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ВСТУП 

Сучасний ігровий дизайн часто запозичує елементи з різних жанрів для 

створення унікальної атмосфери та геймплейного досвіду. У даному проекті 

основним жанром є класичний платформер, що характеризується точним 

управлінням персонажем, стрибками по платформах, униканням перешкод та 

перемогою над ворогами. Для надання грі специфічного атмосферного 

забарвлення та візуальної стилістики було використано тематичні елементи, 

характерні для жанру "рогалик", такі як сеттинг підземель, відповідні типи 

ворогів та, можливо, загальну містичну чи дослідницьку атмосферу. Однак, 

ключові механіки, що визначають рогалик як жанр (процедурна генерація, 

випадковість контенту, перманентна смерть, метапрогрес між запусками), у цій 

реалізації відсутні. 

Метою даного проекту є розробка на ігровому рушії Unity 

функціонального прототипу платформера з естетикою рогалика. Основний 

акцент зроблено на реалізації якісного та захопливого платформінгового 

геймплею: точного руху персонажа, фізики стрибків та взаємодії з оточенням, 

дизайні та проходженні фіксованих рівнів із перешкодами та ворогами, а також 

створенні відповідної атмосфери завдяки графіці та звуку, натхненній 

рогаликами. 

У цьому звіті детально описуються етапи розробки: проектування 

архітектури гри в Unity, імплементація основних механік платформера, 

створення фіксованих рівнів з використанням інструментів Unity, розробка 

системи ворогів та їхньої поведінки, інтеграція анімацій та візуальних ефектів. 
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РОЗДІЛ 1. АНАЛІЗ ТЕХНОЛОГІЙ ДЛЯ РОЗРОБКИ ГРИ 

1.1. Постановка задачі розробки програмного продукту 

Мета: Розробка функціонального прототипу 2D платформера на Unity з 

динамічною бойовою системою та інтерфейсом у стилістиці "рогалик". 

Об’єкт дослідження: процеси проєктування, розробки та реалізації ігрових 

застосунків жанру 2D платформерів на рушії Unity. 

Предмет дослідження: методи та підходи до дизайну рівнів, механізми 

балансу ігрових функцій та особливості застосування векторної графіки при 

створенні ігрового застосунку. Архітектура та реалізація систем: прецизійного 

руху персонажа, динамічної боєвки (ближні/дистанційні атаки, унікальні 

вороги), візуального інтерфейсу (HP-бар) та рівнів у стилі "рогалик". 

Методи дослідження: 

1. Об’єктно-орієнтоване програмування (ООП): Побудова архітектури 

систем. 

2. Ітеративна розробка: Поетапне впровадження функціоналу. 

3. Прототипування: Створення тестових механік та рівнів. 

4. Апробація: Тестування функціональності та балансу систем. 

Структура дипломної роботи: робота складається зi вступу, аналізу 

технологій розробки 2D-ігор, проектування архітектури прототипу, реалізація 

основних систем гри. 
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1.2. Вибір технологій та інструментів 

1.2.1. Реалізація ядра платформера 

Технологія   Завдання Переваги 

Physics2D Точна фізика колізій платформ, перешкод, гравця та снарядів

 Реалістична взаємодія без "застрягань", контроль гравітації, маси об’єктів 

CharacterController2D Управління персонажем (рух, стрибки, присідання)

 Готовий компонент для плавного руху з налаштуванням параметрів 

Animator Стан-машина анімацій: іде, стрибок, атака, пошкодження 

1.2.2. Розробка бойової системи 

Технологія   Завдання Приклад використання 

UGUI (Canvas, Slider) HP-бари гравця та ворогів із стилізацією під рогалик

 Слайдери з кастомними текстурами, анімація зменшення HP 

Raycast/OverlapCircle Детекція попадань: меч (ближня зона), кинджал (дальня 

траєкторія) Physics2D.Raycast() для меча, OnTriggerEnter2D() для кинджалів 

Scriptable Objects Дані ворогів: HP, пошкодження, шаблони атак Створення 

шаблонів ворогiв з унікальними параметрами 

Particle System Ефекти атак (слід кинджала), попадань (спалахи крові), смерті 

ворогів Частинки з текстурами у стилістиці піксель-арту 

1.2.3. Створення контенту та атмосфери 

Інструмент Застосування Результат 

Tilemap + Rule Tiles Побудова фіксованих рівнів (платформи, стіни, пастки)

 Швидке створення складних "печер" з автоматичним текстуруванням 

кутів/країв 

Sprite Editor Налаштування анімацій спрайтів (сітки для персонажа, 

ворогів, атак) Плавна зміна кадрів атаки мечем, анімація кидка кинджала 

Audio Mixer Звуковий супровід: ударів меча, кидків кинджала, звуки 

ворогів, фонова музика Інтерактивна контрольна панель гучності 

ефектів/музики  
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Висновки до розділу 1 

Аналіз технологій для розробки 2D платформера на Unity у стилістиці 

"рогалик" виявив чітке узгодження між постановкою завдань  та вибором 

інструментів та технологій Unity. 

Ключові моменти: 

Оптимальність для Жанру; Технології для Глибокої Бойової Системи; 

Інтеграція та Ефективність; Підтримка Атмосфери 

Ефективне Вирішення Основних Завдань: Запропонований стек технологій 

(Physics2D, CharacterController2D, Animator, UGUI, Scriptable Objects, Particle 

System, Tilemap, Sprite Editor, Audio Mixer) повністю покриває всі аспекти 

розробки, зазначені в постановці задачі: від базового руху та фізики до складної 

бойової системи, створення контенту та атмосфери. 

Вибір технологій є цілеспрямованим, обґрунтованим специфікою жанру 

"рогалик" та технічними вимогами до 2D платформера. 

Запропонований інструментарій Unity дозволяє ефективно реалізувати всі 

постановлені завдання – від ядра руху та фізики до глибокої бойової системи, 

створення стилізованого контенту та формування відповідної атмосфери, що 

забезпечує міцну технічну основу для успішної розробки прототипу. 
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РОЗДІЛ 2. ПРОЄКТУВАННЯ ГРИ НА UNITY 

2.1. Аналіз вимог до гри 

На етапі проєктування будь-якої гри надзвичайно важливо визначити та чітко 

сформулювати функціональні та нефункціональні вимоги, які мають бути 

реалізовані у фінальному продукті. Аналіз вимог дозволяє розробнику 

сформувати чітке уявлення про обсяг завдань, очікувану поведінку гри, 

технічні обмеження та критерії оцінювання якості реалізації. У цьому 

підрозділі розглядаються ключові вимоги до розробки 2D платформеру з 

елементами жанру «рогалик», створеного в середовищі Unity. 

2.1.1. Функціональні вимоги 

Функціональні вимоги визначають безпосередню поведінку гри та взаємодію 

гравця з ігровим середовищем. До основних функціональних вимог належать: 

Реалізація керування гравцем: точне двовимірне переміщення, стрибки, 

падіння, взаємодія з платформами та об'єктами середовища. 

Система атаки:Ближній бій – реалізація удару мечем, з визначеною зоною 

ураження, відповідними анімаціями та ефектами.Дистанційна атака – механіка 

метання кинджалів з обмеженою кількістю, реалізація траєкторії польоту, 

влучання у ворогів та візуальні ефекти. 

Система ворогів: наявність кількох типів ворогів із різними шаблонами атак, 

рівнями здоров’я та поведінкою (агресія, патрулювання тощо). 

Система здоров’я (HP):Відображення поточного рівня HP гравця за допомогою 

графічних індикаторів (сердець).Реалізація механізму отримання пошкоджень 

та смерті. 

Ігровий прогрес: 

Перехід між рівнями (Next Level). 
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Повтор гри після поразки (Restart). 

Повернення до головного меню (Home). 

Збір об'єктів: гравець може збирати предмети (наприклад, алмази), які 

впливають на ігровий рахунок або інші показники. 

Графічний інтерфейс (UI): наявність зручного, візуально привабливого 

інтерфейсу для відображення життів, кількості снарядів, підказок та кінцевих 

результатів рівня. 

2.1.2. Нефункціональні вимоги 

Нефункціональні вимоги стосуються загальних характеристик, таких як 

продуктивність, стиль, розширюваність, кросплатформеність тощо. Основні 

нефункціональні вимоги включають: 

Продуктивність: гра повинна працювати з плавною частотою кадрів (не менше 

60 FPS) на середньостатистичних ПК. 

Масштабованість: структура програмного продукту має бути побудована з 

урахуванням можливості додавання нових рівнів, типів ворогів та механік без 

значної перебудови існуючої архітектури. 

Стилістична узгодженість: вся графіка та інтерфейс мають бути виконані в 

єдиній візуальній стилістиці, характерній для жанру «рогалик» (переважно 

піксель-арт). 

Реалістичність поведінки: взаємодія між персонажем, об'єктами та 

середовищем повинна відповідати очікуванням гравця, уникати некоректних 

колізій, «застрягань» тощо. 

Рівень складності: гра повинна забезпечувати поступове зростання складності, з 

відповідним балансуванням ворогів, частоти атак, кількості ресурсів та ін. 
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2.1.3. Обмеження та технічні припущення 

Для реалізації гри використовується ігровий рушій Unity, мова програмування 

C#. 

Основна механіка базується на 2D Physics (Physics2D), з використанням 

Rigidbody2D, Collider2D, Animator, Tilemap, Canvas, UI-компонентів. 

Гравець не має повної свободи переміщення на рівні – доступ обмежений 

межами платформи. 

Усі об'єкти та вороги зберігаються у вигляді префабів, що дозволяє легко 

керувати їх появою та властивостями. 
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2.2. Розробка загальної архітектури 

Архітектура програмного забезпечення є критичним аспектом під час 

створення будь-якої гри, оскільки вона визначає внутрішню організацію 

компонентів, їх взаємозв’язки, принципи взаємодії та розширення. У рамках 

даної роботи, архітектура будується на принципах модульності, 

масштабованості та розмежування відповідальностей (Separation of Concerns). 

Це дозволяє забезпечити не тільки стабільну роботу гри, але й зручну 

підтримку й розвиток у майбутньому. 

Загальні архітектурні принципи.При побудові загальної архітектури гри було 

дотримано таких принципів: 

Модульність – кожен ігровий компонент (гравець, ворог, UI, логіка рівня) 

реалізований як окремий модуль зі своєю логікою та інтерфейсом. 

Інкапсуляція – внутрішній стан об’єктів прихований, взаємодія здійснюється 

через публічні методи та події. 

Повторне використання коду – використання шаблонів (префабів), Scriptable 

Objects та абстрактних класів дозволяє зменшити дублювання коду. 

Подієво-орієнтований підхід – важливі ігрові події (наприклад, отримання 

ушкоджень, смерть ворога, завершення рівня) реалізовані через делегати й 

події, що забезпечує слабке зв’язування компонентів. 

Розширюваність – система легко підтримує додавання нових ворогів, атак, 

предметів, рівнів без необхідності змінювати вже реалізовану логіку. 

Основні компоненти архітектури 
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Архітектура гри включає кілька ключових рівнів: 

2.2.1. Рівень управління гравцем (Player Controller) 

Цей компонент відповідає за: 

обробку вводу користувача (рух, стрибки, атаки); 

керування станами гравця (пересування, атака, ушкодження, смерть); 

взаємодію з фізикою середовища (через Rigidbody2D, Collider2D); 

ініціювання атак (спавн снарядів, виявлення ворогів у зоні ураження). 

2.2.2. Рівень бойової системи 

Центральна частина геймплею: 

Attack System – містить логіку ближніх та дальніх атак, а також їх візуальні 

ефекти (анімації, частинки). 

Health System – універсальний компонент для гравця та ворогів, реалізує логіку 

отримання пошкоджень, зменшення HP, перевірку на смерть. 

WeaponController – керує типами зброї, інтервалами атак, кількістю доступних 

кидків тощо. 

2.2.3. Рівень супротивників 

Для кожного ворога створюється окремий префаб із власною логікою, яка може 

включати: 

шаблони поведінки (пересування, атака, відступ); 

використання анімацій для дій (атака, смерть); 
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виклик подій при виявленні гравця, отриманні пошкоджень або смерті; 

параметри (HP, сила атаки, швидкість) задаються через ScriptableObject, що 

дозволяє легко конфігурувати ворогів без переписування коду. 

2.2.4. Система UI (User Interface) 

Інтерфейс реалізований окремо й включає: 

HP-бари – реалізовані через Unity UI (Canvas + Slider), прив’язані до гравця та 

ворогів. 

Knife Counter – лічильник доступних кинджалів, а також підказка щодо 

керування. 

Menu UI – екрани завершення рівня, кнопки переходу, меню перезапуску. 

Усі елементи UI оновлюються через контролери, які підписуються на внутрішні 

події гри, наприклад OnPlayerHealthChanged, OnLevelComplete тощо. 

2.2.5. Рівень керування ігровим процесом (GameManager) 

Центральний компонент, що координує: ініціалізацію рівня, керування станами 

гри (в бою, пауза, завершення), взаємодію з UI, перезапуск рівня або перехід до 

наступного. 

Цей компонент є точкою входу для глобальних подій та зв’язує окремі модулі. 
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2.3. Нефункціональні вимоги 

Нефункціональні вимоги не визначають безпосередню поведінку системи, 

проте встановлюють якісні характеристики гри, які впливають на її 

ефективність, зручність використання, розширюваність та загальне сприйняття 

користувачем. Для розробки 2D платформеру з елементами жанру «рогалик» на 

рушії Unity були визначені такі ключові нефункціональні вимоги: 

2.3.1. Продуктивність (Performance) 

Гра повинна стабільно працювати з частотою не менше 60 кадрів за секунду 

(FPS) на середньостатистичних ПК або ноутбуках. 

Завантаження сцени рівня має тривати не довше 2–3 секунд. 

Реакція на гравецький ввід (керування, атаки) має бути миттєвою (затримка 

менше 50 мс), без лагів та затримок навіть при активних бойових діях. 

Ефективне використання ресурсів: система частинок, анімації та звуки повинні 

бути оптимізовані, щоб не створювати надмірне навантаження на GPU/CPU. 

2.3.2. Масштабованість та розширюваність (Scalability & Extensibility) 

Архітектура програмного продукту повинна підтримувати додавання нових 

типів ворогів, зброї, рівнів та механік без зміни базового коду. 

Використання ScriptableObject дозволяє швидко створювати нові шаблони 

ворогів і зброї, не переписуючи логіку атак чи поведінки. 

Структура гри має забезпечувати розділення логіки й контенту, що спрощує 

колаборацію між розробниками, дизайнерами та художниками. 

Можливість створення рівнів через Tilemap дозволяє швидко масштабувати 

контент, не змінюючи кодову базу. 
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2.3.3. Зручність використання (Usability) 

Інтерфейс користувача повинен бути інтуїтивно зрозумілим, без 

перевантаження екрану зайвими елементами. 

Гравцю повинні бути чітко помітні основні показники: HP, кількість зброї, 

підказки щодо керування. 

Взаємодія через клавіатуру повинна бути логічною та стандартною: стрілки або 

WASD для руху, пробіл для стрибка, миша або клавіші для атаки. 

Ігрові підказки (tooltips або UI-меседжі) повинні пояснювати нові механіки на 

початку рівня або при першій появі нового елементу. 

2.3.4. Сумісність (Compatibility) 

Гра має бути сумісною з декількома платформами: 

ПК (Windows 7/10/11); 

WebGL (браузерна версія з адаптованим управлінням); 

Роздільна здатність екрану повинна автоматично підлаштовуватись під поточну 

(через Canvas Scaler) без спотворення графіки. 

Повинна забезпечуватись однакова поведінка фізики та анімацій незалежно від 

платформи. 

2.3.5. Естетика та візуальна цілісність (Aesthetics and Visual Consistency) 

Усі графічні елементи (спрайти, частинки, UI) мають бути виконані в єдиному 

піксель-арт стилі, відповідному до естетики жанру "roguelike". 

Використання анімацій повинно бути послідовним: кожна дія гравця або ворога 

має відповідну візуальну відповідь (удар, стрибок, смерть). 
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Ефекти частинок (Particle System) використовуються не надмірно — лише для 

підсилення бойових дій чи важливих подій. 

Звуковий супровід повинен бути приглушеним, атмосферним, без різких змін 

гучності або дисонансу між ефектами та музикою. 

2.3.6. Надійність та стабільність (Reliability & Stability) 

Програма повинна не аварійно завершуватись при зіткненні з непередбаченими 

ситуаціями (наприклад, втрата посилання на об’єкт). 

Передбачено обробку винятків у критичних моментах (атаки, знищення 

ворогів, переходи сцен). 

При тестуванні не повинно виникати фатальних помилок або зависань при 

стандартному геймплеї. 

Автоматична ініціалізація стандартних значень (наприклад, при відсутності 

підключених компонентів). 

2.3.7. Безпека (Security — для WebGL) 

При публікації гри у WebGL має бути обмежений доступ до системних 

ресурсів, захищено збереження даних (якщо реалізується збереження). 

Зовнішні посилання або модулі мають бути перевірені та безпечні (відсутність 

сторонніх скриптів у збірці). 
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2.4. Визначення вимог до користувацького інтерфейсу 

Користувацький інтерфейс (UI) є критично важливим компонентом для 

забезпечення занурення гравця та ефективної взаємодії з 2D платформером. 

Для роботи з динамічною бойовою системою та візуальною стилістикою 

"рогалика" UI повинен бути інтуїтивно зрозумілим, візуально привабливим та 

надавати гравцеві всю необхідну інформацію в реальному часі. 

2.4.1. Загальні вимоги до візуальної стилістики UI 

Відповідність жанру "рогалик": Усі елементи UI (шрифти, іконки, текстури 

кнопок, HP-барів) повинні бути виконані у стилі, що відповідає естетиці 

піксель-арту та суворим, часто "темним" візуальним елементам, характерним 

для жанру "рогалик". Це включає використання грубих текстур, контрастних 

кольорів та, можливо, ефектів "старіння" або "зносу" для елементів. 

Чіткість та читабельність: Незважаючи на обрану стилістику, усі текстові 

елементи та іконки повинні бути легко читабельними на будь-якому фоні. 

Використання контрасту та відповідного розміру шрифтів є обов'язковим. 

Єдність дизайну: Усі сцени та їхні UI-елементи повинні мати єдиний 

візуальний стиль та логіку взаємодії для забезпечення цілісного 

користувацького досвіду. 

2.4.2. Вимоги до сцени "Меню" 

Наявність ключових опцій: Головне меню повинно чітко представляти гравцеві 

основні дії: "Грати" (розпочати/продовжити гру), "Налаштування" та "Вихід". 

Інтуїтивна навігація: Перехід між головним меню та екраном налаштувань має 

бути простим та зрозумілим. 
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Налаштування звуку: Екран налаштувань повинен надавати гравцеві 

можливість регулювати гучність фонової музики та звукових ефектів за 

допомогою слайдерів. 

Візуальна привабливість: Дизайн меню має відповідати загальній атмосфері 

гри, використовуючи фонові зображення та стилізовані кнопки. 

2.4.3. Вимоги до ігрового HUD (Heads-Up Display) 

HP-бар гравця: 

Має бути чітко видимим та розташованим у фіксованій позиції (наприклад, у 

верхньому лівому куті екрану). 

Відображати поточний рівень здоров'я гравця, візуалізуючи пошкодження 

(наприклад, зменшення заповнення смуги, зміна кольору при низькому HP, або 

короткочасні візуальні ефекти при отриманні шкоди). 

Виконаний у стилі рогалика (наприклад, як іконки сердець, або стилізована 

смуга життя). 

Індикатор кинджалів/боєприпасів: 

Відображати кількість доступних кинджалів для дистанційної атаки. 

Може бути представлений у вигляді іконки кинджала з числовим значенням 

поруч. 

HP-бари ворогів: 

Відображатися над ворогами лише тоді, коли вони знаходяться в зоні видимості 

або під час бою. 

Динамічно зменшуватися при отриманні пошкоджень. 
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Зникати після смерті ворога. 

Повідомлення та підказки: 

Короткочасні текстові підказки (наприклад, "Натисніть E для взаємодії") 

повинні з'являтися у відповідних місцях (наприклад, біля дверей, або перед 

початком туторіалу). 

Вони повинні бути легко помітними, але не перевантажувати ігровий простір. 

2.4.4. Вимоги до сцени "Туторіал" 

Навчальні підказки: Сцена повинна містити візуальні та текстові підказки, що 

пояснюють базові механіки гри: пересування, стрибки, ближню та дистанційну 

атаки. 

Послідовність навчання: Підказки мають з'являтися поступово, у міру 

проходження гравцем відповідних зон. 

Чітка ідентифікація елементів: Елементи управління (наприклад, "Press E for 

Text") мають бути чітко позначені та легко зрозумілі. 

Індикація переходу на наступний рівень: Після завершення туторіалу має 

з'явитися чіткий індикатор або повідомлення, що вказує на можливість 

переходу до першого рівня. 
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2.4.5. Вимоги до екранів паузи та завершення рівня 

Екран паузи: 

Повинен бути легко доступним під час ігрового процесу (наприклад, по 

натисканню клавіші Esc). 

Містити опції для продовження гри, повернення до головного меню або виходу 

з гри. 

Мати візуальне оформлення, що відповідає загальному стилю. 

Екран завершення рівня / поразки: 

Чітко інформувати гравця про завершення рівня або його поразку. 

Надавати опції для перезапуску рівня або повернення до головного меню. 

Використовувати візуальні ефекти або анімації, що підкреслюють подію 

(наприклад, затемнення екрану при поразці, анімація "Next LV_UI"). 

2.4.6. Вимоги до фінальних титрів 

Інформативність: Титри повинні містити інформацію про розробників, 

аніматорів, композиторів та інших причетних до створення гри осіб. 

Читабельність: Текст має бути достатньо великим і контрастним, щоб легко 

читатися на обраному фоні. 

Автоматична прокрутка: Текст титрів повинен плавно прокручуватися, 

забезпечуючи комфортне читання. 

Візуальне супроводження: Можливе включення невеликих графічних елементів 

або спрайтів персонажів, що з'являлися в грі. 

2.4.7. Вимоги до інтерактивності та зворотного зв'язку 
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Візуальний зворотний зв'язок: Усі інтерактивні елементи (кнопки, HP-бари, 

підказки) повинні надавати візуальний зворотний зв'язок при взаємодії 

(наприклад, зміна кольору кнопки при наведенні, анімація при отриманні 

пошкоджень). 

Звуковий зворотний зв'язок: Відповідні звукові ефекти повинні супроводжувати 

взаємодію з UI та важливі ігрові події (наприклад, натискання кнопки, 

отримання шкоди, підбір предмета). 

2.4.8. Вимоги до адаптивності 

Масштабованість: Елементи UI повинні коректно масштабуватися та 

розташовуватися на екранах з різними роздільними здатностями та 

співвідношеннями сторін, не втрачаючи своєї читабельності та 

функціональності. 

Фіксоване розташування: Критично важливі елементи HUD (HP-бар, індикатор 

кинджалів) повинні зберігати своє відносне положення на екрані незалежно від 

роздільної здатності. 
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2.5. Дизайн інтерфейсу користувача 

Дизайн користувацького інтерфейсу (UI) для 2D платформера в стилі 

"рогалика" є ключовим для створення занурення та забезпечення зручності 

гравця. Усі елементи UI розроблені з урахуванням естетики піксель-арту та 

загальної похмурої атмосфери гри. 

2.5.1. Візуальна концепція 

Піксель-арт стиль: Усі графічні елементи UI, включаючи іконки, рамки HP-

барів, кнопки та фонові зображення, виконані у стилі піксель-арт. Це 

підкреслює ретро-вібрації жанру "рогалик" та забезпечує візуальну цілісність з 

ігровим світом. 

Кольорова палітра: Переважають темні, насичені кольори з додаванням 

контрастних акцентів (наприклад, червоний для HP, жовтий для підказок). Це 

допомагає виділити важливі елементи та підтримує загальну похмуру 

атмосферу. 

Шрифти: Використовуються піксельні шрифти, що легко читаються. Розмір 

шрифту адаптується для забезпечення читабельності на різних роздільних 

здатностях екрана. 

Елементи "зносу": Деякі елементи UI можуть містити легкі текстури "зносу" 

або "потертості", щоб надати їм більш органічний та "рогаліковий" вигляд, ніби 

вони є частиною ігрового світу. 

2.5.2. Дизайн елементів HUD (Heads-Up Display) 

HP-бар гравця: 

Розташований у верхньому лівому куті екрану, забезпечуючи швидкий доступ 

до інформації про стан здоров'я. 
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Візуалізований як серія стилізованих іконок сердець або горизонтальна смуга, 

що динамічно змінює своє заповнення відповідно до поточного HP гравця. 

При низькому рівні HP можлива зміна кольору смуги (наприклад, на червоний) 

або пульсуюча анімація для візуального попередження гравця про небезпеку. 

Іконка кинджалів: 

Розташована поруч з HP-баром гравця або у нижньому правому куті екрану для 

зручного відстеження боєприпасів. 

Представлена у вигляді чіткої піксельної іконки кинджала з числовим 

індикатором, що відображає кількість доступних для метання кинджалів. 

2.5.3. Дизайн інтерактивних елементів 

Кнопки: 

Виконані з піксельними текстурами та чіткими контурами, що відповідають 

загальній стилістиці гри. 

Мають візуальні анімації або зміну кольору при наведенні курсору та 

натисканні для забезпечення чіткого зворотного зв'язку з гравцем. 

Використовують стилізовані піксельні шрифти для тексту, забезпечуючи 

читабельність. 

Слайдери (для налаштувань): 

Мають візуальне оформлення, що відповідає загальній стилістиці (наприклад, 

дерев'яні або металеві текстури). 

Чітко вказують на поточний рівень гучності аудіо. 
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2.5.4. Дизайн сцен меню та завершення гри 

Головне меню: 

Використовує статичне або анімоване фонове зображення, що задає загальний 

тон та атмосферу гри. 

Кнопки "Грати", "Налаштування", "Вихід" розташовані таким чином, щоб 

забезпечити інтуїтивну навігацію для гравця. 

Екран паузи та завершення рівня: 

Мають затемнений фон, щоб сфокусувати увагу гравця на доступних опціях. 

Опції, такі як "Продовжити", "Перезапустити рівень", "Повернутися в головне 

меню" або "Вийти з гри", чітко представлені. 

Фінальні титри: 

Використовують простий, але елегантний піксельний шрифт. 

Плавна вертикальна прокрутка тексту з достатнім інтервалом між рядками для 

комфортного читання. 

Можливе включення невеликих стилізованих іконок або спрайтів персонажів 

поруч з іменами розробників для візуального супроводу. 

Загалом, дизайн інтерфейсу користувача спрямований на створення цілісного, 

інтуїтивно зрозумілого та візуально привабливого досвіду, який гармонійно 

доповнює ігровий процес та атмосферу 2D платформера-рогалика. 
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Висновки до розділу 2 

Фундаментальнi аспекти проектування та архітектури 2D платформера з 

елементами жанру "рогалик" на рушії Unity. У ході аналізу було виконано 

наступне: 

Вичерпний аналіз вимог: Чітко сформовано та структуровано як функціональні 

вимоги (системи керування гравцем, атаки (ближній/дальній бій), ворогів, 

здоров'я, прогресу, збору предметів, UI), так і нефункціональні вимоги 

(продуктивність ≥60 FPS, масштабованість архітектури, стилістична цілісність 

у піксель-арт стилі, баланс складності, надійність. Визначено ключові технічні 

обмеження та припущення (Unity, C#, Physics2D, префаби). 

Розробка архітектури: Запропонована та обґрунтована модульна архітектура, 

заснована на принципах: 

Модульності та інкапсуляції: Чітке розділення логіки (Player Controller, Бойова 

система, Enemy AI, UI, GameManager). 

Слабкого зв'язування: Використання подієво-орієнтованого підходу для 

комунікації між компонентами. 

Масштабованості та повторного використання: Використання префабів, 

ScriptableObject для конфігурації, абстрактних класів для легкого додавання 

нового контенту (ворогів, зброї, рівнів) без змін базового коду. 

Розмежування відповідальностей: Кожен модуль має чітко визначену 

функціональність (наприклад, GameManager - глобальна координація, Player 

Controller - обробка вводу). 

Деталізація нефункціональних вимог: Конкретизовано вимоги до 

продуктивності (частота кадрів, час завантаження), зручності використання 

(інтуїтивний UI, стандартне керування, підказки), візуальної цілісності 

(піксель-арт), надійності (обробка винятків, стабільність) та безпеки (для 

WebGL). 
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Проектування користувацького інтерфейсу (UI): 

Визначено ключові вимоги до всіх екранів та елементів UI (меню, HUD, 

туторіал, пауза, завершення рівня, титри), з акцентом на візуальну стилістику 

(піксель-арт, контрастність, єдність), інтуїтивність, інформативність та 

адаптивність до різних роздільних здатностей. 

Розроблено візуальну концепцію UI (кольорова палітра, шрифти, елементи 

"зносу"), детально описан дизайн кожного ключового елементу (HUD - HP-бар, 

індикатор кинджалів; інтерактивні елементи - кнопки, слайдери; сцени меню та 

завершення гри). 

Чітко визначені та структуровані функціональні та нефункціональні вимоги 

дають повне розуміння очікуваного результату та критеріїв його оцінки. 

Розроблена модульна, подієво-орієнтована архітектура, що базується на 

принципах інкапсуляції та слабкого зв'язування, гарантує масштабованість, 

легкість підтримки та розширення гри в майбутньому. Детальне проектування 

користувацького інтерфейсу з дотриманням єдиної візуальної стилістики 

(піксель-арт) та пріоритету зручності гравця забезпечує основу для створення 

інтуїтивного, інформативного та естетично привабливого інтерфейсу, що є 

критично важливим для занурення в ігровий процес. Усі вимоги та архітектурні 

рішення узгоджені між собою та спрямовані на досягнення головної мети – 

створення динамічного, стабільного та захоплюючого 2D платформера-

рогалика. 
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РОЗДІЛ 3. РОЗРОБКА ГРИ НА UNITY 

3.1. Структура програмного продукту 

Структура в Unity є ключовим елементом для організації ресурсів, забезпечення 

зручності розробки та подальшої підтримки. У даннiй роботi було використано 

логічну та ієрархічну структуру папок у директорії Assets, що дозволяє 

ефективно керувати різними типами ресурсів. 

Основні папки в директорії Assets та їх призначення: 

_TerrainAutoUpgrade: Ця папка, містить тимчасові або автоматично згенеровані 

ресурси, пов'язані з оновленням террейнів або певних функцій Unity. Вона 

може бути результатом імпорту пакетів або автоматичних оновлень рушія. 

Animation: У цій папці зберігаються всі анімаційні кліпи (файли .anim), 

контролери анімації (файли .controller) та інші ресурси, що стосуються анімації 

персонажів, ворогів, елементів інтерфейсу та об'єктів світу. 

Fonts: Ця директорія містить усі шрифти (файли .ttf, .otf тощо), які 

використовуються для відображення тексту в інтерфейсі користувача та ігрових 

підказках. 

Mod: Назва цієї папки "Mod" вказуває на вміст, пов'язаний з певними 

модифікаціями, сторонніми асетами або експериментальними функціями, які не 

є частиною основної логіки гри, але можуть використовуватися для розширення 

її функціоналу. 
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Prefabs: Ця папка є однією з найважливіших і містить усі префаби (файли 

.prefab), що є багаторазово використовуваними ігровими об'єктами. Тут 

зберігаються префаби гравця, ворогів, снарядів, інтерактивних об'єктів, 

елементів UI та інших сутностей, які створюються в редакторі Unity і потім 

багаторазово використовуються в різних сценах. 

Resources: Ця папка призначена для ресурсів, які завантажуються під час 

виконання гри (runtime) за допомогою спеціальних методів Unity (наприклад, 

Resources.Load()). Тут можуть зберігатися динамічно завантажувані асети, такі 

як певні спрайти, аудіофайли або ScriptableObjects. 

Scenes: Ця директорія містить усі сцени гри (файли .unity). Кожна сцена 

представляє окремий ігровий рівень, меню, туторіал або інші ігрові стани, що 

відображають певну частину ігрового процесу. 

Наприклад, існують сцени "menu", "Turorial", "Game1", "Game2" та "Credits", які 

відповідають за різні етапи гри. 

 

Рис.3.1.1 
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Scripts: У цій папці зберігаються всі C# скрипти (файли .cs), що містять логіку 

гри. Тут організовані скрипти для керування гравцем, поведінки ворогів, 

обробки бойової системи, взаємодії з UI, керування рівнями та інші 

компоненти, які визначають функціональність гри. 

Tile Palette: Ця папка використовується для зберігання асетів, пов'язаних з 

Tilemap системою Unity. Тут можуть знаходитися створені палітри тайлів, що 

використовуються для швидкого та ефективного побудови ігрових рівнів зі 

спрайтів. 

 

Рис.3.1.2 

Така структуризація забезпечує чистоту робочого простору, легкість пошуку 

необхідних ресурсів та сприяє ефективній командній роботі. 
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3.2. Ігрові сцени та їх функціональне призначення 

Ігрові сцени є окремими контейнерами, що представляють різні етапи та стани 

гри. Кожна сцена має своє унікальне призначення, набір об'єктів та логіку, що 

забезпечує послідовність ігрового процесу. Реалізовано наступні основні сцени: 

"Меню" (Menu): 

Призначення: Початкова сцена гри, що надає гравцеві доступ до основних 

функцій. 

Зміст: Головний екран гри з кнопками "Грати", "Налаштування" та "Вихід". 

Також включає фонове зображення та елементи керування звуком. 

Функціонал: Запуск гри, перехід до налаштувань, вихід з програми. 

 

Рис.3.2.1 

"Туторіал" (Tutorial): 

Призначення: Навчальна сцена, що знайомить гравця з базовими механіками. 
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Зміст: Ігровий рівень з платформами та тестовими ворогами, що містить 

інтерактивні підказки. 

Функціонал: Демонстрація руху персонажа, стрибків, ближньої та дистанційної 

атак, взаємодії з об'єктами. Забезпечує плавний перехід до першого рівня після 

завершення навчання. 

 

Рис.3.2.2 

"Рівень1" (Game1): 

Призначення: Перший повноцінний ігровий рівень. 

Зміст: Розширений ігровий простір з різними типами платформ, колекційних 

предметів (алмазів) та ворогів. Включає елементи UI (HP-бар, лічильник 

кинджалів). 
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Функціонал: Проходження рівня, бій з ворогами, збір предметів, досягнення 

фінальної "Двері" для переходу до наступного рівня. 

 

Рис.3.2.3 

"Рівень2" (Game2): 

Призначення: Другий ігровий рівень, що пропонує нові виклики та 

різноманітність ігрового процесу. 

Зміст: Складніша структура рівня, нові комбінації ворогів, нові види пасток. 

Функціонал: Аналогічний "Рівень1", але зі збільшеною складністю. При 

успішному проходженні веде до сцени титрів. 

 

Рис.3.2.4 
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"Тітри" (Credits): 

Призначення: Фінальна сцена, що відображає інформацію про розробників. 

Зміст: Текстовий блок з іменами команди, що прокручується. Може включати 

стилізовані графічні елементи. 

Функціонал: Демонстрація фінальних титрів гри, після чого можливий 

автоматичний перехід до головного меню. 

Така організація сцен дозволяє послідовно представляти ігровий контент, 

керувати ігровим прогресом та забезпечувати логічну структуру гри. 

 

Рис.3.2.5 

  



 

 

Змн. Арк. № докум. Підпис Дата 

Арк. 

35 
ДР.122.042.021.ПЗ 

 

3.3.Ключові ігрові об'єкти: Гравець та Супротивники 

У даному розділі детально описуються основні ігрові сутності – гравець та 

вороги, які є центральними елементами бойової системи та взаємодії у 2D 

платформері. 

3.3.1. Ігровий персонаж (Гравець) 

Гравець є головним керованим об'єктом у грі, що представляє протагоніста. 

Його функціонал та характеристики розроблені для забезпечення динамічного 

та інтуїтивного ігрового досвіду. 

Організація в Unity: Гравець реалізований як префаб, що зберігається в папці 

Prefabs. Це дозволяє легко розміщувати його на різних рівнях та забезпечувати 

єдину поведінку. 

Фізика та рух: 

Використовує Rigidbody2D для коректної взаємодії з фізикою світу (гравітація, 

колізії з платформами та об'єктами). 

Компонент CharacterController2D забезпечує прецизійний рух та взаємодію з 

поверхнями без "застрягань". 

Система здоров'я (HP): 

Має власний показник HP, який візуалізується на екрані через елементи UI 

(наприклад, іконки сердець або HP-бар). 

Отримує пошкодження від ворогів та пасток, що супроводжується візуальними 

та звуковими ефектами. 

Логіка смерті гравця та перезапуску рівня/повернення до меню. 

Бойові механіки: 

Ближній бій (Меч): Реалізована атака мечем з визначеною зоною ураження (за 

допомогою AttackTrigger об'єктів), відповідними анімаціями та звуковими 

ефектами. 
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Дистанційна атака (Кинджал): Механіка метання кинджалів з обмеженою 

кількістю. Реалізація траєкторії польоту, влучання у ворогів та візуальні ефекти 

(Particle System для сліду кинджала). Точка спавну кинджала (SpawnKnife) 

забезпечує коректне позиціонування снаряда. 

Скрипти гравця (розташовані в Assets/Scripts/PlayerScripts): 

AttackTrigger.cs: Обробляє колізії тригерів атаки мечем для визначення 

уражених цілей. 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class AttackTrigger : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private int dmg = 20; 

    [SerializeField] private GameObject attaclEffect; 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 

    { 

        if(collision.isTrigger != true&& collision.CompareTag("Enemy")) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Hit"); 

            collision.SendMessageUpwards("Damage", dmg); 

            GameObject clone = Instantiate(attaclEffect, collision.transform.position, 

transform.rotation); 

            Destroy(clone, 0.5f); 

        }    }} 

GroundCheck.cs: Визначає, чи знаходиться гравець на землі, що є ключовим для 

контролю стрибків та падінь. 

using System.Collections; 
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using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class GroundCheck : MonoBehaviour 

{ 

    private PlayerController player; 

    void Start() 

    { 

        player = gameObject.GetComponentInParent<PlayerController>(); 

    } 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 

    { 

        if(collision.isTrigger == false) 

        { 

            player.grounded = true; 

        }            } 

    private void OnTriggerStay2D(Collider2D collision) 

    { 

        if (collision.isTrigger == false) 

        { 

            player.grounded = true; 

        }    } 

    private void OnTriggerExit2D(Collider2D collision) 

    { 

        if (collision.isTrigger == false) 

        { 

            player.grounded = false; 

        }   } } 

KnifeMove.cs: Керує рухом метального кинджала після його спавну, включаючи 

траєкторію та взаємодію з об'єктами. 
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using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class KnifeMove : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Information")] 

    public float speed = 40; 

    public int damage = 30; 

 

    [Space(10)] 

    public GameObject knifeEffect; 

    Vector2 velocity; 

 

    private PlayerController player; 

    private void Awake() 

    { 

        player = 

GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").GetComponent<PlayerController>(

); 

        velocity = new Vector2(speed * Time.deltaTime, 0); 

    } 

    void Start() 

    { 

        if(player.faceRight == true) 

        { 

            velocity = new Vector2(speed * 1 * Time.deltaTime, 0); 

        } 

        else 

        { 
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            transform.localScale = player.transform.localScale; 

            velocity = new Vector2(speed * -1 * Time.deltaTime, 0); 

        }    } 

    void Update() 

    { 

        transform.Translate(velocity); 

    } 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D col) 

    { 

        if (col.CompareTag("Enemy")) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("ThrowKnifeEffect"); 

            col.SendMessageUpwards("Damage", damage); 

            GameObject clone = Instantiate(knifeEffect, transform.position, 

transform.rotation); 

            Destroy(clone, 0.4f); 

            Destroy(gameObject); 

        } 

        if (col.CompareTag("Ground")) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("ThrowKnifeEffect"); 

            GameObject clone = Instantiate(knifeEffect, transform.position, 

transform.rotation); 

            Destroy(clone, 0.4f); 

            Destroy(gameObject); 

        } 

    } 

} 
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PlayerAttack.cs: Специфічна логіка атак гравця, що викликає анімації та 

взаємодіє з Attack.cs та KnifeMove.cs. 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class PlayerAttack : MonoBehaviour 

{ 

    public Animator anim; 

    [Header("Condition Attack")] 

    public bool throwAttacking = false; 

    public bool attacking = false; 

 

    [Header("Knife")] 

    public GameObject knife; 

    public Transform spawnKnife; 

 

    private GameMaster gm; 

 

    public static PlayerAttack instance; 

    private void Awake() 

    { 

        instance = this; 

    } 

    void Start() 

    { 

        anim = gameObject.GetComponent<Animator>(); 
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        gm = 

GameObject.FindGameObjectWithTag("GameMaster").GetComponent<GameMaste

r>();    } 

    void Update() 

    { 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.J) && !attacking) 

        { 

            attacking = true; 

        } 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.K) && !throwAttacking) 

        { 

            if(gm.amountKnife > 0) 

            { 

                gm.AddKnife(-1); 

                throwAttacking = true; 

            }     

        } 

    } 

    public void ThrowKnife() 

    { 

        FindObjectOfType<SoundManager>().Play("ThrowKnife"); 

        StartCoroutine(DelayThrow()); 

    } 

    IEnumerator DelayThrow() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(0.15f); 

        Instantiate(knife, spawnKnife.transform.position, knife.transform.rotation); 

    } 

 

} 
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PlayerController.cs: Основний скрипт, що обробляє ввід користувача для руху 

(WASD, стрілки), стрибків (пробіл), присідань та взаємодіє з іншими 

компонентами для оновлення стану гравця. 

using System; 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using System.IO; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class PlayerController : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Information")] 

    public float speed = 50f; 

    public float maxSpeed = 3; 

    public float jumpPow = 800f; 

    public float maxJumpPow = 200f; 

    [Header("Condition")] 

    public bool grounded = true; 

    public bool faceRight = true; 

    [Header("Heath")] 

    public int ourHealth; 

    public int maxHealth = 6; 

    private Rigidbody2D r2; 

    private Animator anim; 

    void Start() 

    { 

        r2 = gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>(); 

        anim = gameObject.GetComponent<Animator>(); 
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        ourHealth = maxHealth; 

    } 

    void Update() 

    { 

        anim.SetBool("Grounded", grounded); 

        anim.SetFloat("Run", Mathf.Abs(r2.velocity.x)); 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 

        { 

            if (grounded) 

            { 

                FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Jump"); 

                grounded = false; 

                r2.AddForce(Vector2.up * jumpPow); 

            }      

        } 

    } 

 

    void FixedUpdate() 

    { 

        float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal"); 

        r2.AddForce((Vector2.right) * speed * horizontal); 

 

        if (r2.velocity.x > maxSpeed) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(maxSpeed, r2.velocity.y); 

        } 

        if (r2.velocity.x < -maxSpeed) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(-maxSpeed, r2.velocity.y); 

        } 
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        if (r2.velocity.y > maxJumpPow) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(r2.velocity.x, maxJumpPow); 

        } 

        if (r2.velocity.y < -maxJumpPow) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(r2.velocity.x, -maxJumpPow); 

        } 

        if (horizontal>0 && !faceRight) 

        { 

            Flip(); 

        } 

        if (horizontal < 0 && faceRight) 

        { 

            Flip(); 

        } 

        if (grounded) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(r2.velocity.x * 0.7f, r2.velocity.y); 

        } 

        if(ourHealth <= 0) 

        { 

            Death(); 

        } 

    } 

    public void Flip() 

    { 

        faceRight = !faceRight; 

        Vector3 scale; 

        scale = transform.localScale; 
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        scale.x *= -1; 

        transform.localScale = scale; 

    } 

    public void Damage(int damage) 

    { 

        FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Dead"); 

        ourHealth -= damage; 

        gameObject.GetComponent<Animation>().Play("Player_TakeDmg"); 

    } 

    public void Death() 

    { 

        anim.SetBool("Dead", true); 

        StartCoroutine(DeadDelay()); 

    } 

    IEnumerator DeadDelay() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(0.8f); 

        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex); 

    } 

    public void KnockBack(float KnockPow, float KnockTrend, Vector2 KnockDir) 

    { 

        r2.velocity = new Vector2(0, 0); 

        r2.AddForce(new Vector2(KnockDir.x * KnockTrend, KnockDir.y * 

KnockPow)); 

    } 

 

} 
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Анімації: Повний набір анімацій для всіх станів гравця: idle (бездіяльність), run 

(біг), jump (стрибок), attack (атака мечем/кинджалом), death (смерть). Керування 

анімаціями здійснюється через Animator та стан-машину анімацій.  

 

Рис.3.3.1 

 

Рис.3.3.2 
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3.3.2. Ігрові супротивники (Enemies) 

Вороги є ключовим елементом бойової системи та динаміки 2D платформера, 

створюючи виклики для гравця. 

Організація в Unity: Усі типи ворогів зберігаються у вигляді префабів у папці 

Prefabs та організовані під спільними об'єктами-контейнерами (наприклад, 

Enemys) у сценах для зручності управління. 

Типи та характеристики: передбачає реалізацію кількох типів ворогів 

(наприклад, Enemy1, Enemy2, Enemy3), кожен з яких має: 

Рівень здоров'я (HP): Власний показник HP, зменшується при отриманні 

пошкоджень. 

Швидкість руху: Впливає на складність ухилення. 

Шаблони атак: Індивідуальні механіки атак  

Поведінка: Вороги можуть мати різні моделі поведінки. 

Агресивне переслідування: Активне переслідування гравця при його виявленні 

в зоні видимості. 

Анімації: Всі вороги мають відповідні анімації для руху, атаки, отримання 

пошкоджень та смерті, що забезпечує візуальний зворотний зв'язок та 

інтеграцію з ігровим процесом. 

 

Рис.3.3.3. Enemy1 
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Рис.3.3.4. Enemy2 

 

Рис.3.3.5. Enemy3 

Параметри через Scriptable Objects: Параметри ворогів (HP, пошкодження, 

швидкість) можуть бути конфігуровані за допомогою Scriptable Objects. Це 

дозволяє дизайнерам легко створювати нові варіанти ворогів без необхідності 

змінювати код. 
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Скрипти ворогів (розташовані в Assets/Scripts/EnemyScripts): 

AttackCone1.cs, AttackCone2.cs, AttackCone3.cs: Скрипти, що відповідають за 

зони ураження або тригери атак для різних типів ворогів.  

AttackCone1.cs  

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class AttackCone1 : MonoBehaviour 

{ 

    private Enemy1 enemyAI; 

    public bool isLeft; 

    void Start() 

    { 

        enemyAI = gameObject.GetComponentInParent<Enemy1>(); 

    } 

 

    void OnTriggerEnter2D(Collider2D col) 

    { 

        if (col.isTrigger == false && col.CompareTag("Player")) 

        { 

            if (isLeft) 

            { 

                enemyAI.Attack(true); 

                gameObject.SetActive(false); 

            } 

            if (!isLeft) 

            { 

                enemyAI.Attack(false); 
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                gameObject.SetActive(false); 

            } 

        } 

    } 

} 

AttackCone2.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class AttackCone2 : MonoBehaviour 

{ 

    private Enemy2 enemyAI; 

    void Start() 

    { 

        enemyAI = gameObject.GetComponentInParent<Enemy2>(); 

    } 

    void OnTriggerEnter2D(Collider2D col) 

    { 

        if (col.isTrigger == false && col.CompareTag("Player")) 

        { 

            enemyAI.Attack(); 

            gameObject.SetActive(false); 

        }    }} 

AttackCone3.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 
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public class AttackCone3 : MonoBehaviour 

{ 

    private Enemy3 enemyAI; 

    public bool isLeft; 

    void Start() 

    { 

        enemyAI = gameObject.GetComponentInParent<Enemy3>(); 

    } 

    void OnTriggerEnter2D(Collider2D col) 

    { 

        if(col.isTrigger == false && col.CompareTag("Player")) 

        { 

            if (isLeft) 

            { 

                enemyAI.Attack(true); 

                gameObject.SetActive(false); 

            } 

            if (!isLeft) 

            { 

                enemyAI.Attack(false); 

                gameObject.SetActive(false); 

            }        }    }}Enemy1.cs, Enemy2.cs, Enemy3.cs: Основні скрипти, що 

реалізують базову логіку кожного типу ворога. Ймовірно, містять посилання на 

відповідний скрипт AI (наприклад, Enemy1AI). 

Enemy1.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 
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public class Enemy1 : MonoBehaviour 

{ 

    private Animator anim; 

    [Header("Attack Trigger")] 

    public Collider2D enemyAttack; 

    public Collider2D enemyAttackR; 

    [Header("Cone")] 

    public GameObject cone1; 

    public GameObject cone2; 

    [Header("Dead Effect")] 

    public GameObject enemyDeathEF; 

    private bool isLeft1; 

    public bool attacking = false; 

    public float delay = 0.7f, returnDelay = 0.7f; 

    public int Health = 100; 

    Vector3 scale; 

    void Start() 

    { 

        scale = transform.localScale; 

        scale.x *= -1; 

        transform.localScale = scale; 

        enemyAttack.enabled = false; 

        enemyAttackR.enabled = false; 

        anim = gameObject.GetComponent<Animator>(); 

    } 

    void Update() 

    { 

        if (isLeft1 == true) 

        { 
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            if (attacking) 

            { 

                if (delay > 0) 

                { 

                    delay -= Time.deltaTime; 

                } 

                

 else 

                { 

                    attacking = false; 

                    enemyAttack.enabled = true; 

                    StartCoroutine(DelayAtack()); 

                } 

            } 

            anim.SetBool("Attack", attacking); 

        } 

        if (isLeft1 == false) 

        { 

             

            if (attacking) 

            { 

                if (delay > 0) 

                { 

                    delay -= Time.deltaTime; 

                } 

                else 

                { 

                    attacking = false; 

                    enemyAttackR.enabled = true; 
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                    StartCoroutine(DelayAtack()); 

                } 

            } 

            anim.SetBool("Attack", attacking); 

        } 

        if (Health <= 0) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("EnemyDie"); 

            Destroy(gameObject); 

            GameObject clone = Instantiate(enemyDeathEF, transform.position, 

transform.rotation); 

            Destroy(clone, 0.5f); 

        } 

    } 

    void Damage(int damage) 

    { 

        Health -= damage; 

        gameObject.GetComponent<Animation>().Play("Enemy1_TakeDmg"); 

    } 

    IEnumerator DelayAtack() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(0.2f); 

        enemyAttack.enabled = false; 

        enemyAttackR.enabled = false; 

    } 

    public void Attack(bool attackLeft) 

    { 

        if (attackLeft) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Enemy1Attack"); 
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            attacking = true; 

            delay = returnDelay; 

            isLeft1 = true; 

            StartCoroutine(CountDown()); 

        } 

        if (!attackLeft) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Enemy1Attack"); 

            attacking = true; 

            delay = returnDelay; 

            isLeft1 = false; 

            StartCoroutine(CountDown2()); 

        } 

    } 

        IEnumerator CountDown() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(1f); 

        cone1.SetActive(true); 

    } 

    IEnumerator CountDown2() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(1f); 

        cone2.SetActive(true); 

    } 

} 

Enemy2.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 
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public class Enemy2 : MonoBehaviour 

{ 

    private Animator anim; 

    private Rigidbody2D r2; 

    [Space(10)] 

    public GameObject target; 

    [Space(10)] 

    public Collider2D enemyAttack; 

    public GameObject cone; 

    public GameObject enemyDeathEF; 

    [Space(10)] 

    public float speed = 50f, maxSpeed = 3f; 

    public float delay = 0.2f, returnDelay = 0.2f; 

    public bool isTrigger; 

    public bool attacking = false; 

    Vector3 scale; 

    public int Health = 100; 

    void Start() 

    { 

        scale = transform.localScale; 

        anim = gameObject.GetComponent<Animator>(); 

        r2 = gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>(); 

        enemyAttack.enabled = false; 

    } 

     

    void Update() 

    { 

        anim.SetFloat("Walk", Mathf.Abs(r2.velocity.x)); 

        if (attacking) 

        { 
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            anim.SetBool("Attack", true); 

            if (delay > 0) 

            { 

                delay -= Time.deltaTime; 

            } 

            else 

            { 

                attacking = false; 

                enemyAttack.enabled = true; 

                StartCoroutine(DelayAtack()); 

            } 

            StartCoroutine(CountDown()); 

        } 

         

    } 

    void FixedUpdate() 

    { 

        r2.velocity = new Vector2(r2.velocity.x * 0.9f, r2.velocity.y); 

        if (target.transform.position.x < gameObject.transform.position.x) 

        { 

            if (isTrigger == true) 

            { 

                r2.AddForce((Vector2.right) * -speed); 

            } 

            scale.x = -1; 

            transform.localScale = scale; 

        } 

        else 

        { 

            if (isTrigger == true) 
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            { 

                r2.AddForce((Vector2.right) * speed); 

            } 

            scale.x = 1; 

            transform.localScale = scale; 

        } 

        if (r2.velocity.x > maxSpeed) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(maxSpeed, r2.velocity.y); 

        } 

        if (r2.velocity.x < -maxSpeed) 

        { 

            r2.velocity = new Vector2(-maxSpeed, r2.velocity.y); 

        } 

 

        if (Health <= 0) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("EnemyDie"); 

            Destroy(gameObject); 

            GameObject clone = Instantiate(enemyDeathEF, transform.position, 

transform.rotation); 

            Destroy(clone, 0.5f); 

        } 

    } 

    void Damage(int damage) 

    { 

        Health -= damage; 

        gameObject.GetComponent<Animation>().Play("Enemy2_TakeDmg"); 

    } 

    IEnumerator DelayAtack() 
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    { 

        yield return new WaitForSeconds(0.1f); 

        enemyAttack.enabled = false; 

        yield return new WaitForSeconds(0.4f); 

        anim.SetBool("Attack", false); 

    } 

    IEnumerator CountDown() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(1f); 

        cone.SetActive(true); 

    } 

    public void Attack() 

    { 

        attacking = true; 

        FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Enemy2Attack"); 

    } 

 

} 

Enemy3.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Enemy3 : MonoBehaviour 

{ 

    private Animator anim; 

    private bool isLeft1; 

 

    [Header("Enemy Trigger")] 

    public Collider2D enemyAttack; 
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    public Collider2D enemyAttackR; 

 

    [Header("Cone")] 

    public GameObject cone1; 

    public GameObject cone2; 

 

    [Space(10)] 

    public GameObject enemyDeathEF; 

    public bool attacking = false; 

    public float delay = 0.6f; 

    public float returnDelay = 0.6f; 

    public int Health = 100; 

    void Start() 

    { 

        enemyAttack.enabled = false; 

        enemyAttackR.enabled = false; 

        anim = gameObject.GetComponent<Animator>(); 

    } 

 

    void Update() 

    { 

        if (isLeft1 == true) 

        { 

            if (attacking) 

            { 

                if (delay > 0) 

                { 

                    delay -= Time.deltaTime; 

                } 

                else 
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                { 

                    attacking = false; 

                    enemyAttack.enabled = true; 

                    StartCoroutine(DelayAtack()); 

                } 

            } 

            anim.SetBool("LeftAttack", attacking); 

        } 

        if (isLeft1 == false) 

        { 

            if (attacking) 

            { 

                if (delay > 0) 

                { 

                    delay -= Time.deltaTime; 

                } 

                else 

                { 

                    attacking = false; 

                    enemyAttackR.enabled = true; 

                    StartCoroutine(DelayAtack()); 

                } 

            } 

            anim.SetBool("RightAttack", attacking); 

        } 

        if (Health <= 0) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("EnemyDie"); 

            Destroy(gameObject); 
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            GameObject clone = Instantiate(enemyDeathEF, transform.position, 

transform.rotation); 

            Destroy(clone, 0.5f); 

        } 

    } 

    void Damage(int damage) 

    { 

        Health -= damage; 

        gameObject.GetComponent<Animation>().Play("Enemy3_TakeDmg"); 

    } 

    IEnumerator DelayAtack() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(0.1f); 

        enemyAttack.enabled = false; 

        enemyAttackR.enabled = false; 

    } 

    public void Attack(bool attackLeft) 

    { 

        if (attackLeft) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Enemy3Attack"); 

            attacking = true; 

            delay = returnDelay; 

            isLeft1 = true; 

            StartCoroutine(CountDown()); 

        } 

        if (!attackLeft) 

        { 

            FindObjectOfType<SoundManager>().Play("Enemy3Attack"); 

            attacking = true; 
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            delay = returnDelay; 

            isLeft1 = false; 

            StartCoroutine(CountDown2()); 

        } 

    } 

    IEnumerator CountDown() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(1f); 

        cone1.SetActive(true); 

    } 

    IEnumerator CountDown2() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(1f); 

        cone2.SetActive(true); 

    } 

} 

Enemy1AI.cs: Реалізує логіку штучного інтелекту для ворога типу Enemy1  

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class EnemyAttack : MonoBehaviour 

{ 

    public int dmg = 2; 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 

    { 

        if (collision.isTrigger != true && collision.CompareTag("Player")) 

        { 

            collision.SendMessageUpwards("Damage", dmg); 

        } 
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    }} 

Range2.cs: Скрипт, пов'язаний з визначенням зони виявлення для ворогів. 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class Range2 : MonoBehaviour 

{ 

    private Enemy2 enemyAI; 

    void Start() 

    { 

        enemyAI = gameObject.GetComponentInParent<Enemy2>(); 

    } 

 

    void OnTriggerEnter2D(Collider2D col) 

    { 

        if (col.isTrigger == false && col.CompareTag("Player")) 

        { 

            enemyAI.isTrigger = true; 

        } 

    } 

    private void OnTriggerExit2D(Collider2D col) 

    { 

        if (col.isTrigger == false && col.CompareTag("Player")) 

        { 

            enemyAI.isTrigger = false; 

        }    }} 

Комплексна розробка гравця та різноманітних супротивників забезпечує 

динамічну та захоплюючу бойову систему, що є основою ігрового процесу. 

  



 

 

Змн. Арк. № докум. Підпис Дата 

Арк. 

65 
ДР.122.042.021.ПЗ 

 

ВИСНОВКИ 

У рамках даної роботи було успішно розроблено функціональний прототип 2D 

платформера на ігровому рушії Unity з динамічною бойовою системою та 

інтерфейсом, виконаними у візуальній стилістиці жанру "рогалик". Досягнення 

цієї мети стало можливим завдяки послідовному аналізу вимог, продуманому 

архітектурному проектуванню та ретельній реалізації. 

На першому етапі аналізу вимог (Розділ 2.1) було чітко сформульовано як 

функціональні (керування гравцем, системи ближнього та дистанційного бою, 

механіка ворогів, система здоров'я, ігровий прогрес, збір об'єктів та 

інтерактивний UI), так і нефункціональні вимоги (продуктивність, 

масштабованість, сумісність, естетична узгодженість, надійність та безпека). Ці 

вимоги стали основоположними для всіх подальших етапів розробки, 

гарантуючи, що кінцевий продукт відповідає поставленим критеріям якості та 

функціональності. 

Архітектура проєкту (Розділ 2.2) була побудована на принципах модульності, 

інкапсуляції та подієво-орієнтованого підходу. Це дозволило створити гнучку 

та розширювану структуру, де кожен ігровий компонент (гравець, ворог, UI, 

керування рівнем) є окремим модулем зі своєю відповідальністю. 

Використання таких компонентів, як Rigidbody2D, Animator, Tilemap та UGUI, 

забезпечило ефективну реалізацію фізики, анімації та інтерфейсу. 

У розділі "Реалізація" (Розділ 3) було детально описано практичні аспекти 

розробки. Демонстрована структура. (Розділ 3.1) відображає логічну 

організацію ресурсів в Unity, що сприяє зручності роботи. Окремо розглянуті 

ігрові сцени (Розділ 3.2), включаючи "Меню", "Туторіал", "Рівень1", "Рівень2" 

та "Тітри", кожна з яких виконує свою унікальну роль у послідовності ігрового 

процесу. Особливу увагу було приділено ключовим ігровим об'єктам – Гравцю 

та Супротивникам (Розділ 3.3). Була описана їхня організація (префаби), 

реалізація фізики та руху, система здоров'я, бойові механіки (ближній бій 
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мечем та дистанційна атака кинджалами), анімації та відповідні скрипти 

(PlayerController.cs, Enemy1AI.cs тощо). Використання Scriptable Objects для 

конфігурації параметрів ворогів значно спростило процес балансування та 

додавання нового контенту. 

Дизайн користувацького інтерфейсу (Розділ 2.5) інтегрований у загальну 

естетику "рогалика" та піксель-арту, забезпечуючи чітке відображення HP-

барів, кількості снарядів та інших ігрових підказок. Інтерфейс є інтуїтивно 

зрозумілим, що сприяє зануренню гравця. 

Таким чином, у ході виконання роботи було досягнуто поставленої основної 

задачі – створено функціональний прототип 2D платформера, який демонструє 

реалізовані механіки та відповідає визначеним вимогам. Програмний продукт є 

наочним прикладом застосування сучасних підходів до розробки ігор, таких як 

модульна архітектура та подієво-орієнтоване програмування, що забезпечує 

його подальшу розширюваність та підтримку. 
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CameraFollow.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class CameraFollow : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Smooth Camera")] 

    public float smoothtimeX;  

    public float smoothtimeY; 

 

    [Header("Min-Max POS")] 

    public Vector2 minPos;  

    public Vector2 maxPos; 

    [Space(10)] 

    public bool bound; 

 

    [Header("Target")] 

    public GameObject player; 

 

    private PlayerController control; 

    private Vector2 velocity; 

 

    void Start() 

    { 

        player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player"); 

        control = player.GetComponent<PlayerController>(); 

    } 

 

    void LateUpdate() 


