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Волинський національний університет імені Лесі Українки 

 

Вступ. Unity Engine є кросплатформеним інструментом для розробки ігор та 

застосунків, що став дуже популярним у геймдеві для малих компаній та інді-розробників. 

Основні переваги Unity полягають у простоті використання та навіть новачки зможуть легко 

засвоїти цей інструмент. Unity також спеціалізується на розробці як двовимірних, так і 3D 

додатків на широкий спектр платформ, таких як Windows, PlayStation, Xbox, Android і iOS. 

Зручно виконаний, функціональний та інтуїтивний інтерфейс є однією з головних переваг 

Unity, завдяки чому використовувати цей інструмент може навіть новачок. Крім того, Unity 

має влаштований візуальний редактор, який полегшує роботу зі сценами, що зробило його ще 

більш привабливим для новачків. 

Мета та завдання дослідження. Дослідити написання скриптів для внутрішньоігрових 

об‘єктів рушія, створити та написати алгоритми для функціонування скриптів гри "Шашки". 

Основна частина дослідження. Написання скриптів для об'єктів рушія Unity - це один 

із найважливіших елементів розробки гри в Unity. Рушій підтримує кілька мов 

програмування, включаючи C#, JavaScript та Boo. C# є основною мовою програмування для 

Unity і є найбільш рекомендованою мовою для написання скриптів. 

За основу дослідження у цій роботі з категорії настільних традиційних ігор було взято 

гру «Шашки», на прикладі якої можна дослідити всі тонкості та аспекти розробки алгоритмів 

для написання ігрових скриптів. 

Для подальшого написання скриптів, функціонал гри «Шашки» поділено на два модулі: 

алгоритм ігрового процесу та допоміжні функції. 

Алгоритм ігрового процесу виглядатиме наступним чином: 

– формування інтерфейсу початкового меню гри; 
– розташування шашок на вказаних позиціях грального столу; 
– безпосереднє створення алгоритмів для реалізації їх у скриптах; 
– візуалізація варіацій ходів шашок; 
– відтворення повідомлення про гравця який переміг. 
Другий модуль складається з таких функцій: 

– створення візуальних орієнтирів для обчислених клітинок для ходу; 
– «підняття» вибраної шашки над столом; 
– відображення інформації про кількість фігур на столі. 
Основною частиною роботи є реалізація правил в ігрових скриптах. Тому необхідно 

покроково описувати весь алгоритм роботи та застосовувати його в дії: 

1. При натисканні на шашку, хід якої зараз необхідний, дані про її координати та 
команду записуються в змінні для подальшої роботи над ними. Шашка рухається в 

залежності від наперед вибраних правил гри. 

2. Перевіряється чи поле, на яке ми маємо походити, порожнє, містить ворожу шашку чи 
дружню. В залежності від результату перевірки, подальша робота скрипта змінюється. 

 2.1. Якщо поле порожнє - на тому полі створюється зелений сектор на який ми 

можемо перейти і перевіряється наступна клітинка. 

 2.2. Якщо на полі міститься дружня шашка - нічого не створюється і перевіряється 

наступна клітинка. 

 2.3. Якщо на полі міститься ворожа шашка - перевіряється чи клітинка поза 

ворожою шашкою порожня. Якщо ні - нічого не створюється і перевіряється наступна 

клітинка, інакше - створюється зелене поле. В останньому випадку гравець мусить побити 

шашку і далі функція викликає сама себе для пошуку ще більше ворожих шашок, які може 

побити дружня. 

3. Після закінчення ходу відбувається зміна гравця. 
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4. Після потрапляння шашки на останню клітинку - вона стає дамою, яка рухається в 
залежності від наперед вибраних правил гри. Тут алгоритм дещо простіший, але схожий на 

алгоритм рух шашки - при натисканні на дамку вона перевіряє ходи в чотирьох напрямках 

від себе. 

5. Виводиться інформаційне вікно з переможцем, якщо всі шашки/дамки однієї команди 
«з‘їли» інших або в якоїсь із команд немає ходу. 

Таким чином, застосовуючи всі вищезгадані алгоритми, можна створити скрипти для 

функціонування гри «Шашки». 

Висновки. Unity є однією з найпопулярніших ігрових платформ, що означає, що 

розуміння програмування скриптів на цій платформі може відкрити двері до багатьох 

можливостей для програміста, особливо в галузі геймдеву. Програмування скриптів на цьому 

рушії може бути дуже корисним для програміста, надаючи можливості для розробки 

складних ігрових механік та геймплею, полегшуючи процес розробки та підвищуючи 

експертизу у програмуванні. 

 

 

  


