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В результаті ми отримаємо інструменту керування великою кількістю машин (окремих 

серверів), який дозволить виконувати однакові дії на різних серверах чим значно спростить та 

полегшить роботу серверів. 

 

СПИСОК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ: 

1. Що таке Майнкрафт  [Електронний ресурс] - https://ru.wikipedia.org/wiki/Minecraft/ 

2. Що таке сервер Майнкрафт - https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0 

%B5%D1%80%D0%B2%D0%B5%D1%80_Minecraft/ 

 

 

УДК 004.054   

 

РЕАЛІЗАЦІЯ ЛОГІКИ ДЛЯ ІГРОВИХ ОБ’ЄКТІВ ТА ЕЛЕМЕНТІВ ІНТЕРФЕЙСУ ГРИ В 

ЖАНРІ «TOP DOWN SHOOTER» З ВИКОРИСТАННЯМ ТЕХНОЛОГІЇ UNITY 

  КРИВЧЕНКО Ю.В. (taediumvit@gmail.com), ДЖАБРАІЛОВ Д.В. (bomawa@ukr.net), 

КРИВЧЕНКО А.А. (Nastya.otk.2014@gmail.com). 

Відокремлений структурний підрозділ «Одеський технічний фаховий коледж  

Одеського національного технологічного університету 

 

У даній роботі реалізовано логіку для ігрових об’єктів та елементів інтерфейсу 2D-гри в 

жанрі «top down shooter». Створення механізму взаємодії між ігровими елементами на сцені гри 

та елементами інтерфейсу. Взаємодію між гравцем та оточенням. 

Для виконання поставленої задачі необхідно було створити макет 2D-гри в жанрі «top down 

shooter». Для цієї цілі було використано ігровий двигун Unity. Написання коду проводилось через 

середу розробки Visual Studio 2017. 

 

В наш час цифрові ігри мають велику жанрову, структурну, апаратну та цільову 

диференціацію, але одна з основних функцій ігор залишається незмінною – комфортне проведення 

часу під час відпочинку. 

Процес створення таких цифрових продуктів має певні складові, якість виконання котрих 

напряму впливає на якість відпочинку людини. Актуальність теми зумовлена тим,  що процес 

створення зазначених в темі складових є типовим для ігор різних жанрів, отже робота по реалізації 

цих елементів – це вклад у відточення процесів                 _    розробки цифрових ігор інших жанрів.  

Реалізація логіки для ігрових об’єктів та елементів інтерфейсу передбачає основу, на якій 

будуть виконуватись ці роботи. Такою основою є цифрова 2D-гра, в жанрі top down shooter. 

Створення макету цієї гри починається з розробки концепту ігрового процесу. Оскільки нам 

відомий жанр та стиль візуалізації, то можна розробити невеликий дизайн документ проекту. 

Ігровий процес буде представляє собою переміщення по рівням гри, пошук ігрових ресурсів, 

та «перестрілки» із об’єктами ворогів. За виконання тих чи інших дій гравцю нараховуються ігрові 

бали. Приклад того, як може виглядати ігровий процес можна побачити на рисунку 1. 

 

 
 

Рисунок 1. Дизайн-іллюстрація до проекту 2D-гри в жанрі top town shooter 

 

Після підготовки дизайн-документу по проекту, потрібно розробити всі необхідні елементи 

та об’єкти, що потрібні для ігрового процесу. Після створення всього необхідного, ці об’єкти 
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імпортуються в проект.  

Наступник кроком є створення ігрової поверхні, та рівню (рисунок 2).     Не дивлячись на те, що 

гра виконується в 2D-режимі, цілком допустиму реалізовувати її із використанням 3D-графіки. 

Рівень створюється за допомогою  примітивів: земля – площиною, а рівень кубами із різними 

параметрами деформації. Такий підхід дозволяє швидко перейти до розробки коду самої гри,  

залишивши роботу із візуальною складовою для людей, що за це відповідають. 

 

    
 

                                                    а)                                                          б)                              

Рисунок 2. Рівень із розміщеною землею та границями «коридорів» (а);   

Рисунок 3. Об’єкт гравця зібраний із примітивів Unity (б) 

 

Після створення елементів рівню, необхідно створити об’єкт гравця. Так само, як і попередні 

елементи, на початкових етапах роботи із проектом не обов’язково створювати повноцінну 

модель, або спрайт гравця, адже для реалізації основних ігрових механік буде достатньо 

примітиву. Тим більше, що рівні взаємодії виконуються із використанням потужностей Unity. 

Об’єкт гравця можна бачити на рисунку 3. 

Наступним кроком в реалізації проекту буде написання коду для управління об’єктом 

гравця. В Unity передбачено багато різних видів роботи із фізикою та управління об’єктами. В 

даному випадку, для переміщення гравця по рівню треба окремо реалізувати рух техніки по рівню 

вліво-вправо, а також верх-вниз. І окремо управління баштою техніки. Перед цим, спочатку 

необхідно закріпити камеру над гравцем, для того щоб забезпечити реалізацію жанрової 

особливості, а також для коректності отримання даних прицілювання мишею. Також необхідно 

перемкнути камеру в режим проекції Ortthographic – це є обов’язковим для того, щоби отримувати 

вірні параметри положення миші на екрані, а також виключити деформацію об’єктів на рівні. 

Схему роботи коду обробки вводу для руху гравця можна побачити на рисунку 4. 

 

 
Рисунок 4. Схема роботи коду переміщення об’єкту гравця 

 

Його робота складається з покадрового зчитування натискання кнопок руху, множення цих 

значень на коефіцієнт швидкості, перетворення отриманих величин у вектор із трьома 
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координатами, нормалізації цього вектору та виконання руху об’єкту гравця. Із новим кадром 

процес повторюється. 

Також, було реалізовано постріли гравця. Оскільки у об’єкта гравця є 2 гармати, таким чином и 

постріли необхідно реалізувати роздільно. Принцип роботи обох гармат однаковий, відрізняється 

лише візуально. З точки зору двигуна постріли реалізуються за допомогою променів, які 

генеруються у точці положення гармати та проецирується по осі Z яка спрямована вперед гармати. 

Далі луч повертає координату в якій був перетин фізичного об’єкту, а також за необхідністю цей 

луч може повернути дані про цей об’єкт. Візуальна реалізація цього процесу виконується за 

допомогою компоненту LineRenderer якій відображає лінії за заданими точками, якими у випадку 

імітації роботи лазеру буде стартова та кінцеві точки променю. 

Для реалізації логіки ігрових об’єктів буде достатньо створити об’єкти, які будуть слугувати 

для ремонту техніки, охолодження гармат гравця, а також набору ігрового рахунку. Після 

створення, він буде розміщений на сцені, як показано на рисунку 5. 

Після того як об’єкт з’явиться на сцені, він буде розміщений в просторі ближче до середини 

акценту камери редактора. Тому, об’єкту необхідно буде дати конкретні координати розміщення в 

просторі. Це можна зробити через розділ Inspector. 

Висновки: було проведено проектування взаємодії кожного елементу гри, їх взаємозв’язків та 

принципів обміну даними. Під час проектування було закладено базис для подальшого розвитку 

цифрової гри. Реалізовано менеджери ігрового процесу та ігрового інтерфейсу, які виконують 

важливу роль у розмежуванні візуальної частини гри та її скриптів. Практична робота була 

проведена згідно із спроектованими функційними схемами та алгоритмами. 

 

 
 

Рисунок 5. Розділ Hierarchy та розміщений на сцені 

 

В результаті було створено макет 2D-гри в жанрі top down shooter, в якому був реалізований 

основний ігровий функціонал, елементи інтерфейсу, ігрові об’єкти. Гравець може переміщуватись 

по рівню, виконувати постріли із гармат, як разом, так і роздільно. Взаємодіяти із оточенням, 

використовувати активізуємі об’єкти та підбирати одноразові об’єкті. Між ігровими об’єктами та 

інтерфейсом була реалізована система передачі даних. 
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