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ONU Odessa National University I. Mechnikov 
SAEUP State Agrarian and Engineering University in Podillia
VNTU Vinnytsia National Technical University 
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РОЗРОБКА ГРИ ДЛЯ ОС WINDOWS У ЖАНРІ «DANMAKU SHOOTER» 

Юрченко А. К., студент IV курсу, керівник Стоянова Р. В., викладач 
Коледж  промислової автоматики та інформаційних технологій ОНАХТ

Відеогра – це різновид гри, яка ведеться шляхом взаємодії гравця і 
електронної системи, в якій пристрій візуального відображення (дисплей) є 
основним механізмом, що забезпечує зворотний зв'язок з гравцем. У вузькому 
сенсі словом «відеогра» (комп'ютерна гра) називають програму для електронної 
обчислювальної машини, створену спеціально для ігрових цілей. Існує багато 
жанрів ігор  які класифікуються за жанрами та за кількістю гравців.

Внаслідок того що критерії приналежності гри до того чи іншого жанру не 
визначені однозначно, класифікація комп'ютерних ігор недостатньо 
систематизована, і в різних джерелах дані про жанр конкретного проекту 
можуть розрізнятися. Проте, існує консенсус, до якого прийшли розробники 
ігор, і приналежність гри до одного з основних жанрів майже завжди можна 
визначити однозначно. Існують ігри, в яких присутні елементи кількох жанрів. 
В цьому випадку гру зараховують або до одного з жанрів, який є основним, або 
до кількох, які найбільше всього виділяються в грі.

Аркада - жанр комп'ютерних ігор, що характеризується коротким за 
часом, але інтенсивним ігровим процесом. У строгому сенсі, аркадною 
вважається гра для аркадних ігрових автоматів. Також так називають ігри, які 
перенесені з аркадного автомата. Розквіт подібних ігор відносять на період з 
кінця 1970-х по середину 1980-х, називаючи його золотим століттям 
комп'ютерних аркадних ігор. Назва «аркада» походить від англ. arcade - пасаж, 
крита галерея магазинів, де зазвичай розташовувалися аркадні ігрові автомати.

Shoot 'em up - ця назва найчастіше перекладається як «біжи і стріляй» - 
підвид комп'ютерних ігор в жанрі шутер. У цих іграх ігровий персонаж 
просувається вперед автоматично і часто являє собою літаючий транспортний 
засіб типу повітряного судна або космічного апарату, яке розстрілює безліч 
ворогів, одночасно ухиляючись від перешкод

Danmaku схожі на звичайні ігри зі стрільбою, але більше зосереджуються 
на ухилянні через складні візерунки, що містять від десятків до сотень куль.

Порівняння, яке часто використовується, полягає в тому, що кулі в 
традиційних шутерах спрямовані на гравця, швидко, але відносно нечасто. Кулі 
в іграх з данмаку, як правило, повільніші, але їх значно більше за кількістю: 
залежно від атак, ворожі кулі можуть бути розкидані по всьому екрану, 
охоплюючи більшу частину ігрового поля. Вони не обов'язково спрямовані на 
гравця, і їх можна вирівняти без розбору або за обмежуючими рухами 
візерунками. Самі візерунки можуть бути хитромудрими і складними, надаючи 
загорожі прекрасну, хоч і смертельну природу. Жанр данмаку привернув 
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багатьох шанувальників, які насолоджуються або притаманними труднощами, 
красою ворожих атак, або і тим і тим.

Для реалізації проекту була обрана платформа Windows тому що 
управління в даному жанрі потрібно гранично точне, і на телефоні дуже 
складно буде добитися точності через те що палець гравця просто закриває 
частину екрану.

Перед початком розробки був обраний жанр гри і сеттинг. Оскільки ця гра 
повинна затягувати більш цікавим геймплеєм, то історія була розроблена в 
останню чергу. За основу був обраний «всесвіт божевільного Макса». 
Передісторія: світ пережив війну, яка перетворила планету практично в 
пустелю, і люди, що вижили, б'ються на шалено модифікованих транспортних 
засобах за залишки бензину, деталей, води і їжі. Гравець може вибрати одного з 
двох персонажів, отже будуть відрізнятися транспорт, який буде використаний 
під час гри, а також і поліпшення що можна отримати під час гри. Гра в даному 
жанрі націлена на певну аудиторію людей, яким подобаються ігри подібного 
жанру. 

При розробці гри була проведена наступна робота: намальовані персонажі, 
супротивники, зброя і оточення в простій підходящій стилістиці. Також були 
намальовані відповідні задні фони, і створені візуальні ефекти. За допомогою 
середовища Unity були розроблені основні і додаткові функції гри.

Комп’ютерні ігри це не завжди тільки розвага. Найчастіше в іграх 
присутня складна механіка, яку потрібно вивчати, запам'ятовувати і вчитись 
використовувати. Також в іграх можуть бути присутні пазли, головоломки та 
інші моменти, які змушують добре подумати і продумати кожен крок, 
стратегію і так далі.

Загалом, розробка комп’ютерних ігор – це дуже цікавий процес створення 
невеличкого шедевру мистецтва власними зусиллями. Адже в процесі 
створення потрібно мати гарну уяву для створення сюжету та сценарію гри, 
вміти малювати та не боятись у цьому експериментувати, користуватись 
навичками створення анімацій, та використовувати навички створення коду, що 
відповідає за коректне виконання якихось функцій  мовою програмування. 

Список використаних джерел: 
1. Unity 5:Навчання C # розробкою ігор – К. Дікінсон
2. https://uk.wikipedia.org/wiki/Шутер
3. https://hsbi.hse.ru/articles/igrovaya-industriya-geymdev/
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