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АНОТАЦІЯ 

 

Пояснювальна записка: 132 сторінок, 46 рисунків, 28 джерел, 1 додаток. 

Об’єкт дослідження – ігрові рушії, поточний ринок ігрової індустрії, 

жанри відеоігор. 

Мета розробки – вивчення та дослідження ігрового ринку, ігрових 

рушіїв та встановлення статистичних даних разом з прогнозуванням 

майбутнього розвитку ігрової індустрії, створення ігрового додатку для 

платформи PC, який буде відповідати умовам відкритого світу. 

Перший розділ «Аналіз предметної області та постановка задачі» 

містить аналіз та огляд поточного стану та актуальності на цифровому ринку. 

Другий розділ «Дослідження видів ігрових рушіїв». Має список 

актуальних ігрових рушіїв які були досліджені, їх переваги та недоліки у тій 

чи іншій сфері. 

 Третій розділ «Дослідження та аналіз середовища розробки» має 

повний досліджений список можливостей середовища розробки, та аналіз їх 

поточних напрямків застосування, а також аналіз ігрових жанрів для розробки. 

Четвертий розділ «Розробка та тестування проекту» безпосередня 

розробка та демонстрація поточних можливостей проекту з відкритим світом. 

Отримані результати дослідження можна використовувати у 

навчальному процесі, у створені ігор відштовхуючись від шаблону та для 

наочного представлення конструювання ігор для персональних комп’ютерів 

на базі Unreal Engine. 

Ключові слова: UNREAL ENGINE, BLUEPRINT, LEVEL, THIRD 

CHARACTER, OPEN WORLD, GAMEDEV, SPAWN, RESPAWN. 
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ СКОРОЧЕНЬ 

 

Скорочення, термін, 

позначення 
Пояснення 

AI Artificial intelligence 
F2P Free-to-play 
RPG Role-Playing Game 
AAA triple-A, клас високобюджетних ігор  
VR Virtual Reality 

LOD Levels Of Detail 
UE Unreal Engine 
XR Mixed Reality 
HP Health Points 

SPAWN Точка в якій з’являються персонажі 
RESPAWN Точка в якій перероджуються персонажі 

UI User Intreface 
BP Blueprint 
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ВСТУП 

 

Для виконання завдання дипломного проекту необхідно дослідити та 

розробити додаток на базі Unreal Engine.  

Мета полягає в досягненні поставленого завдання і справної праці. 

Для досягнення поставленої мети були виділені наступні задачі: 

● дослідження поточного стану ігрового ринку; 

● опрацювання теоретичного матеріалу; 

● аналіз предметної області; 

● вибір і логічне обґрунтування ігрового движку; 

● розробка ігрового додатку. 

Об'єктом розробки являється комп’ютерна гра, на основі ігрового рушія 

Unreal Engine. 

Предмет розробки є блюпринти Unreal Engine, моделі, сетінг та 

встановлення зав’язків між ними. 

Однією з основних вимог до розроблюваної системи є додаток з 

відкритим світом. Для цього необхідно навчитися користуватись ігровим 

движком. 

Отже, для виконання завдання кваліфікаційної роботи необхідно 

створити ігровий додаток, що забезпечить гравця якісним контентом для 

проводження часу відповідно до вимог, задач та цілей, зазначених вище.  


