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РОЗРОБКА ГРИ В ЖАНРІ ENDLESS RUNNER 

КАРЯКІН Д.Ю.,(cn.endark@gmail.com) 

Національний університет кораблебудування ім. адмірала Макарова 

 

 

На сьогодні індустрія ігор продовжує зростати, і це створює багато можливостей 

для розробників. В цьому проєкт я розповім про обраний мною жанр гри, етапи розробки, 

звідки я черпав натхнення, як створював графіку та основні моменти створення механіки 

гри. Також проговорю свої майбутні плани з розвитку цього невеличкого проєкту. 

 

Жанр нескінченних бігунів (endless runners) є досить популярним і актуальним на 

сьогодні. Основні переваги цього жанру полягають у його простоті та доступності для 

широкої аудиторії. Він не вимагає складної сюжетної лінії та глибокого геймплею, що 

дозволяє користувачам швидко зануритися в гру та насолоджуватися її процесом. 

Крім того, з введенням мобільних пристроїв ігри в цьому жанрі стали ще більш 

популярними, оскільки їх можна грати на дорозі або вільний час. Ігри в жанрі нескінченних 

бігунів також добре підходять для рекламних кампаній, оскільки їх легко інтегрувати з 

рекламою та промоакціями. 

Звідки я черпав натхнення для створення гри? Я можна сказати «виріс» с мишкою в 

руках і маю великий досвід в іграх. І якось мені на очі потрапив Ghostrunner.Це гра в жанрі 

платформера з високою швидкістю і дією в реальному часі. Ігровий процес цієї гри базується 

на швидкості та точності, де гравець повинен бути досконалим виконавцем рухів, щоб 

перемогти ворогів та перешкоди. І на фінальному рівні був відрізок, де гравець має 

ухилятися від перешкод для цього в нього є спочатку 3, а потім 4 умовні лінії. Саме цей 

відрізок побудив мене спробувати написати гру, адже для мене він був досить 

проблематичним. 

Першим етапом було вибір ігрового двигуна, і тут вибір в мене стояв між Godot та 

Unity. Прочитавши про переваги та недоліки двигунів я зупинився на тому, що моїм 

двигуном буде Unity. 

Ігровий двигун Unity є актуальним і досить популярним на сьогодні. Unity дозволяє 

розробляти ігри для різних платформ, таких як ПК, мобільні пристрої, консолі та інші, що 

робить його дуже привабливим для розробників. 

Окрім того, Unity має потужний редактор, що дозволяє швидко створювати ігрові 

об'єкти, інтерфейси та ефекти. Він також підтримує різні мови програмування, включаючи 

C#, що зробило його більш доступним для розробників з різними рівнями досвіду. 

Unity постійно оновлюється та доповнюється новими функціями та можливостями, що 

дозволяє розробникам створювати більш складні та реалістичні ігри. Крім того, Unity має 

велику спільноту розробників, яка ділиться знаннями та допомагає одне одному у вирішенні 

проблем. 

 Другий етап розробки – це вибір графіки для гри. Мій вибір пав на піксельну 2D 

графіку, адже я маю невеликий досвід в піксельній графіці. Піксельна графіка все ще може 

бути дуже актуальною для гри в наш час. Цей стиль графіки може створювати незабутні 

візуальні враження та естетичний досвід, який не можна досягти з використанням інших 

стилів графіки. 

Піксельна графіка стала популярною в 80-х та 90-х роках, коли були популярні 

аркадні ігри. Проте, в останні роки, вона повернулася до моди завдяки великому числу інді-

ігор, які використовують цей стиль графіки. 

Багато людей прихильники піксельної графіки за її ностальгічний ефект та щирість, а 

також за те, що вона дозволяє зосередитися на геймплеї та історії гри, а не на враженні від 

візуальних ефектів. 
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Мною були реалізовані анімації гравця та перешкод. Для заднього фону я використав 

паралакс-ефект це візуальний ефект, що виникає, коли фон та передній план рухаються з 

різною швидкістю, викликаючи враження глибини та перспективи у 2D-графіці. 

Цей ефект можна використовувати в графічних іграх для створення різних візуальних 

ефектів, наприклад, для створення враження того, що персонаж рухається дорогою або 

піднімається на висоту, та для покращення загального візуального досвіду користувача. 

У графічних іграх паралакс-ефект може бути реалізований за допомогою різних 

методів, наприклад, за допомогою різних шарів графіки, різних швидкостей руху, анімації та 

інших способів. 

Третій етап - це створенні основної механіки та написання коду. Перше що я створив 

це був гравець. Реалізував переміщення гравця по трьох лініям. Додав гравцю три життя, та 

скрипт котрий після смерті гравця зупиняє гру. Також створив перешкоди завдяки 

інструментарію ігрового двигуна, створивши 3 види перешкод. 

Створив систему очок та почав налаштування ігрового процесу. Адже в таких деталях 

як: швидкість ворогів, швидкість переміщення гравця та налаштування «спавнеру» ворогів, 

криється основна суть того, що гра буде чесна до гравця. 

Також були додані звукові ефекти та фонова музика, які непогано підходять під стиль 

гри та не відволікають гравця від ігрового процесу. Також реалізовані невеликі ефекти коли 

гравець вдаряється об перешкоду, то вона розлітається на часточки. 

Завершаючий етап розробки – це тестування та виправлення багів. Далі я планую 

перенести гру на смартфони, створити систему простої монетизації і далі розвиватися в цій 

сфері. 

Отже, в ході розробки даного проєкту отримав нові вміння з програмування, графіки, 

анімації та основ ігрового дизайну. Проаналізувавши отриманні дані та інформацію щодо 

розробки зміг реалізувати справну гру і знайти для себе напрям розвитку. 
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Робота присвячена огляду середовища розробки ігор GameMaker, яке є одним з 

найпопулярніших середовищ розробки ігор на сьогоднішній день. В роботі розглядається 

інтерфейс користувача, система об'єктів та інстансів, редагування графіки та звуків, 


