкий спектр платформ, включаючи Windows, macOS, Linux, iOS, 

Android, та багато інших. Основні переваги Unity включають: 

Інтуїтивний інтерфейс користувача: Unity забезпечує зручний та зрозумілий 

інтерфейс для розробників, що дозволяє швидко освоїти платформу. 

Підтримка різних платформ: Ігри, створені в Unity, можуть бути легко 

портовані на різні платформи. 

Широкий набір інструментів: Unity включає великий набір інструментів для 

розробки, включаючи фізичні рушії, системи частинок, та інструменти для 

анімації. 

Рис. 1.1 Логотип Unity 

1.5.2 Платформа .NET 

.NET – це програмна платформа, розроблена компанією Microsoft, яка надає 

розробникам широкі можливості для створення різноманітних програм, таких як 

веб-застосунки, десктопні та мобільні застосунки і хмарні сервіси. Основні 

переваги платформи .NET: 
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Модульність: Завдяки модульній структурі, кожний компонент може 

оновлюватися окремо через менеджер пакетів NuGet. 

Висока продуктивність: .NET забезпечує високу продуктивність, безпеку та 

гнучкість. 

Підтримка багатьох мов програмування: Платформа підтримує різні мови 

програмування, включаючи C#, F#, та VB.NET. 

Рис. 1.2 Логотип платформи .NET 

1.5.3 Git 

Git – це система керування версіями, яка використовується для відстеження 

змін у вихідному коді під час розробки програмного забезпечення. Основні 

переваги Git: 

Розподілена структура: Git дозволяє кожному розробнику мати повну копію 

всього репозиторію. 

Підтримка гілок та злиття: Git дозволяє легко створювати та управляти 

гілками для паралельної роботи над різними частинами проекту. 

Висока швидкість роботи: Git працює швидко навіть з великими проектами. 
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Рис. 1.3 Логотип Git 

1.5.4 Visual Studio 2022 

Visual Studio 2022 – це інтегроване середовище розробки (IDE), створене 

компанією Microsoft, яке підтримує безліч мов програмування та інструментів для 

розробки. Основні переваги Visual Studio 2022: 

Інтуїтивний інтерфейс: Забезпечує зручний інтерфейс для написання, 

редагування та налагодження коду. 

Потужні інструменти для налагодження: Включає широкий набір 

інструментів для відладки та тестування. 

Інтеграція з хмарними сервісами: Підтримує інтеграцію з Azure та іншими 

хмарними сервісами Microsoft. 
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Рис. 1.4 Логотип Visual Studio 2022 

1.5.5 Додаткові засоби розробки 

JetBrains Rider – кросплатформенний IDE для розробки на .NET, який 

забезпечує високу продуктивність та зручний інтерфейс. 

Blender – безкоштовний інструмент для створення 3D-графіки, який може 

використовуватися для створення ігрових моделей. 

Photoshop – популярний графічний редактор, який використовується для 

створення та редагування текстур та інших графічних елементів гри. 

Рис. 1.5 Логотип JetBrains Rider 
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Рис. 1.6 Логотип Blender 

Рис. 1.7 Логотип Photoshop 

Висновок 

Я вважаю, що використання сучасних програмних засобів, таких як Unity, 

.NET, Git, Visual Studio 2022, а також додаткових інструментів, таких як JetBrains 

Rider, Blender та Photoshop, створює потужну та ефективну платформу для 

розробки гри "Zombie Isle: Survival Showdown". Кожен з цих інструментів 

забезпечує унікальні можливості, що значно полегшують процес розробки та 
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дозволяють реалізувати всі необхідні функціональні та нефункціональні вимоги 

до гри. 

Unity є ідеальним вибором для розробки ігрового середовища завдяки своїй 

потужній системі рендерингу та багатим можливостям для створення анімацій та 

інтерактивних елементів. Я вважаю, що цей інструмент дозволяє досягти високої 

якості графіки та плавного геймплею. 

.NET забезпечує стабільну та надійну основу для написання коду гри, 

дозволяючи використовувати сучасні мови програмування та розширені 

бібліотеки для реалізації складної ігрової логіки. Git, у свою чергу, є незамінним 

інструментом для управління версіями, що дозволяє ефективно координувати 

роботу команди розробників та зберігати історію змін в проекті. 

Visual Studio 2022 надає зручне інтегроване середовище розробки, що 

полегшує написання, налагодження та тестування коду. Використання JetBrains 

Rider додає ще більше можливостей для швидкого та ефективного програмування 

завдяки своїм потужним інструментам для рефакторингу та аналізу коду. 

Blender є чудовим вибором для створення тривимірних моделей та анімацій, 

що додає глибині та реалістичності ігровому світу. Photoshop використовується 

для створення текстур та графічних елементів, що допомагає забезпечити 

візуальну привабливість гри. 

Завдяки цьому комплексному підходу до вибору інструментів, процес 

розробки гри "Zombie Isle: Survival Showdown" стає більш структурованим та 

продуктивним. Я впевнений, що це дозволяє досягти високої якості кінцевого 

продукту та забезпечити захоплюючий ігровий досвід для користувачів.
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2 МОДЕЛЮВАННЯ ТА ПРОЕКТУВАННЯ ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ 

2.1 Технічне завдання 

Розробка програмного забезпечення, що передбачає створення гри "Zombie 

Isle: Survival Showdown" з відкритим світом та аркадним геймплеєм на платформі 

Unity з використанням мови програмування C#. Гра повинна містити кілька 

рівнів, де гравець бореться з зомбі, збирає ресурси та виконує завдання для 

проходження до наступного рівня. 

Основні вимоги до вихідного продукту: 

 Можливість вільного пересування ігровим світом. 

 Збір ресурсів (їжа, зброя) для підтримки життя персонажа. 

 Взаємодія з навколишнім середовищем (будівлі, укриття). 

 Різноманітні зомбі з різними характеристиками та рівнями складності. 

 Аркадний стиль геймплею з простими та зрозумілими механіками. 

2.2 Функціональні вимоги 

1. Управління персонажем

 Пересування персонажа у всіх напрямках: 

 Гравець повинен мати можливість переміщати персонажа вгору, вниз, вліво 

та вправо за допомогою клавіатури або геймпада. 

 Реалізація анімацій для плавного переміщення персонажа по карті. 

 Впровадження механіки прискорення та уповільнення при русі персонажа. 

 Механіка атаки для знищення зомбі: 

 Гравець повинен мати можливість атакувати зомбі за допомогою різних 

видів зброї (рукопашний бій, зброя ближнього бою, стрілецька зброя). 
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 Реалізація анімацій атаки для кожного типу зброї. 

 Впровадження системи прицілювання та стрільби для зброї дальнього бою. 

 Визначення радіусу атаки для різних видів зброї та врахування цього при 

розрахунку шкоди, нанесеної зомбі. 

2. Взаємодія з об'єктами

 Підбирання ресурсів (їжі та зброї) на карті: 

 Гравець повинен мати можливість збирати ресурси, розкидані по карті. 

 Реалізація механіки підбирання ресурсів при натисканні на відповідну 

клавішу. 

 Відображення зібраних ресурсів в інвентарі гравця. 

 Використання ресурсів для поповнення здоров’я: 

 Гравець може використовувати зібрану їжу для поповнення рівня здоров’я 

персонажа. 

 Реалізація механіки використання ресурсів з інвентаря для відновлення 

здоров’я. 

 Відображення змін у здоров'ї персонажа на екрані. 

3. Система зомбі

 Механіка появи зомбі на карті: 

 Зомбі повинні з’являтися на карті у випадкових місцях або біля певних 

точок. 

 Впровадження системи хвиль зомбі, що збільшує складність гри з часом. 

 Визначення характеристик зомбі (швидкість, здоров'я, сила атаки) та 

реалізація їх поведінки. 

 Реалізація анімацій руху та атаки зомбі. 

4. Ігрове середовище

 Випадкове розташування ресурсів: 
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 Ресурси повинні з'являтися на карті у випадкових місцях для забезпечення 

різноманітності геймплею. 

 Реалізація алгоритму випадкового розподілу ресурсів по карті при кожному 

новому запуску гри. 

 Врахування різних типів місць для розміщення ресурсів (відкриті простори, 

будівлі, укриття). 

2.3 Нефункціональні вимоги 

2.3.1 Продуктивність 

 30+ FPS в грі: 

 Гра повинна забезпечувати стабільну частоту кадрів (не менше 30 кадрів в 

секунду) на більшості сучасних ПК. 

 Оптимізація використання пам'яті та ресурсів процесора для забезпечення 

плавного геймплею. 

 Використання ефективних алгоритмів для обробки ігрової логіки та 

анімацій. 

2.3.2. Сумісність 

 Підтримка платформи Windows з мінімальними системними вимогами: 

 CPU: 2 GHz 

 RAM: 2 GB 

 GPU: з підтримкою DirectX 9.0 

 Забезпечення сумісності гри з різними версіями операційної системи 

Windows. 
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2.3.3 Зручність використання 

 Інтуїтивно зрозумілий інтерфейс: 

 Розробка користувацького інтерфейсу, що легко розуміється новими 

гравцями. 

 Відображення важливої інформації на екрані (рівень здоров'я, кількість 

ресурсів, поточне завдання). 

 Впровадження підказок та інструкцій для новачків. 

 Просте управління персонажем: 

 Використання стандартних клавіш для управління персонажем та 

виконання дій. 

 Можливість налаштування клавіш управління за бажанням гравця. 

 Підтримка різних методів введення (клавіатура, миша, геймпад). 

2.3.4 Надійність 

Виправлення критичних помилок: 

Система повинна бути стійкою до збоїв та аварійного завершення роботи. 

Автоматичне збереження даних у разі виникнення помилок. 

Регулярне тестування та оновлення гри для виправлення виявлених 

помилок. 

2.4 Модель прецедентів 

На основі сформованих функціональних вимог було створено відповідну 

діаграму прецедентів, яку зображено на (рисунок 2.1) 
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Рис. 2.1 Діаграма прецедентів 

Діаграма прецедентів є важливим інструментом для моделювання 

функціональності системи з точки зору користувача. В даній діаграмі показано, як 

гравець взаємодіє з різними функціями гри "Zombie Isle: Survival Showdown". 

Основні елементи діаграми: 

Актор (Гравець) 

 Опис: Гравець є головним актором, що взаємодіє з ігровою системою. 

Він виконує різні дії для досягнення цілей у грі. 

 Роль: Контролює персонажа в грі, здійснює знищення зомбі, збирає 

ресурси, переміщується по карті і використовує зібрані ресурси. 

Прецеденти (Дії гравця) 

 Пересування персонажа: Гравець може пересувати свого персонажа в 

різні напрямки (вгору, вниз, вліво, вправо) для дослідження ігрового 

світу та уникнення зомбі. 

 Деталі реалізації: Використовується компонент Rigidbody2D для 

фізичного переміщення персонажа по карті. Вхідні дані з клавіатури 

визначають напрямок руху. 
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 Підбирання ресурсів: Гравець збирає ресурси, такі як їжа і зброя, що 

розкидані по карті. 

 Деталі реалізації: Використання колізійних тригерів для виявлення 

взаємодії персонажа з об’єктами ресурсів. При зіткненні ресурси 

додаються до інвентаря гравця. 

 Використання ресурсів: Гравець може використовувати зібрані 

ресурси для поповнення здоров’я персонажа або для атак на зомбі. 

 Деталі реалізації: Інвентар гравця відображає зібрані ресурси, які 

можуть бути використані для певних дій, таких як лікування або бій. 

 Знищення зомбі: Гравець атакує зомбі, використовуючи різні види 

зброї, і знищує їх. 

 Деталі реалізації: При натисканні певної клавіші (наприклад, пробіл) 

виконується атака. Використовується метод Attack(), який перевіряє 

наявність зомбі в радіусі атаки та наносить їм шкоду. 

 Відродження зомбі: Зомбі з’являються на карті у випадкових місцях 

або біля визначених точок. 

 Деталі реалізації: Використання спаунерів, що створюють нових зомбі 

з певною періодичністю в випадкових місцях на карті. 

 Випадкове розташування ресурсів: Ресурси випадково розміщуються 

по карті на початку кожної гри. 

 Деталі реалізації: Алгоритм випадкового розподілу ресурсів визначає 

місця їх появи, що робить кожну гру унікальною. 

Додаткові деталі: 

 Інтерфейс користувача: Включає елементи управління, які 

допомагають гравцеві взаємодіяти з грою. Наприклад, індикатор 

здоров'я персонажа, кількість зібраних ресурсів, поточне завдання. 
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 Взаємодія з навколишнім середовищем: Гравець може взаємодіяти з 

різними об'єктами на карті (наприклад, відкривати двері, шукати 

укриття). 

 Система бою: Включає різні механіки атак та захисту, що дозволяють 

гравцеві знищувати зомбі та захищатися від них. 

Загальний огляд: 

Діаграма прецедентів дозволяє візуально уявити, як гравець буде 

взаємодіяти з грою, які основні функції йому будуть доступні і як ці функції 

реалізовані в системі. Це допомагає краще зрозуміти структуру гри, її можливості 

та обмеження, а також спрощує процес проектування та реалізації основних 

механік гри. 
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2.5 Проектування механіки персонажів 

Рис. 2.2 Проектування механіки персонажів 

Дана діаграма зображує механіку взаємодії між гравцем та зомбі у грі 

"Zombie Isle: Survival Showdown". Вона ілюструє послідовність дій обох 

персонажів з моменту їх появи на карті до кінцевих результатів їхньої взаємодії. 
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Основні компоненти діаграми: 

Ліва частина (Гравець): 

 Поява гравця: Гравець з'являється на карті гри. Ця подія ініціює його 

подальші дії. 

 Рух гравця: Гравець починає переміщатися по карті. Його рух 

визначається введенням з клавіатури або геймпада. 

 Було замічено зомбі: Перевірка, чи знаходиться зомбі в полі зору 

гравця. Якщо так, гравець може взаємодіяти з ним. 

 Атака зомбі: Якщо зомбі було замічено, гравець може атакувати його. 

Ця дія перевіряє, чи зомбі знаходиться в радіусі атаки гравця. 

 Вбиває зомбі: Перевірка, чи атака гравця вбила зомбі. Якщо так, зомбі 

знищується. 

 Помирає гравець: Якщо гравець зазнав достатньої кількості атак 

зомбі, його здоров'я знижується до нуля, і він помирає. 

Права частина (Зомбі): 

 Поява зомбі: Зомбі з'являються на карті гри в випадкових місцях або 

біля визначених точок спауну. 

 Рух зомбі: Зомбі починає переміщатися по карті в напрямку до гравця. 

 Було замічено гравця: Перевірка, чи знаходиться гравець в полі зору 

зомбі. Якщо так, зомбі починає переслідувати гравця. 

 Атака гравця: Якщо зомбі знаходиться в радіусі атаки гравця, він 

атакує гравця. 

 Вбиває гравця: Перевірка, чи атака зомбі вбила гравця. Якщо так, 

гравець втрачає здоров'я до нуля і помирає. 
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Деталі взаємодії: 

 

Взаємодія гравця із зомбі: 

 Коли гравець переміщується по карті, він може помітити зомбі. Якщо 

зомбі знаходиться в радіусі атаки, гравець атакує його. 

 Якщо атака гравця успішна, зомбі отримує шкоду. Якщо шкода 

достатня, зомбі помирає. 

 

Взаємодія зомбі із гравцем: 

 Зомбі рухається в напрямку гравця, якщо помічає його. Коли зомбі 

наближається до гравця на відстань атаки, він атакує гравця. 

 Якщо атака зомбі успішна, гравець отримує шкоду. Якщо здоров'я 

гравця знижується до нуля, він помирає. 

 

Загальний огляд: 

Ця діаграма показує логіку взаємодії між гравцем та зомбі в грі. Вона 

ілюструє, як обидва персонажі взаємодіють один з одним, визначає умови для 

атак та результати цих атак. Діаграма допомагає розробникам зрозуміти, як 

повинні працювати основні механіки гри, що дозволяє забезпечити реалістичну та 

захоплюючу гру для користувачів. 

 

2.6 Проектування станів гри 

 

Рис. 2.3 Проектування станів гри 
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Діаграма станів ілюструє різні стани, в яких може перебувати гра "Zombie 

Isle: Survival Showdown", а також переходи між цими станами в залежності від дій 

гравця. Діаграма допомагає зрозуміти логіку ігрового процесу і забезпечує базу 

для реалізації управління станами в грі. 

Основні елементи діаграми: 

Початкове меню: 

 Опис: Це стартовий екран гри, де гравець може почати нову гру або 

вийти з неї. 

 Дії гравця: Гравець обирає опцію "почати гру", що переводить гру у 

стан "Місце відродження гравця". 

Місце відродження гравця 

 Опис: Гравець починає гру з цього місця або відроджується після 

смерті. Тут встановлюються початкові параметри гри, такі як позиція 

гравця, рівень здоров'я тощо. 

 Дії гравця: Гравець починає переміщатися по карті, взаємодіє з 

об'єктами та зомбі. 

 Переходи: 

 Якщо гравець помирає (від атаки зомбі або іншої причини), гра 

переходить у стан "Статистика". 

 Якщо гравець вирішує повернутися до головного меню, гра 

повертається до стану "Початкове меню". 

 Статистика 

 Опис: Цей стан відображає результати гри, такі як кількість вбитих 

зомбі, зібрані ресурси, час виживання тощо. 

 Дії гравця: Гравець переглядає свої результати. 
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 Переходи: 

 Після перегляду статистики гравець може повернутися до 

"Початкового меню". 

Деталі переходів між станами: 

 Перехід з Початкового меню до Місця відродження гравця. 

 Опис: Коли гравець обирає опцію "почати гру" у початковому 

меню, відбувається ініціалізація гри, і гравець переміщується на 

місце відродження. 

 Дія: Ініціалізація параметрів гри (здоров'я, позиція тощо). 

 Перехід з Місця відродження гравця до Статистики 

 Опис: Коли гравець помирає в процесі гри, система обчислює 

результати і переходить до стану статистики. 

 Дія: Обчислення результатів гри (кількість вбитих зомбі, зібрані 

ресурси тощо) та їх відображення. 

 Перехід з Місця відродження гравця до Початкового меню 

 Опис: Гравець може в будь-який момент гри вирішити 

повернутися до головного меню. 

 Дія: Зупинка гри та повернення до стартового екрану. 

 Перехід зі Статистики до Початкового меню 

 Опис: Після перегляду результатів гри гравець може повернутися 

до головного меню. 

 Дія: Повернення до стартового екрану для початку нової гри або 

виходу з неї. 
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Загальний огляд: 

Дана діаграма станів допомагає розробникам зрозуміти, як різні частини гри 

взаємодіють одна з одною і які дії можуть виконуватися гравцем в різних станах 

гри. Вона також визначає послідовність подій та логіку переходів між станами, 

що є важливим для коректного функціонування гри. 

2.7 Структура проекта

Рис. 2.3 Структура проекта 

Діаграма "Структура проекта" ілюструє організацію файлів та папок у 

проекті Unity для гри "Zombie Isle: Survival Showdown". Вона показує, як різні 

ресурси та скрипти згруповані для зручності розробки та управління проектом. 
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Основні компоненти діаграми 

 

Assets: 

 Опис: Головна папка, що містить усі ресурси проекту, 

включаючи графічні ресурси, скрипти, сцени та інші необхідні 

файли. 

 

Cainos: 

 Pixel Art Top Down - Basic: Папка, що містить набори графічних 

ресурсів для гри у стилі піксель-арт. Використовується для 

візуалізації ігрових об'єктів. 

 

Code: 

 CameraScript: Скрипт для управління камерою в грі. Відповідає 

за позиціонування та рух камери відносно персонажа. 

 EnemyAI: Скрипт штучного інтелекту для зомбі. Відповідає за 

поведінку зомбі, включаючи їх рух та атаки на гравця. 

 

NavMeshComponents: 

 Editor: Папка для зберігання редакторських скриптів, які 

використовуються для налаштування навігаційних сіток (NavMesh). 

 Scripts: Скрипти, що використовуються для налаштування та 

керування навігаційними сітками, що дозволяють зомбі 

переміщуватися по карті. 

 

Scenes: 

 SampleScene: Приклад сцени, що використовується для розробки та 

тестування механік гри. Містить усі об'єкти та налаштування, 

необхідні для ігрового процесу. 
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Sprites: 

 Player: Спрайт (графічний ресурс) персонажа гравця. 

Використовується для візуалізації гравця на екрані. 

 Zombie: Спрайт зомбі. Використовується для візуалізації зомбі на 

екрані. 

Взаємозв'язки між компонентами: 

CameraScript: 

 Використовується в сцені SampleScene для управління камерою. 

 Взаємодіє з спрайтами гравця та зомбі для коректного позиціонування 

камери. 

EnemyAI: 

 Використовується в сцені SampleScene для управління поведінкою 

зомбі. 

 Взаємодіє зі спрайтами зомбі для анімації та управління рухом. 

NavMeshComponents: 

 Включає редакторські скрипти для налаштування навігаційних сіток. 

 Використовується для забезпечення руху зомбі по карті згідно з 

налаштованими шляхами. 

Загальний огляд 

Ця діаграма надає загальний огляд структури проекту Unity для гри "Zombie 

Isle: Survival Showdown". Вона допомагає розробникам зрозуміти організацію 

файлів та папок, а також взаємозв'язки між різними компонентами проекту. Це 
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сприяє ефективній розробці, тестуванню та підтримці гри, забезпечуючи 

зручність управління ресурсами та скриптами. 
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3 РЕАЛІЗАЦІЯ ГРИ 

3.1 Використання Unity 

Unity є потужним і широко використовуваним ігровим рушієм, який надає 

розробникам інструменти для створення інтерактивних 2D та 3D додатків. Для 

реалізації гри "Zombie Isle: Survival Showdown" обрано Unity завдяки його 

функціональним можливостям та підтримці різних платформ. 

Основні переваги використання Unity: 

 Кросплатформеність: підтримка Windows, macOS, Linux та інших 

платформ. 

 Графічний редактор: зручний інтерфейс для створення та редагування 

ігрових сцен. 

 Потужні інструменти для анімації: вбудовані засоби для створення анімацій 

персонажів і об'єктів. 

 Підтримка C#: використання популярної мови програмування для розробки 

ігрової логіки. 

3.2 Структура проекту 

Проект "Zombie Isle: Survival Showdown" структуровано наступним чином: 

 Assets: містить усі ресурси гри, такі як текстури, моделі, аудіофайли та 

скрипти. 

 Scenes: містить ігрові сцени (рівні). 
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 Scripts: папка для зберігання всіх C# скриптів. 

 Prefabs: шаблони об'єктів, що використовуються для багаторазового 

створення елементів гри. 

 UI: ресурси для користувацького інтерфейсу, такі як кнопки, панелі, 

текстові поля. 

3.3 Реалізація основних механік 

3.3.1 Пересування персонажа 

Для реалізації пересування персонажа використовується компонент 

Rigidbody2D, що дозволяє взаємодіяти з фізичним середовищем Unity. 

Рис. 

3.1 Код пересування персонажа 

Опис: Цей код відповідає за пересування персонажа. В методі Update 

зчитуються вхідні дані з клавіатури, що задають напрямок руху. Метод 

FixedUpdate використовується для оновлення позиції персонажа з урахуванням 

швидкості руху. 
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3.3.2 Бойова система 

Атака реалізована за допомогою скриптів, що відповідають за нанесення 

шкоди зомбі при натисканні відповідної кнопки.  

Рис. 3.2 Код бойої системи 

Опис: Цей код відповідає за атаки персонажа. При натисканні клавіші 

пробілу (Space) викликається метод Attack, який перевіряє, чи є вороги в радіусі 

атаки, та наносить їм шкоду. Метод OnDrawGizmosSelected візуалізує радіус 

атаки в редакторі Unity. 
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3.3.3 Взаємодія з об'єктами 

Збір ресурсів реалізований за допомогою колізійних тригерів, що 

активуються при зіткненні персонажа з об'єктом. 

 Рис. 3.3 Код взаємодії з об'єктами 

Опис: Цей код відповідає за підбирання ресурсів. Коли персонаж входить в 

область тригера (наприклад, ресурс), викликається метод PickUp, який додає 

ресурс до інвентаря та знищує об'єкт з карти. 
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3.3.4 Система зомбі 

Поява зомбі на карті відбувається за допомогою спаунерів, що розміщують 

зомбі у випадкових місцях. 

Рис. 3.4 Код появлення зомбі 

Опис: Цей код відповідає за появу зомбі на карті. В методі Update 

перевіряється, чи настав час для спауна нового зомбі. Якщо так, викликається 

метод SpawnZombie, який створює нового зомбі у випадковому місці з визначених 

точок спауна. 

3.4 Інтерфейс користувача 

Користувацький інтерфейс гри включає в себе відображення рівня здоров’я 

персонажа, кількості зібраних ресурсів та поточного завдання. Для реалізації 

інтерфейсу використовується Canvas.  
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Рис. 3.5 Код для показу інтерфейсу 

 

Опис: Цей код відповідає за оновлення інтерфейсу користувача. В методі 

Update оновлюються текстові поля, що відображають рівень здоров'я персонажа 

та кількість зібраних ресурсів. 

 

  



43 

4. ТЕСТУВАННЯ ГРИ

Тестування є важливим етапом розробки програмного забезпечення, яке 

дозволяє виявити та виправити помилки, забезпечити стабільність роботи та 

підтвердити, що реалізовані функції відповідають вимогам. Тестування гри 

"Zombie Isle: Survival Showdown" включає модульне, інтеграційне та 

користувацьке тестування. 

4.1 Модульне тестування 

Модульне тестування проводиться для окремих компонентів гри, таких як 

рух персонажа, система бою та взаємодія з об’єктами. Це дозволяє перевірити 

правильність роботи кожного компонента окремо. 

Приклади модульних тестів: 

 Тестування руху персонажа: 

 Перевірка, чи правильно персонаж реагує на введення з клавіатури. 

 Перевірка коректної роботи анімацій руху персонажа. 

Рис. 4.1 Код для тесту руху 

 Тестування атаки зомбі: 

 Перевірка, чи наноситься шкода зомбі при атаці. 
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 Перевірка коректної роботи анімацій атаки. 

Рис. 4.2 Код для тесту атаки зомбі 

4.2 Інтеграційне тестування 

Інтеграційне тестування проводиться для перевірки взаємодії між різними 

компонентами гри, такими як система зомбі та система збору ресурсів. Це 

дозволяє переконатися, що всі компоненти гри працюють разом коректно. 

Приклади інтеграційних тестів: 

 Тестування взаємодії персонажа із зомбі: 

 Перевірка, чи правильно персонаж та зомбі взаємодіють при зустрічі. 

 Перевірка коректної роботи механіки бою між персонажем та зомбі. 
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Рис. 4.3 Код для тесту взаємодії персонажа із зомбі 

 

 Тестування збору ресурсів: 

 Перевірка, чи правильно персонаж підбирає ресурси та додає їх до 

інвентаря. 

 Перевірка коректної роботи відображення зібраних ресурсів на екрані. 

 

Рис. 4.4 Код для тесту збору ресурсів 
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4.3 Користувацьке тестування 

Користувацьке тестування проводиться для оцінки зручності використання 

інтерфейсу та загального ігрового досвіду. Група тестувальників грає в гру та 

надає зворотний зв'язок щодо свого досвіду. 

Приклади сценаріїв користувацького тестування: 

 Тестування зручності управління персонажем: 

 Гравці тестують, наскільки інтуїтивно зрозуміло та легко управляти 

персонажем. 

 Збір зворотного зв'язку щодо можливих покращень у механіці 

управління. 

 Тестування інтерфейсу користувача: 

 Перевірка, чи зрозуміло гравцям, як використовувати інтерфейс гри. 

 Збір зворотного зв'язку щодо відображення інформації на екрані 

(рівень здоров'я, зібрані ресурси, поточне завдання). 

 Тестування загального ігрового досвіду: 

 Гравці оцінюють загальне враження від гри, включаючи графіку, звук, 

геймплей та інтерфейс. 

 Виявлення можливих проблем та недоліків, які можуть вплинути на 

задоволення від гри. 

4.4 Результати тестування 

Після проведення тестування було виявлено та виправлено ряд помилок, що 

забезпечило стабільну роботу гри. Основні виправлення включали: 
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 Оптимізацію руху персонажа для більш плавного геймплею. 

 Виправлення помилок у системі бою, що покращило точність 

нанесення шкоди зомбі. 

 Покращення інтерфейсу користувача для більшої зручності та 

інтуїтивності. 

Висновок 

Тестування гри "Zombie Isle: Survival Showdown" включало модульне, 

інтеграційне та користувацьке тестування, що дозволило виявити та виправити 

помилки, забезпечити стабільність роботи та підтвердити відповідність 

реалізованих функцій вимогам. Це сприяло створенню якісного та захоплюючого 

ігрового продукту, що відповідає очікуванням гравців. 
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ВИСНОВКИ 

У результаті виконання дипломної роботи було здійснено розробку гри 

"Zombie Isle: Survival Showdown" в жанрі екшн з відкритим світом та аркадним 

геймплеєм на платформі Unity мовою програмування C#. Основна мета 

дослідження полягала у підвищенні зацікавленості до гри в жанрі екшн за 

рахунок впровадження гри відкритого світу та аркадного геймплею. 

В процесі роботи були вирішені наступні задачі: 

1. Здійснено аналіз предметної області, що дозволило зрозуміти сучасні

тенденції та вимоги до ігор в жанрі екшн.

2. Проведено дослідження існуючих програмних засобів та виявлено

ключові можливості, що можна інтегрувати в нову гру.

3. Визначено функціональні та нефункціональні вимоги до гри, що

дозволило сформувати чітке технічне завдання.

4. Проаналізовано доступні інструменти для розробки програмного

продукту, включаючи Unity, .NET, Git, Visual Studio 2022, та інші.

5. Спроектовано та розроблено гру відповідно до визначених потреб та

вимог. Реалізовано основні механіки гри, такі як пересування

персонажа, бойова система, взаємодія з об'єктами та система зомбі.

6. Виконано тестування гри, яке включало модульне, інтеграційне та

користувацьке тестування. В результаті були виявлені та виправлені

помилки, що забезпечило стабільну роботу гри.
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Отже, дипломна робота "Zombie Isle: Survival Showdown" є важливим 

внеском у розробку ігор в жанрі екшн. Вона демонструє сучасні підходи до 

створення інтерактивного контенту та забезпечує високу якість ігрового 

продукту, що відповідає очікуванням гравців. Реалізація даного проекту сприяє 

розвитку нових підходів у створенні ігор та покращує якість інтерактивного 

контенту, що надається користувачам. 
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