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AHOTALISA

B panii wmarictepcekiti  kBamidikarifiHiii  poboti  «JocsimKeHHSs
0COO/MMBOCTEM PO3POOKM AUHAMIUHOI T'PH ckposut-iytep (Shoot'em up) 3
BUKOPUCTAHHSAM Cy4YaCHUX TE€XHOJIOTIH » PO3IJISHYTO TeOPeTUKO-MeTO/I0/I0TiuHi
OCHOBH PpO3po0OKM auHamMiuHOi rpu  ckposui-iyTep (Shoot'em up) 3
BUKOPUCTAHHSAM CyYaCHUX TEXHOJIOTIN.

Y poboTi po3rasHyTO O0COBAMBOCTI TPOEKTYBaHHS Ta PO3POOKU
nvHamiuHoi 2D/3D rpu »kaHpy ckposui-iryTep (Shoot’em up) i3 BUKOpUCTaHHSIM
CyyacHMX TexHojoriii i 3acobiB mporpamyBaHHs. [IpoBesieHO aHali3
apXiTeKTypHUX TIAXOMAIB /10 TT00y/I0BH irpOBUX CUCTeM, IMPUHIIMUIIB OpraHi3aifii
irpoBoro 1Ky, 06po0Ku Toil Ta peHAepuHTY rpadiku. JocsimpkeHo MeToau
onTUMi3alii TpPOAYKTUBHOCTI, CHCTEMM KOJIi3iM Ta INTYYHOrO IHTEJIeKTY
MPOTUBHUKIB. Y TIpoLleci peasisaliii pO3IVIIHYTO MOK/IUBOCTI BUKOPUCTAHHSA
nonynsspHux pyuiiiB (Unity, Unreal Engine, Godot) Ta MoB riporpamyBaHHs (C#,
C++, GDScript). PesynbTaToM pociifpkeHHs € moOy/1o0Ba apXiTeKTypHOI MozeJi
rpu tury Shoot’em up, ska 3abe3reuye MaciiTabOBaHiCTb, CTAOiI/MBHICTH i
BHCOKY JIMHaMIKYy reiimruieto. OTpyMaHi pe3ybTaTh MOXYTh OyTH BUKOPHCTaHi
TpU CTBOPEHHI Cy4yacHUX iH7i-irop abo HaBua/JbHUX TPOEKTIB i3 PO3pOOKHU

IHTepaKTUBHUX [OAATKIB.

ANNOTATION

This master's qualification work «Research on the features of developing
a dynamic scroll-shooter game (Shoot'em up) using modern technologies»
examines the theoretical and methodological foundations of developing a
dynamic scroll-shooter game (Shoot'em up) using modern technologies.

The paper examines the features of designing and developing a dynamic

2D/3D scroll-shooter (Shoot’em up) game using modern technologies and



programming tools. An analysis of architectural approaches to building game
systems, principles of game cycle organization, event processing, and graphics
rendering was conducted. Methods for optimizing performance, collision
systems, and artificial intelligence of opponents were investigated. In the
implementation process, the possibilities of using popular engines (Unity,
Unreal Engine, Godot) and programming languages (C#, C++, GDScript) were
considered. The result of the study is the construction of an architectural model
of a Shoot’em up game that provides scalability, stability, and high dynamics of
gameplay. The results obtained can be used when creating modern indie games

or educational projects for the development of interactive applications.



PED®EPAT

Marictepceka kBasmidikariiiiHa pobora: 74 cropiHkd, 21 pUCYHKiB, 29
BUKOPHCTAaHUX pKepen, 6 TaOmuIlpb.

AKmyanbHicmb memu: CKpOJUI-LIyTepH, MOYMHAKOUU 3 KJIaCUYHUX Irop
1980-1990-x pokiB (Hanpuknana, Galaga, R-Type, Gradius), TIpO/IOBXYIOThb
3a/IUIIAaTUCS 3aTpeOyBaHUMH 3aBASKH CBOIM AWHAMIIli, MPOCTOTi TIpaBUA i
BUCOKiM peirpabenbHocTi. ChOrofiHi 1leli >KaHp TlepeXXUBa€ HOBUM eTarl
PO3BUTKY 3aBJSKM [AOCTYITHOCTI MOTYy)KHUX irpoBux pyuiiiB (Unity, Unreal
Engine, Godot), 1110 A03BO/SIIOTE peasli30ByBaTH CKJIaJHI MeXaHiKd, CyuacHY
rpaiky Ta aflarniTHBHUM LUTYYHUU iIHTEJIeKT.

Mema pobomu: CTBOpPeHHs IMOBHOLIHHOI 2D-Tpy B )KaHPi CKPOJII-LITyTep
3 BUKOPUCTAHHSM I111a0/I0HIB MPOEKTYBaHHS, Cy4yaCHUX iHCTPYMEHTIB po3po0OKu
Ta MPUHIUIIIB TT00Y/10BH B3a€EMO/Iii rpaBIis 3 TPOIO.

O6’ekmom 0ocniddceHHs1 € TiporpaMHe 3abesreueHHs Ayia 2D-rpu
»kaHpy Shoot 'em up.

TIpedmemom OocnidiceHHs € MeTO/Iy peai3allii irpoBoi JIOTiKU, MeXaHiK

Ta iHTepdeicy 3a moromororo pyiis Unity, mporpamue 3abe3neueHHs ajs 2D-

rpu kaHpy Shoot 'em up.

KnrouoBi  cioBa: Unity, Shoot'em wup, 2D-rpa, 11abnoHu

TIPOEKTYBaHHS, Mapasakc, cTpareris, Gabpuka, 6oc, intepdetic, C#.
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[TEPEJIIK YMOBHUNX ITOSHAYEHD

UI (User Interface) — iHTepdeiic kopucTyBaua, rpadiude abo TeKcTOBe
cepeZlOBHILE /JIs1 B3aEMOJIT 3 TPOXO.

HUD (Head-Up Display) — rpacdiuHi enemMeHTH, po3TallloBaHi Ha eKpaHi mif
yac rpu (PKATTS, OUKH, 30posi).

FPS (Frames per Second) — KinbKiCTh KaJpiB 3a CeKyHAY, MOKa3HUK
MPOAYKTUBHOCTI I'PH.

HP (Health Points) — ouku 30poB’sl TepCcOHaxa.

Al (Artificial Intelligence) — mTyunuii iHTeneKT, J0rika NOBeJiHKA BOPOTiB
y TPi.

Prefab — mabnon o6’ekta B Unity, skuii Mo)kHa 6GaraTopa3oBo
BUKOPHCTOBYBATH B CIIeHi.

Sprite — rpadiunHe 300pa)keHHsI a00 aHiMallisi, ke BUKOPUCTOBYETLCA B 2D-
irpax.

Scene — oKpeMa irpoBa Jiokaijiss abo eKpaH, y IKOMYy PO3MiIIye€TbCS irpoBHUiA
ripoLiec.

Rigidbody2D — kommoneHT ¢i3uku B Unity asis 06’ekTiB y 2D-mipocTopi.

State Machine — ma6moH MPOEKTYBaHHS, SKWW [I03BOJISIE peasti3yBaTH
TOBe/IHKY 3 KiJIbKOMa CTaHaMHU.

Strategy Pattern — 1m1ab/0oH TIPOEKTYBaHHS, 1[0 [JO3BOJISIE 3MiHIOBAaTH
TOBeZIiHKY 00’ €KTa I1iJ] YaC BUKOHAHHSI.

Factory Pattern — 1mab/si0H CTBOpeHHs 00'€KTiB, 1110 iHKAICy/IO€ JIOTiKy
reHepatriil.

Builder Pattern — 1mm1ab/10H /17151 TT0eTaIrTHOT'O CTBOPEHHST CK/IaZHUX 00’ EKTIB.
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BCTVYII

CrBopeHHs >kaHpPy Shoot 'em up, BHyIllae CBOIMHU po3mipamu i 6epe icTOK
aX B 1961 polii i BBa)Ka€TbCS1 OHUM i3 MepIIo0yTHIX >KaHPiB.

Po3Butok rpagiunnx API (DirectX 12, Vulkan, WebGL 2.0), ¢i3uunux
pyLUiiB, CUCTeM YaCTHMHOK I MPOL[eYPHOI reHepallii Ja€ MOXX/IMBICTb CTBOPIOBATH
Oibin peamicTuuHi Ta edeKTHi Bi3yanbHi clieHU. BuUKopuCTaHHS HeWPOHHUX
Mepe)X i MalllMHHOTO HaBUaHHS /JIi CTBODEHHS aJ[aliTUBHUX BOPOTiB abo
iHTeNeKTyanbHOTO0 PiBHEOYyBaHHS TAKOXK PO3IIMPIOE TTOTEHI[ia/ JOC/iKEHb Y
1iu cepi.

baratonnardgopmHicTh abo KpoctuiaThOpMHICT — 1@ BJIACTHUBICTB
TporpamMHoro 3abe3reueHHsl TpaiffoBaTH OifbIIl Hi’)K Ha OJHil mporpamMHiii abo
araparHiu niatdopmi.

CyyacHi TexHOJIOTii [03BOJISIFOTh CTBOPIHOBATU CKPOJUI-LLIYTEPU A1 PI3SHUX
nnatdopm — Bif 1K i KoHcoseli 1o cmapTdoHiB Ta Be6Opay3epiB. Lle BigkpuBae
MO>K/IUBOCTI [IJITI MAaCOBOTO PO3MOBCIO/[PKEHHSI i TeCTyBaHHS irpOBUX KOHLIETILIM Ha
LIMPOKIW ayJuTOpii.

Po3pobka irop Mae Be/iMKe HaBUa/JIbHO-TIPUK/IAIHEe 3HAueHHs, OCKibKU
0o0’emHye pi3Hi rasy3i 3HaHb i MA03Bojsie (OpPMyBaTH TIPAKTHUHI HaBUUKH,
HeobxigHi cyuacHum IT-daxiBiisgm.

Po3pobka irop TUMy CKpOJII-LIyTEPU € UyZOBHUM MPAKTHUHUM TPUKIaOM
IS crierfianbHoOcTed 12 ramy3i i po3poOHUKIB, sIKi BUBYAIOTh ITPOrPaMyBaHHS,
KOMIT 10TepHy rpadiky, reiMAu3ariH Ta ONTUMi3aLlif0 NPOAYKTUBHOCTI.

[H/i-pUHOK aKTWMBHO MiATPUMYE PeTPO-eCTeTUKY Ta HOCTa/IbIIUHI >KaHPH,
TOMY TIDOEKTH I[bOTO THITy MalOTh XOPOIi IIAHCH Ha YCITiX, O0COOMMBO SIKILO
TO€JHATH KJIaCUYHUM ITPOBUH [OCBI/, i3 Cy4aCHUMU TEXHOJIOTIUHUMU PillIeHHSIMHU.

TakuM umMHOM, JOC/TiZIKeHHsS] 0COO/IMBOCTeN PO3POOKY AWHAMIUHOI IPU TUITY
Shoot’em up 3 BHKOPUCTaHHSIM Cy4yaCHHUX TEXHOJIOTIM € akKTyaJlbHUM SK i3
HayKOBOI, Tak 1 3 MPUK/IAJAHOI TOYKWA 30Dy, OCKIJIbLKU BOHO CIIPUSIE PO3BUTKY

iHHOBaLllili y cdepi irpoBoi iHAYyCTpii, OCBiTH Ta 1IU(PPOBOI KY/JbTYPH.



	2 ДОСЛІДЖЕННЯ МЕТОДІВ РОЗРОБКИ ГРИ У ЖАНРІ SHOOT'EM UP.  ПОСТАНОВКА ЗАВДАННЯ …………………………
	UI (User Interface) – інтерфейс користувача, графічне або текстове середовище для взаємодії з грою.
	HUD (Head-Up Display) – графічні елементи, розташовані на екрані під час гри (життя, очки, зброя).
	FPS (Frames per Second) – кількість кадрів за секунду, показник продуктивності гри.
	HP (Health Points) – очки здоров’я персонажа.
	AI (Artificial Intelligence) – штучний інтелект, логіка поведінки ворогів у грі.
	Prefab – шаблон об’єкта в Unity, який можна багаторазово використовувати в сцені.
	Sprite – графічне зображення або анімація, яке використовується в 2D-іграх.
	Scene – окрема ігрова локація або екран, у якому розміщується ігровий процес.
	Rigidbody2D – компонент фізики в Unity для об’єктів у 2D-просторі.
	State Machine – шаблон проєктування, який дозволяє реалізувати поведінку з кількома станами.
	Strategy Pattern – шаблон проєктування, що дозволяє змінювати поведінку об’єкта під час виконання.
	Factory Pattern – шаблон створення об'єктів, що інкапсулює логіку генерації.
	Builder Pattern – шаблон для поетапного створення складних об’єктів.
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