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В с т у п
● 2D ігри  збер ігають величезну аудитор ію та є ключовим 

сегментом, особливо для незалежних (інді) розробник ів.
● Рушії як  Un ity значно знизили пор іг входу в геймдев, 

надавши потужні інструменти  для 2D розробки  невеликим 
командам та ентузіастам.

● Існує стабільний попит на як існ і 2D ігри  р ізних жанр ів (RPG, 
Adventure, Sim ulat ion).
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Незважаючи на доступн ість Un ity, для початк івців залишається 
в и кли ко м :

● Пр а в и льн о  стр уктур ув а ти  п р о є кт.
● Ефе кти в н о  ін те гр ув а ти  чи сле н н і п ід си сте м и  р уш ія  

(а н ім а ц ія , ф із и ка , UI, AI).
● Р е а л із ув а ти  ц іл існ у ігр о в у ло гіку та  а р хіте ктур у.

Існує потреба  в чітк их, задок ументованих прик ладах та  
гайдах, як і систематизують процес розробк и  та  
демонструють реалізацію типових механ ік  на  прак тиці.
Вн е со к р о б о ти : Ця  кур со в а  р о б о та  б е з п о се р е д н ьо  в ід п о в ід а є  
ц ій  п о тр е б і, си сте м а ти з уючи  п р о ц е с ств о р е н н я  2D top -d ow n  
гр и  н а  Un ity/C#  та  н а д а ючи  д е та льн и й  о п и с  р е а л із а ц ії 
ключо в и х си сте м .

А к т у а л ь н і с т ь
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М е т а : Розробити функціональний прототип 2D гри з використанням 
Unity Engine та мови С#, демонструючи можливості рушія та реалізацію 
типових ігрових механік.

О с н о в н і  З а в д а н н я :
1. Огляд та аналіз ігрових рушіїв для 2D.
2. Аналіз жанру top-down та його механік.
3. Дослідження інструментів Unity (Tilemaps, Анімація, Prefabs, UI, Input 

System тощо).
4. Проєктування архітектури та структури коду.
5. Розробка ключових механік (керування, діалоги, атака, AI, 

збереження).
6. Реалізація візуальної складової.

М е т а  д о с л і д ж е н н я
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В и б і р  т е х н о л о г і й :  U n i t y  т а  C #

Ч о м у  U n i t y ?
● Потужний набір  

інструментів для 2D 
(Tilem aps, Sprite Ed itor, 2D 
P h ysics).

● Ве ли ка  сп ільн о та  та  
н а в ча льн і р е сур си .

● Asse t  Sto re  д ля  п р и ско р е н н я  
р о з р о б ки .

● Б а га то п ла тфо р м н ість.

Ч о м у  C # ?
● Суча сн а  о б 'є ктн о -

о р іє н то в а н а  м о в а .
● Стр о га  ти п із а ц ія , ін те гр а ц ія  з  

.NET.
● До б р е  п ід хо д и ть д ля  

стр уктур ув а н н я  скла д н и х 
п р о є ктів .

● О сн о в н а  м о в а  скр и п тув а н н я  
в  Un ity.
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Жа н р : Поєднання 
Adventure (дослідження, 
взаємодія) та Life Sim ulat ion у 
2D top -d ow n  п е р сп е кти в і.

І г р о в и й  П р о ц е с :
● До сл ід же н н я  св іту.
● Вз а є м о д ія  з  NP C (д іа ло ги ).
● Зб ір  р е сур с ів  та  

п р е д м е тів  (в ключа ючи  
скр и н і).

● Б о р о тьб а  з  м о н стр а м и  
(сл а й м и ).

К о н ц е п ц і я  г р и  т а  ж а н р

6 / 1 7



П р и к л а д  с т в о р е н о ї  к а р т и
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К л ю ч о в і  і н с т р у м е н т и  U n i t y

0 1 Створення світу: Tilem ap  Syst em (м а люв а н н я  р ів н ів , ко ла й д е р и ).

Віз уа л із а ц ія : Sprit e Renderer, Sp rit e Ed it or, At lases.

Ан ім а ц ія : An im at ion  Clips, An im at or Con t roller (St at e Mach ine), An im at or 

Com ponen t .

Фіз и ка : Rig idbody 2D, Collider 2D (Box, Circ le , P o lyg on , Trig g e r).

Ін те р фе й с: UGUI (Canvas, Rect Transform ), Text MeshPro.

Вв е д е н н я : Inpu t  Syst em (In p u t  Act ion s Asse t , P la ye rIn p u t ).

Да н і: Scrip t ab le Ob ject s (ко н фігур а ц ія  в о р о гів , д іа ло ги ).

Зв ук: Aud ioSource, Aud ioClip .

AI На в іга ц ія : NavMesh , NavMeshAgen t  (д ля  в о р о гів ).

Ка м е р а : Cinem ach ine (Virt u a l Ca m e ra s, Bra in , Con fin e r).

0 2
0 3

0 4
0 5
0 6
0 7
0 8

0 9
1 0
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З а с т о с о в а н і  п а т е р н и  п р о є к т у в а н н я

● Компонентний  п ідхід: Основа Un ity (MonoBehaviour).
● Sing leton: Для глобальних менеджер ів (Gam eInput , 

InventoryCont roller).
● Sta t e  Ma ch in e : An im a to r Con t ro lle r (а н ім а ц ії), En e m yAI 

(п о в е д ін ка  в о р о гів ).
● Scrip t a b le  Ob je c t s: Для  в ід о кр е м ле н н я  д а н и х в ід  ло гіки  

(п а р а м е тр и  в о р о гів , д іа ло ги ).
● Ob se rve r (По д ії): In p u t  Syst e m  (п о д ії д ій  гр а в ц я ), C#  Eve n t s 

(On Ta ke Hit , On De a th ).
● Ін те р фе й си : IIn t e ra c t a b le  д ля  ун ів е р са льн о ї в з а є м о д ії.
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С т р у к т у р а  п р о є к т у
Мета: Гнучк ість, масштабованість, легк ість п ідтримки .
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І н в е н т а р
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І н т е р а к т и в н и й  е л е м е н т  - д і а л о г
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А н і м а ц і ї  а т а к и

1 3 / 1 7



Д і а л о г и
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N a v M e s h
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Н а п р я м к и  П о д а л ь ш о г о  Р о з в и т к у

1. Р о з ш и р е н н я  ігр о в о го  св іту та  ко н те н ту.
2. До д а в а н н я  си сте м и  кв е стів .
3. По гли б ле н н я  м е ха н ік в з а є м о д ії.
4 . Вд о ско н а ле н н я  AI (б ільш  скла д н а  п о в е д ін ка  

NP C).
5. О п ти м із а ц ія  п р о д укти в н о сті.
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В и с н о в к и  т а  р е з у л ь т а т и

1. Д осяг н ен н я мети : Ф ункціональний прототип  2D top -
dow n гри  усп ішно розроблено.

2. Ви к он ан і завдан н я: Проведено аналіз, досліджені 
інструменти  Un ity, спроєктовано архітектуру, 
реалізовано ключові механіки  (керування, інвентар , 
взаємодія, діалоги , атака, базовий AI, 
збереження/завантаження, пауза).

3. Прак ти чн а зн ачущ ість: Робота демонструє процес 
створення гри , може слугувати  довідковим матер іалом.

4 . Наук ова Нови зн а: Систематизація п ідходів до розробки  
в Un ity, документування процесу інтеграції п ідсистем.

1 7 / 1 7


	РОЗРОБКА 2D ГРИ З ВИКОРИСТАННЯМ РУШІЯ UNITY ΤΑ C#
	Вступ
	Номер слайду 3
	Номер слайду 4
	Вибір технологій: Unity та C#
	Номер слайду 6
	Приклад створеної карти
	Ключові інструменти Unity
	Застосовані патерни проєктування
	Структура проєкту
	Інвентар
	Інтерактивний елемент - діалог
	Анімації атаки
	Діалоги
	NavMesh
	Напрямки Подальшого Розвитку

	Висновки та результати


