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середовища розробки Unity» має 4 розділи, включає 9 рисунків, 7 таблиць, 28 

джерел, 24 додатки. 

Предмет дослідження: 2D-пригодницька гра в жанрі квестів. 

Мета роботи: розробити ігрові механіки персонажа, переміщення, 

головне меню та міні-ігри. 

Методи дослідження: методи аналізу предметної області, об’єктно-

орієнтованого проєктування, тестування програмного забезпечення. 

Програмне забезпечення: Unity 2022.3.18f1, C#, бібліотека Cinemachine. 

Результати: реалізовано механіки руху, стелсу, інвентарю, квестів, 

переміщення з оптимізацією, головне меню, міні-ігри (Rush Hour, Switch 

Panel), проведено тестування на пристрої з мінімальними характеристиками. 

Рекомендації щодо використання результатів: створений проєкт може 

застосовуватися у навчальних цілях для вивчення розробки ігор. 

Галузь застосування: ігрова індустрія, навчальні проєкти. 

Значущість роботи та висновки: розроблений проєкт сприяє розвитку 

навичок створення ігор у команді, поглиблюючи розуміння модульної 

розробки, а також має мистецький напрям культурної цінності, через 

взаємодію з ігровим середовищем, що сприяє розвитку логічного мислення та 

зануренню в інтерактивний наратив. 

Ключові слова: 2D-ГРА, UNITY, ІГРОВІ МЕХАНІКИ, C#, КВЕСТ, 

CINEMACHINE, ОПТИМІЗАЦІЯ. 

 

  



ANNOTATION 

 

Structure and scope of the work. 

The explanatory note of the bachelor's qualification work of a student of the 

KN 2021-1 group, specialty 122 Computer Science of Kliahin-Izovtsev Pavlo 

Andriiovych, on the topic «Development of concept and game mechanics for a 2D 

game based on the Unity development environment», consists of 4 sections, includes 

9 figures, 7 tables, 28 references, and 24 appendices. 

Subject of research: 2D adventure game in the quest genre. 

Objective of the work: to develop game mechanics for the character, 

movement, main menu, and mini-games. 

Research methods: methods of domain analysis, object-oriented design, and 

software testing. 

Software used: Unity 2022.3.18f1, C#, Cinemachine library. 

Results: The mechanics of movement, stealth, inventory, quests, optimized 

movement, main menu, and mini-games (Rush Hour, Switch Panel) were 

implemented, with testing conducted on a device with minimal specifications. 

Recommendations for the use of results: the developed project can be used for 

educational purposes to study game development. 

Field of application: gaming industry, educational projects. 

Significance and conclusions: the developed project contributes to the 

development of team-based game creation skills, deepening the understanding of 

modular development, and has an artistic direction of cultural value, as interaction 

with the game environment promotes the development of logical thinking and 

immersion in an interactive narrative. 

Keywords: 2D GAME, UNITY, GAME MECHANICS, C#, QUEST, 

CINEMACHINE, OPTIMIZATION. 
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ВСТУП 

 

Сучасний світ характеризується стрімким розвитком інформаційних 

технологій, які проникають у всі сфери людського життя, включаючи 

культуру, мистецтво та комунікацію. Одним із найяскравіших проявів цього 

процесу є відеоігри, які за останні десятиліття трансформувалися з простих 

розважальних продуктів у складний і багатогранний засіб вираження. 

Відеоігри, поєднуючи інтерактивність, візуальну естетику, музику та наратив, 

стали новою формою мистецтва, що дозволяє авторам передавати складні ідеї, 

емоції та соціальні посили. Сьогодні вони не лише розважають, а й слугують 

платформою для осмислення глобальних проблем, таких як політичні 

конфлікти, соціальна нерівність чи воєнні трагедії. Цей феномен робить 

розробку відеоігор актуальною галуззю, що вимагає як технічної 

майстерності, так і творчого підходу. 

Історично відеоігри зародилися як технічні експерименти в 1950-х 

роках, коли перші комп’ютерні програми, такі як «Tennis for Two» чи 

«Spacewar!», демонстрували потенціал інтерактивних цифрових систем. 

Протягом наступних десятиліть ігрова індустрія еволюціонувала, переходячи 

від аркадних автоматів до складних AAA-проєктів і незалежних ігор, які 

акцентують на наративі та емоційному впливі. Сучасні відеоігри, такі як «The 

Last of Us», «This War of Mine», «Papers, Please» чи «Valiant Hearts: The Great 

War», використовують інтерактивність як унікальний інструмент для 

занурення гравця в історію, дозволяючи не лише спостерігати, а й активно 

впливати на розвиток подій. Це робить ігри потужним медіумом для передачі 

авторських ідей, зокрема тих, що стосуються складних соціальних чи 

політичних тем, таких як наслідки війни чи боротьба за виживання в умовах 

кризи. 

Особливістю відеоігор як мистецтва є їхня здатність поєднувати різні 

форми вираження – від графічного дизайну до програмування та сценарної 

роботи. Завдяки цьому автори можуть створювати світи, які не лише 
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захоплюють гравця, а й спонукають до рефлексії над важливими питаннями. 

У контексті воєнних конфліктів 21-го століття, коли світ стикається з 

трагедіями, що зачіпають мільйони людей, відеоігри стають інструментом для 

висвітлення людських історій, демонструючи вплив війни на звичайних 

людей, які опиняються в епіцентрі подій. Такі проєкти, як «Valiant Hearts: The 

Great War», показують, що ігри можуть бути не лише розвагою, а й засобом 

для передачі антивоєнного посилу, викликаючи емпатію та розуміння. 

Розробка концепції та ігрових механік 2D-гри в жанрі пригодницької гри 

на базі середовища Unity є актуальною задачею в контексті створення 

комплексного ігрового проєкту, що висвітлює соціально значущі теми. Гра, 

натхненна реальними подіями сучасних конфліктів, зокрема війною в Україні, 

але реалізована у вигаданому сеттінгу, покликана поєднувати емоційну 

наративну глибину з інтерактивними квестовими механіками. Як частина 

командної роботи, розробка ігрової архітектури та механік відіграє ключову 

роль у формуванні цілісного ігрового досвіду та забезпеченні інтеграції 

аудіовізуальних компонентів, створених іншими учасниками команди. 

Мета роботи полягає у розробці концепції та ігрових механік 2D-гри в 

жанрі квесту на базі середовища Unity як частини комплексного проєкту, що 

включає створення аудіосупроводу, візуального стилю та шейдерів. 

Завдання дослідження: 

1. провести аналіз предметної області, включаючи огляд сучасних 2D-ігор 

у жанрі пригодницьких квестів та їх ігрових механік; 

2. розробити концепцію гри, що включає ігрову архітектуру, сюжетну 

основу та структуру ігрових об’єктів; 

3. спроєктувати ключові ігрові механіки; 

4. реалізувати розроблені механіки в обраному середовищі розробки 

комп’ютерних відеоігор; 

5. провести тестування ігрових механік та оцінити їх вплив на наративний 

і емоційний досвід гравця. 
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Об’єкт дослідження – процес розробки 2D-гри в жанрі пригодницької 

гри в середовищі Unity. 

Предмет дослідження – концепція та ігрові механіки 2D-гри, реалізовані 

в середовищі Unity. 

Методи дослідження включають аналіз літературних джерел, 

порівняльний аналіз аналогів, моделювання ігрових процесів за допомогою 

UML-діаграм, програмування в середовищі Unity, а також емпіричне 

тестування розроблених механік. 

Теоретична цінність роботи полягає у систематизації підходів до 

розробки ігрових механік для наративно орієнтованих 2D-ігор, що може бути 

використано для подальших досліджень у сфері геймдизайну. 

Практична значущість роботи полягає у створенні концепції та ігрових 

механік, які є основою для реалізації цілісного ігрового проєкту в складі 

комплексної розробки, а також у розробці рекомендацій щодо їх імплементації 

в Unity. 
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РОЗДІЛ 1 ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ 

 

1.1 Опис предметного середовища 

 

Сучасна епоха інформаційних технологій відкриває безпрецедентні 

можливості для синтезу технологій, мистецтва й соціокультурних наративів, 

що знаходять своє втілення в такому феномені, як відеоігри. Від скромних 

технічних експериментів середини XX століття до багатогранних 

мультимедійних платформ, що формують глобальну поп-культуру, ігри стали 

не лише джерелом розваг, але й потужним інструментом для передачі ідей, 

емоцій і суспільних звернень. У цьому контексті жанр квестів, або адвенчур, 

займає особливе місце, поєднуючи наративну глибину з інтерактивністю, що 

дозволяє гравцям не просто спостерігати, а й активно занурюватися в історію. 

Жанр квестів, що нині є одним із найвиразніших проявів відеоігор, бере 

свій початок у 1970-х роках, коли програмування й мистецтво оповіді вперше 

злилися в єдине ціле. Уільям Краудер, американський програміст і спелеолог, 

вважається засновником цього жанру завдяки створенню гри «Colossal Cave 

Adventure» (1976) для комп’ютера PDP-10 [1]. Натхненна дослідженнями 

печер Кентуккі, ця текстова гра пропонувала гравцям подорожувати 

вигаданим підземеллям, вирішуючи головоломки та взаємодіючи з оточенням 

через текстові команди. Інтерфейс гри був суто текстовим, але її 

інноваційність полягала в імерсивності: гравець відчував себе героєм пригод, 

що розгортаються в уявному світі, подібно до літературного твору, але з 

можливістю активної взаємодії. 

Гра «Colossal Cave Adventure» не лише заклала основи жанру, але й стала 

культурним феноменом серед програмістів і студентів, які поширювали її 

через університетські мережі [1]. Хоча Краудер створював гру як хобі, її успіх 

продемонстрував потенціал відеоігор як нового медіуму для оповідей, що 

поєднують логіку, уяву та інтерактивність. Цей творчий внесок став 
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відправною точкою для подальших інновацій, зокрема переходу від текстових 

до графічних квестів, що розширили аудиторію жанру. 

Наступний етап розвитку жанру пов’язаний із діяльністю подружжя 

Кена та Роберти Вільямс, які трансформували текстові квести в графічні 

адвенчури, зробивши їх доступними для масової аудиторії. У 1980 році 

Вільямси, натхненні «Colossal Cave Adventure», створили «Mystery House» – 

першу гру, що поєднувала текстові описи з простими чорно-білими 

ілюстраціями [2]. Випущена для комп’ютера Apple II, гра розповідала про 

детективну історію в покинутому будинку й дозволяла гравцям взаємодіяти з 

оточенням через текстові команди, доповнені візуальними образами. За пів 

року Вільямси продали 3000 копій, що стало комерційним проривом для інді-

розробників [2]. 

У 1981 році вони випустили «The Wizard and the Princess» – першу 

кольорову квестову гру, що закріпила їхній успіх [2]. Заснувавши компанію 

Sierra On-Line, Вільямси стали піонерами графічних адвенчур, а їхня серія 

«King’s Quest» (1984–1998) встановила стандарти жанру: складні сюжети, 

інтерактивні діалоги, головоломки та мальована графіка. Роберта Вільямс, як 

головна дизайнерка, внесла особливий внесок у створення наративів, що 

поєднували казкову естетику з глибокими темами, тоді як Кен відповідав за 

технічну реалізацію. Ігри Sierra On-Line не лише популяризували квести, але 

й сформували цілу субкультуру шанувальників, які цінували жанр за його 

інтелектуальну та емоційну глибину, що вплинуло на сучасні проєкти, такі як 

«Oxenfree» чи «Syberia». 

Розвиток жанру квестів відбувався на тлі стрімкої еволюції ігрової 

індустрії, яка з кінця 1970-х років стала частиною глобальної поп-культури. 

Аркадні автомати, такі як «Pac-Man» чи «Space Invaders», та перші консолі, як-

от Atari 2600 чи Magnavox Odyssey, сформували масовий ринок ігор, але поява 

персональних комп’ютерів у 1980-х роках відкрила нові горизонти для 

наративно орієнтованих проєктів [3]. Технологічний прогрес, зокрема 

кольорові дисплеї та зростання обчислювальної потужності, дозволив 
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створювати складніші ігри, такі як «Zork» чи «The Secret of Monkey Island», 

що поєднували текстові описи з графічними елементами. 

Квести виявилися унікальним жанром, що виходить за межі розваг, 

набуваючи освітнього потенціалу. Наприклад, сучасна пригодницька гра «This 

War of Mine», розроблена польською студією 11 bit studios, була включена до 

шкільної програми Польщі в 2020 році як інструмент для навчання про 

наслідки війни, демонструючи, як ігри можуть виховувати емпатію та 

критичне мислення [4]. Цей досвід став можливим завдяки накопиченню знань 

ігрової індустрії, яка навчилася створювати ігри, що не лише розважають, але 

й передають важливі суспільні послання. Сучасні квести, продовжують 

традицію Вільямсів, використовуючи 2D-графіку для створення імерсивних 

наративів, що резонують із глобальною аудиторією. 

Українська ігрова індустрія, що активно розвивається з початку 2000-х 

років, здобула міжнародне визнання завдяки проєктам у жанрах шутерів 

(«S.T.A.L.K.E.R.»), стратегій («Cossacks») та мобільних ігор. За даними 2023 

року, Україна налічує понад 120 ігрових студій, більшість із яких орієнтовані 

на експорт і комерційні жанри [5]. Проте 2D-квести залишаються нішевим 

сегментом. Такі проєкти, як «Shapik: The Quest» чи «Puzzles for Clef», хоча й 

отримали позитивні відгуки в інді-ком’юніті, не мають масової популярності, 

що контрастує з глобальними успіхами ігор на кшталт «Hollow Knight» чи 

«Papers, Please» [5]. 

Нішевість 2D-квестів в Україні частково пояснюється обмеженими 

ресурсами для створення наративно складних ігор і ринковим фокусом на 

мобільні та багатокористувацькі ігри. Водночас ця ситуація відкриває простір 

для інновацій. Розроблювана гра, що поєднує мальовану 2D-графіку, 

соціально значущий наратив і унікальний сеттінг, натхненний сучасними 

конфліктами, має потенціал стати новаторським прикладом для українського 

геймдеву. Її оригінальність полягає в акценті на людяності та свободі, що 

вирізняє проєкт на тлі більш розважальних ігор і сприяє розвитку жанру в 

Україні. 
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Unity є провідним ігровим двигуном, який використовують 69% 

українських розробників завдяки його універсальності та підтримці 2D-

графіки [5]. Для квестів і адвенчур Unity пропонує інструменти для створення 

діалогових систем, інвентарних механік і сценарних подій, що є критично 

важливим для реалізації наративно орієнтованих проєктів. Наприклад, 

вбудована система компонентів дозволяє легко створювати інтерактивні 

об’єкти, тоді як редактор анімацій забезпечує плавність візуальних ефектів. 

У порівнянні з іншими двигунами, такими як Godot чи GameMaker, Unity 

вирізняється великою спільнотою, доступністю навчальних ресурсів і 

можливістю експорту на різні платформи, що відповідає цілям розроблюваної 

гри, орієнтованої на ПК із потенціалом для розширення [3]. Вибір Unity для 

створення 2D-квесту є обґрунтованим, оскільки двигун забезпечує баланс між 

технічною простотою та можливостями для реалізації складних наративів, що 

дозволяє зосередитися на творчих аспектах дизайну гри. 

 

1.2 Огляд наявних аналогів 

 

Аналіз сучасних відеоігор у жанрі квестів і адвенчур є важливим етапом 

для розуміння ключових тенденцій розвитку цього сегмента ігрової індустрії, 

а також для виявлення ефективних підходів до створення наративно насичених 

проєктів. У контексті розробки 2D-пригодницької гри, що поєднує соціально 

значущий наратив із унікальним вигаданим сеттінгом Сельвірської 

Республіки, особливе значення має вивчення ігор-аналогів, які вирізняються 

глибиною оповіді, інноваційними механіками та здатністю передавати складні 

суспільні звернення. Для порівняння обрано чотири гри – «Valiant Hearts: The 

Great War», «This War of Mine», «Papers, Please» і «Cat Museum», що стали 

орієнтирами для формування концепції та ігрових механік розроблюваного 

проєкту.  

Гра «Valiant Hearts: The Great War», створена студією Ubisoft Montpellier 

і випущена в 2014 році, є яскравим прикладом 2D-адвенчури, що використовує 
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історичний контекст Першої світової війни для створення антивоєнного 

наративу [6]. Оповідь зосереджена на долях різних персонажів – солдатів, 

фермерів і цивільних, чиї історії переплітаються в умовах воєнного хаосу, 

створюючи емоційно насичену розповідь про втрату, надію та людяність. 

Унікальність гри полягає в інноваційній діалоговій системі, де персонажі 

спілкуються через мальовані зображення у стилі коміксів, що замінюють 

традиційний текст, забезпечуючи візуальну виразність і доступність для 

різноманітної аудиторії [6]. 

Механіки гри поєднують плавне горизонтальне переміщення між 

локаціями, вирішення головоломок і взаємодію з об’єктами, що є характерним 

для класичних квестів. Наприклад, гравець може пересувати ящики, 

активувати механізми чи взаємодіяти з оточенням, щоб відкрити нові шляхи, 

додаючи динаміки геймплею. Ці елементи надихнули розроблювану гру, 

зокрема в реалізації діалогової системи з використанням візуальних хмаринок 

для передачі оповіді та механіки переміщення, що забезпечує плавну 

взаємодію з ігровим світом (рис. 1.1). 

 

 

Рисунок 1.1 – Система діалогів у грі «Valiant Hearts: The Great War» 

 

Наступним прикладом є «This War of Mine», розроблена польською 

студією 11 bit studios і випущена в 2014 році, є однією з найвпливовіших 2D-
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ігор, що висвітлює трагедію війни через призму життя цивільних осіб [7]. 

Наратив гри розгортається у вигаданому місті, охопленому конфліктом, де 

гравець керує групою людей, які намагаються вижити, шукаючи ресурси, 

облаштовуючи укриття та уникаючи загроз. Гра здобула міжнародне визнання 

завдяки своїй здатності передавати складні суспільні послання, а в 2020 році 

була включена до шкільної програми Польщі як освітній матеріал для 

вивчення наслідків війни [4]. Цей крок підкреслив унікальну роль квестів у 

формуванні емпатії та критичного мислення. 

Механіки «This War of Mine» зосереджені на дослідженні локацій 

(укриттів, покинутих будівель) і елементах стелсу, таких як уникнення ворогів 

чи приховування від небезпек [7] (рис.1.2). Ці аспекти вплинули на 

розроблювану гру, зокрема в реалізації механіки стелсу, що дозволяє 

персонажу ховатися в укриттях і зменшувати помітність, а також у структурі 

локацій, що підтримують наратив через інтерактивне дослідження ігрового 

світу. Освітній потенціал гри також став орієнтиром для акцентування 

соціальної значущості розроблюваного проєкту. 

 

 

Рисунок 1.2 – Система стелсу у грі «This War of Mine» 
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Ще одним прикладом із вигаданим сетінгом є «Papers, Please», створена 

незалежним розробником Лукасом Поупом і випущена в 2013 році, що 

поєднує наративну глибину з механіками управління та аналізу інформації [8]. 

Гра розгортається у вигаданій тоталітарній державі Арстотцка, де гравець 

виконує роль імміграційного офіцера, перевіряючи документи відвідувачів 

(рис. 1.3). Наратив вирізняється складною політичною атмосферою, де дії 

гравця впливають на долю персонажів і суспільства, формуючи потужне 

соціальне звернення про бюрократію, владу та людяність [8]. 

Хоча механіки «Papers, Please» зосереджені на діалогових взаємодіях і 

перевірці документів, ключовим елементом, що вплинув на розроблювану гру, 

є вигаданий сеттінг, який створює атмосферу напруги та боротьби за свободу. 

Сеттінг Сельвірської Республіки та Таргонської Імперії в розроблюваній грі, 

натхненний сучасними конфліктами, запозичує ідею створення вигаданого 

політичного тла, що дозволяє передати соціально значущі наративи, подібно 

до підходу «Papers, Please». Цей акцент на оповіді робить гру орієнтиром для 

формування наративної структури. 

 

 

Рисунок 1.3 – Механіка перевірки документів у грі «Papers, Please» 
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Останньою грою, взятою за орієнтир, була «Cat Museum», розроблена 

студією 751 Games і випущена в 2022 році, є сучасною 2D-адвенчурою, що 

вирізняється сюрреалістичним наративам і різноманітним геймплеєм [9]. Гра 

розповідає історію хлопчика, який досліджує таємничий музей, наповнений 

котячими образами, створюючи атмосферу загадковості та фантазії. Основною 

особливістю є система інвентарю (рис. 1.4), що дозволяє гравцю збирати 

предмети й використовувати їх для вирішення головоломок, а також міні-ігри 

(рис. 1.5), такі як пазли чи інтерактивні сцени, які додають різноманітності до 

основного ігрового процесу [9]. 

Ці механіки стали важливим джерелом натхнення для розроблюваної 

гри, зокрема в реалізації системи інвентарю, що дозволяє збирати та зберігати 

предмети для виконання квестів. Міні-ігри, такі як головоломки чи ритмічні 

виклики, також запозичені з «Cat Museum», щоб урізноманітнити геймплей і 

додати інтерактивні елементи до наративу. Сюрреалістична естетика гри 

підкреслює можливості 2D-графіки для створення унікальної атмосфери, що 

також враховано при розробці візуального стилю розроблюваного проєкту. 

 

 

Рисунок 1.4 – Система інвентаря у грі «Cat Museum» 
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Рисунок 1.5 – Міні-гра у грі «Cat Museum» 

 

Проведений аналіз дозволяє систематизувати ключові елементи, 

запозичені з ігор-аналогів, і підкреслити унікальність розроблюваної гри. 

Кожна з розглянутих ігор внесла свій внесок у формування концепції проєкту, 

але їхнє поєднання з оригінальним наративом і сеттінгом створює новий підхід 

до жанру квестів. Таблиця 1.1 ілюструє порівняння аналогів із розроблюваною 

грою за основними характеристиками. 

 

Таблиця 1.1 – Порівняння аналогів із розроблюваною грою 

Гра Наратив Механіки Сеттінг Вплив на 

розроблювану 

гру 

1 2 3 4 5 

«Valiant Hearts: 

The Great War» 

Антивоєнна 

історія Першої 

світової 

Діалоги 

через 

зображення, 

переміщення 

Історичний, 

реальний 

Діалоги з 

візуальними 

хмаринками, 

переміщення 

«This War of 

Mine» 

Життя цивільних 

під час війни 

Локації, 

стелс, 

уникнення 

загроз 

Вигадане місто, 

війна 

Стелс (укриття, 

зменшення 

помітності), 

локації 

«Papers, Please» Тоталітарне 

суспільство 

Діалогові 

взаємодії, 

аналіз даних 

Вигадані 

тоталітарні 

країни 

Вигадане 

політичне тло, 

наративна 

глибина 
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Продовження таблиці 1.1 

1 2 3 4 5 

«Cat Museum» Сюрреалістична 

історія 

Інвентар, 

міні-ігри 

Фантастичний, 

сюрреалістичний 

Інвентар, 

міні-ігри 

(головоломки, 

ритм-гра) 

Розроблювана 

гра 

Стійкість під час 

війни 

Діалоги, 

квести, 

інвентар, 

стелс, міні-

ігри 

Вигадані країни 

в 21-му столітті 

Комбінація 

механік, 

унікальний 

сеттінг 

 

Розроблювана гра синтезує елементи аналогів, створюючи унікальний 

баланс між наративною глибиною та інтерактивністю. Її соціально значущий 

наратив, натхненний сучасними конфліктами, резонує з підходами «Valiant 

Hearts: The Great War» і «This War of Mine», тоді як вигаданий сеттінг 

Сельвірської Республіки відображає наративну стратегію «Papers, Please». 

Різноманітність геймплею, запозичена від «Cat Museum», зокрема через 

інвентар і міні-ігри, робить гру привабливою для аудиторії, що цінує як 

оповідь, так і інтерактивні виклики. Унікальність проєкту полягає в поєднанні 

цих елементів із мальованою 2D-графікою та акцентом на темах людяності й 

свободи, що вирізняє його в жанрі пригодницьких ігор. 

 

1.3 Наявні проблеми та актуальність розробки 

 

Розробка відеоігор у жанрі квестів і адвенчур, особливо в 2D-форматі, є 

складним процесом, що вимагає гармонійного поєднання наративної глибини, 

інтерактивних механік і візуальної естетики. У контексті сучасної ігрової 

індустрії, де аудиторія прагне не лише розваг, але й глибоких суспільних 

звернень, створення таких проєктів пов’язане з низкою викликів, що 

стосуються як технічних, так і творчих аспектів. Розроблювана гра, що 

поєднує прямолінійний наратив, натхненний сучасними конфліктами, із 

унікальним вигаданим сеттінгом, стикається з цими проблемами, але водночас 

відкриває перспективи для інновацій у нішевому жанрі. 
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Одним із центральних викликів у створенні квестів є досягнення 

гармонії між наративною складовою та ігровими механіками, що 

забезпечують залученість гравця. Сильний сюжет, який захоплює емоційно, 

може бути затьмарений одноманітними чи недостатньо продуманими 

механіками, тоді як надмірна увага до геймплею може послабити оповідь, 

зробивши її другорядною. Наприклад, деякі сучасні адвенчури, такі як «Dear 

Esther», критикували за надмірну лінійність і брак інтерактивності, що робило 

їх ближчими до інтерактивних новел, ніж до повноцінних ігор [10]. Натомість 

проєкти на кшталт «Syberia» демонструють успішне поєднання історії та 

геймплею, де діалоги та дослідження локацій гармонійно доповнюють одне 

одного. 

У розроблюваній грі, яка має прямолінійний сюжет, сценарний баланс 

досягається через інтеграцію різноманітних механік – діалогів із візуальними 

хмаринками, стелсу, інвентарю та міні-ігор, таких як головоломки чи ритмічні 

виклики. Ці елементи покликані підтримувати інтерес гравця, не відволікаючи 

від основної оповіді. Виклик полягає в тому, щоб забезпечити достатню 

різноманітність геймплею, уникаючи монотонності, що є особливо 

актуальним для 2D-квестів із лінійною структурою. 

Технічні та візуальні обмеження 2D-простору створюють додаткові 

виклики для розробників адвенчур, які прагнуть передати емоційну глибину 

та складні механіки. На відміну від 3D-ігор, де перспектива, освітлення та 

деталізовані моделі дозволяють створювати імерсивні світи, 2D-графіка 

вимагає креативних рішень для досягнення подібного ефекту. Наприклад, 

реалізація стелс-механік у 2D, таких як укриття чи зменшення помітності, 

ускладнена через спрощені моделі видимості ворогів, що потребує ретельного 

дизайну [7]. Аналогічно, діалогові сцени в 2D-грі повинні компенсувати брак 

міміки чи жестів через анімації, мальовану графіку та звуковий супровід, щоб 

уникнути монотонності. 

Розроблювана гра долає ці обмеження шляхом використання мальованої 

2D-графіки, що створює атмосферу, подібну до графічних новел, а також через 
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інтеграцію анімацій і візуальних хмаринок у діалогах, що посилюють 

емоційну виразність. Водночас, таким чином компенсується брак часу на 

реалізацію перекладу на інші мови для охоплення більшої аудиторії та її 

розуміння того, що відбувається. 

Порівняно з 3D-проєктами, такими як «The Last of Us», які мають ширші 

можливості для візуального наративу, 2D-квести потребують більшої уваги до 

деталей дизайну, що робить цей виклик актуальним для проєкту. Успішні 

приклади, такі як «Hollow Knight» чи «Deponia», демонструють, що 2D-формат 

може бути не менш імерсивним за умови продуманого підходу до візуальних 

і механічних рішень. 

Соціокультурна актуальність відеоігор як медіуму для передачі 

гуманістичних тем набула особливого значення в умовах сучасних глобальних 

викликів, зокрема воєнних конфліктів, що впливають на мільйони людей. 

Квести, завдяки своїй наративній природі, мають унікальну здатність 

виховувати емпатію та спонукати до рефлексії над складними суспільними 

питаннями. 

Розроблювана гра, натхненна сучасними конфліктами, зокрема подіями 

в Україні, але реалізована у вигаданому сеттінгу Сельвірської Республіки, 

акцентує на темах стійкості, свободи та людяності. Її наратив, зосереджений 

на подорожі студентки в умовах війни, резонує з підходами таких ігор, як 

«Valiant Hearts: The Great War» і «This War of Mine», які використовують 

історичні чи вигадані контексти для висвітлення універсальних цінностей. 

Актуальність проєкту полягає в його здатності звертатися до глобальної 

аудиторії, пропонуючи історію, що відображає сучасні реалії через призму 

вигаданого світу, що робить гру значущою в контексті розвитку жанру. 

Створення сучасних відеоігор, особливо в жанрі квестів, вимагає тісної 

співпраці між різними спеціалістами, що забезпечують єдність наративу, 

механік і аудіовізуальних компонентів. Розроблювана гра є частиною 

комплексного проєкту, де геймдизайн, що охоплює концепцію та механіки, 

інтегрується з аудіосупроводом, візуальним стилем і шейдерами, створеними 



24 

іншими членами команди. Цей підхід, хоча й ефективний, пов’язаний із 

викликами координації, оскільки кожен елемент – від діалогів до міні-ігор – 

повинен гармонійно доповнювати загальну оповідь і геймплей [5]. 

Командна розробка є актуальною тенденцією в сучасному геймдеві, де 

успіх проєктів, значною мірою залежить від синергії між дизайнерами, 

художниками, програмістами та композиторами [10]. У розроблюваній грі 

геймдизайн відіграє ключову роль у створенні основи, що забезпечує 

цілісність продукту, дозволяючи аудіовізуальним компонентам посилювати 

наративну та ігрову складові. Цей підхід підкреслює актуальність проєкту, 

який не лише відповідає сучасним стандартам якості, але й сприяє розвитку 

командних практик у геймдеві, зокрема в Україні, де нішевість 2D-квестів 

відкриває простір для інновацій. 

 

1.4 Постановка задачі 

 

Розробка відеоігор у жанрі квестів вимагає чіткого визначення цілей і 

завдань для створення цілісного продукту. Даний підрозділ присвячено 

формулюванню мети розробки концепції та ігрових механік 2D-гри в жанрі 

пригодницької гри на базі Unity, визначенню завдань, моделюванню 

командної взаємодії та обґрунтуванню доцільності. 

Метою роботи є розробка концепції та ігрових механік 2D-гри в жанрі 

квесту на базі Unity як частини комплексного проєкту, що включає 

аудіосупровід, візуальний стиль і шейдери. Концепція гри передбачає 

прямолінійний наратив у вигаданому сеттінгу, натхненний сучасними 

конфліктами. Геймдизайн забезпечує гармонію між наративами, механіками 

та аудіовізуальними компонентами, створюючи цілісний ігровий досвід. 

Для досягнення поставленої мети визначено низку завдань, що 

охоплюють усі етапи створення концепції та ігрових механік:  

1. провести аналіз предметної області, включаючи вивчення тенденцій у 

жанрі квестів і огляд аналогів для визначення підходів до дизайну; 
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2. розробити концепцію гри, що охоплює сюжет, вигаданий сеттінг і ігрову 

архітектуру для прямолінійного наративу; 

3. спроєктувати механіки: діалогові системи з візуальними хмаринками, 

стелс-елементи, інвентар, квестову систему, міні-ігри (головоломки); 

4. оцінити відповідність механік наративу та геймплею, забезпечуючи 

залученість гравця без монотонності; 

5. інтегрувати елементи в комплексний проєкт, враховуючи внесок 

команди (аудіо, графіка, шейдери) для створення цілісного продукту. 

 

Ефективна розробка комплексного ігрового проєкту залежить від чіткої 

взаємодії між членами команди, що представляють різні спеціалізації. Для 

моделювання цього процесу запропоновано UML-діаграму діяльності, яка 

відображає основні етапи співпраці між геймдизайнером, художником, 

звукорежисером і програмістом шейдерів (рис. 1.6). 
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Рисунок 1.6 – UML-діаграма діяльності команди 

 

Ця діаграма ілюструє послідовність і взаємозалежність дій, 

підкреслюючи необхідність координації для досягнення якісного результату. 

Командна взаємодія є критично важливою в сучасному геймдеві, де синергія 

між спеціалістами визначає успіх проєкту [10]. 
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Доцільність розробки концепції та ігрових механік для 2D-гри в жанрі 

квесту на базі Unity обґрунтовується кількома факторами. По-перше, 2D-

формат забезпечує економічність і доступність, дозволяючи створювати 

емоційно насичені наративи з мінімальними ресурсами. По-друге, вибір Unity 

як ігрового двигуна є виправданим завдяки його універсальності, підтримці 

2D-графіки та великій спільноті розробників включаючі розроблювані 

бібліотеки, що полегшує інтеграцію механік і аудіовізуальних компонентів. 

Прямолінійний сюжет, що лежить в основі гри, дозволяє зосередитися 

на створенні цілісної оповіді, уникаючи складнощів, пов’язаних із 

розгалуженими наративами, що потребують додаткових ресурсів. Такий 

підхід відповідає сучасним тенденціям, де лінійні квести, такі як «Syberia», 

здобувають популярність завдяки емоційній глибині. Соціокультурна 

актуальність проєкту полягає в його здатності звертатися до тем стійкості та 

людяності через вигаданий сеттінг, натхненний сучасними конфліктами, що 

робить гру релевантною для глобальної аудиторії. 

Значення проєкту для українського геймдеву полягає в його потенціалі 

заповнити нішу 2D-квестів, яка залишається недостатньо розвиненою в 

Україні порівняно з мобільними чи багатокористувацькими іграми. 

Розроблювана гра, поєднуючи наративну глибину з різноманітними 

механіками, сприяє розвитку жанру та демонструє можливості командної 

роботи в створенні інноваційних проєктів. 

 

Висновки до розділу 

 

Перший розділ висвітлив предметне середовище 2D-квестів, їхню 

нішевість в Україні та актуальність розробки гри з прямолінійним наративам 

у вигаданому сеттінгу, натхненному сучасними конфліктами. Аналіз аналогів 

визначив елементи для концепції гри. Проблеми сценарного балансу та 2D-

обмежень підкреслюють значущість проєкту, а постановка задачі 

сформулювала мету створення механік для комплексного продукту.  
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РОЗДІЛ 2 ІНФОРМАЦІЙНЕ ТА МАТЕМАТИЧНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 

2.1 Аналіз предметної області 

 

Аналіз предметної області є ключовим етапом розробки програмного 

забезпечення для 2D-пригодницької гри в жанрі квестів, оскільки він дозволяє 

визначити основні об’єкти, їхню взаємодію, інформаційні потоки та 

обмеження, які формують основу для подальшого проєктування системи. У 

контексті створення концепції та ігрових механік на базі Unity, предметна 

область охоплює елементи ігрового процесу, такі як керований персонаж, 

інтерактивні об’єкти, вороги, а також механіки діалогів, квестів, інвентарю, 

стелсу, міні-ігор і головного меню. Цей підрозділ присвячено ідентифікації 

об’єктів гри, опису їхньої взаємодії, формуванню інформаційної моделі, 

визначенню вхідних і вихідних даних та аналізу обмежень предметної області, 

що забезпечує цілісне розуміння технічних аспектів реалізації. 

 

2.1.1 Об’єкти гри та їхня взаємодія 

Основними об’єктами гри є елементи, які формують ігровий світ і 

забезпечують функціонування механік. До них належать керований персонаж, 

некеровані персонажі (NPC), предмети, об’єкти середовища (драбини, 

укриття), вороги, елементи інтерфейсу користувача для реалізації міні-ігор, а 

також елементи головного меню, такі як кнопки та екрани. Кожен об’єкт має 

визначені характеристики та методи взаємодії, що визначають поведінку 

системи. 

Керований персонаж є центральним об’єктом, який реалізує основні дії 

гравця. Він може переміщатися в горизонтальному та вертикальному 

напрямках, виконувати присідання для зменшення помітності, карабкатися на 

об’єкти чи драбину, а також взаємодіяти з предметами та NPC. Некеровані 

персонажі (NPC) призначені для ініціації діалогів і видачі квестів, змінюючи 

свій стан залежно від дій гравця. Предмети є інтерактивними об’єктами, які 
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можна підбирати, зберігати в інвентарі та використовувати для виконання 

завдань. Об’єкти середовища, такі як драбина та укриття, дозволяють 

персонажу виконувати специфічні дії: драбина забезпечує вертикальне 

переміщення між рівнями, а укриття зменшують помітність персонажа для 

ворогів. Вороги є автономними об’єктами, що реагують на дії персонажа, 

зокрема на його видимість або створений шум, і можуть переходити між 

станами патрулювання, переслідування чи очікування. Елементи інтерфейсу 

для міні-ігор, такі як блоки чи перемикачі, дозволяють реалізувати логічні 

завдання, які інтегруються в основний ігровий процес (табл. 2.1). Елементи 

головного меню, такі як кнопки та екрани, забезпечують взаємодію 

користувача з грою, дозволяючи вибирати опції, налаштування та ініціацію 

ігрового процесу. 

 

Таблиця 2.1 – Основні об’єкти гри та їхня взаємодія 

Об’єкт Опис Взаємодія з іншими об’єктами 

Керований 

персонаж 

Центральний об’єкт, що 

керується гравцем 

Переміщується, взаємодіє з NPC, 

предметами, укриттями, ворогами, бере 

участь у міні-іграх. 

Некеровані 

персонажі 

Об’єкти для видачі 

квестів та діалогів 

Ініціюють діалоги, змінюють стан залежно 

від виконання квестів, взаємодіють із 

персонажем. 

Предмети Інтерактивні об’єкти для 

підбору 

Підбираються персонажем, додаються до 

інвентарю, використовуються для квестів. 

Драбини Об’єкти середовища для 

вертикального руху 

Дозволяють персонажу переміщатися між 

рівнями, впливають на стан руху. 

Укриття Об’єкти для зменшення 

помітності персонажа 

Приховують персонажа від ворогів, 

змінюють його стан видимості. 

Вороги Автономні об’єкти, що 

реагують на персонажа 

Переслідують персонажа, реагують на 

шум, змінюють стан залежно від видимості 

персонажа. 

Елементи міні-

ігор 

Об’єкти для логічних 

завдань 

Взаємодіють із персонажем через 

інтерфейс, змінюють стан гри після 

виконання завдання. 

Елементи 

головного меню 

Об’єкти для навігації та 

взаємодії користувача 

Забезпечують вибір опцій, налаштування, 

ініціацію ігрового процесу. 

 

Взаємодія між об’єктами є основою для реалізації ігрових механік. 

Наприклад, персонаж може підібрати предмет, щоб передати його NPC для 

виконання завдання, або активувати укриття, щоб уникнути виявлення 



30 

ворогами. У міні-грі перемикання стану елементів може розблокувати доступ 

до нової локації, де персонаж використовує драбину для переміщення. 

Елементи головного меню дозволяють гравцеві вибрати рівень, що активує 

ігровий процес. Такий підхід дозволяє забезпечити динамічність ігрового 

процесу через інтеграцію різних об’єктів у єдину систему. 

 

2.1.2 Інформаційна модель гри 

Інформаційна модель гри визначає структуру та потоки даних, необхідні 

для реалізації функціональності системи. Вона охоплює збереження та 

обробку даних про стан об’єктів, їхні взаємодії, а також передачу інформації 

між різними системами. Для аналізу інформаційної моделі розглядаються два 

основні аспекти: ігрові механіки та головне меню, які формують основу для 

подальшого проєктування. 

2.1.2.1 Інформаційна модель ігрових механік 

Інформаційна модель ігрових механік описує потоки даних для систем 

руху, діалогів, квестів, інвентарю, стелсу та міні-ігор. Для управління рухом 

персонажа система обробляє дані про напрям переміщення, які надходять від 

гравця, і зберігає поточну позицію об’єкта в 2D-просторі, а також його стан 

(наприклад, чи перебуває персонаж у режимі присідання, чи карабкається по 

драбині). Діалогова система працює з масивом структур, що описують 

послідовність реплік, їхню тривалість і умови завершення, а також із 

змінними, які зберігають стан взаємодії між персонажем і NPC. Квестова 

система управляє набором об’єктів, кожен із яких має унікальний 

ідентифікатор, список залежностей і стан виконання, формуючи потік даних 

між діями гравця та зміною стану гри. Інвентар представлений як набір слотів, 

кожен із яких може містити дані про предмет, а система забезпечує передачу 

інформації про наявність предметів для використання в квестах. Стелс-

механіка обробляє числові дані про рівень виявлення персонажа ворогами, які 

залежать від його видимості та створеного шуму, а також від стану укриттів, 

що впливає на поведінку ворогів. Для міні-ігор система зберігає дані про 
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позиції елементів, а також умови виконання завдання, які визначають 

завершення гри. 

Для наочності інформаційні потоки між ігровими механіками зображено 

на діаграмі потоків даних (додаток А).  

2.1.2.2 Інформаційна модель головного меню 

Інформаційна модель головного меню визначає потоки даних, необхідні 

для реалізації його функціональності, зокрема навігації, вибору опцій і 

переходів між екранами. Система головного меню обробляє вхідні дані від 

гравця, такі як вибір пунктів меню (наприклад, «Почати гру», 

«Налаштування», «Вихід»), і зберігає поточний стан інтерфейсу, зокрема 

активний екран і налаштування користувача. Потоки даних включають 

передачу інформації про вибір гравця до модулів управління (наприклад, 

перехід до екрану вибору рівнів або зміна параметрів у налаштуваннях), а 

також оновлення стану системи, такого як ініціація завантаження гри після 

вибору рівня. 

Для наочності інформаційні потоки головного меню зображено на 

діаграмі потоків даних (рис. 2.1). 

 

 

Рисунок 2.1 – Діаграма потоків даних головного меню 
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На діаграмі представлено зовнішню сутність «Гравець», яка ініціює дії, 

такі як вибір пунктів меню. Основні процеси – це модулі навігації та 

управління налаштуваннями, які обробляють вхідні дані та передають їх до 

сховищ даних, таких як «Стан меню» (активний екран, параметри). 

Наприклад, вибір пункту «Почати гру» активує модуль навігації, який передає 

дані до системи управління рівнями для завантаження сцени, а зміна 

налаштувань оновлює «Стан меню» для збереження параметрів. Інформаційна 

модель головного меню забезпечує його інтеграцію з іншими системами гри, 

зокрема з модулем квестів і руху, дозволяючи плавно переходити до ігрового 

процесу після вибору рівня. 

 

2.1.3 Вхідні та вихідні дані 

Вхідні та вихідні дані визначають інформаційні потоки, необхідні для 

реалізації функціональності системи. Вони формуються діями гравця або 

системними подіями і впливають на стан об’єктів. Для аналізу вхідних і 

вихідних даних розглядаються два основні аспекти: ігрові механіки та головне 

меню. 

2.1.3.1 Вхідні та вихідні дані ігрових механік 

Вхідні дані для ігрових механік включають введення гравця для 

переміщення персонажа (напрям руху, дії, такі як присідання чи карабкання), 

ініціацію взаємодії з NPC (початок діалогу), підбір предметів, активацію 

укриттів або створення шуму для відволікання ворогів. У міні-іграх вхідні дані 

представлені діями гравця, такими як переміщення блоків чи зміна стану 

перемикачів. Система також генерує вхідні дані, наприклад, ініціацію 

переходу між локаціями через точки телепортації або завершення рівня після 

виконання завдання. Вихідні дані включають оновлення стану інвентарю 

(додавання чи видалення предметів), зміну стану квестів (завершення 

завдання), зміну видимості персонажа (вплив на поведінку ворогів), а також 

результати міні-ігор (розблокування доступу до нової локації). Таблиця 2.2 

ілюструє основні вхідні та вихідні дані для ігрових механік. 
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Таблиця 2.2 – Вхідні та вихідні дані для ігрових механік 

Механіка Вхідні дані Вихідні дані 

Переміщення Напрям руху, дії (присідання, 

карабкання) 

Нова позиція персонажа, зміна стану 

руху. 

Діалоги Ініціація взаємодії з NPC Оновлення стану квесту, зміна стану 

NPC. 

Квести Виконання умов (наявність 

предметів) 

Завершення завдання, розблокування 

доступу. 

Інвентар Підбір предмета, використання 

предмета 

Оновлення стану інвентарю. 

Стелс Активація укриття, створення 

шуму 

Зміна видимості, поведінки ворогів. 

Міні-ігри Переміщення блоків, зміна стану Завершення завдання, зміна стану 

гри. 

 

Вхідні та вихідні дані формують основу для реалізації ігрових механік, 

забезпечуючи зв’язок між діями гравця та зміною стану системи. Наприклад, 

введення напрямку руху змінює позицію персонажа, а завершення завдання в 

міні-грі може активувати нову локацію, впливаючи на подальший прогрес. 

2.1.3.2 Вхідні та вихідні дані головного меню 

Вхідні дані для головного меню включають вибір пунктів меню гравцем 

(наприклад, «Почати гру», «Налаштування», «Вихід»), а також системні події, 

такі як ініціація переходу до ігрового процесу після вибору рівня. Вихідні дані 

включають оновлення стану меню (активний екран, збережені налаштування), 

ініціацію завантаження рівня або завершення роботи програми. Наприклад, 

вибір пункту «Налаштування» призводить до оновлення параметрів у сховищі 

даних, а вибір «Почати гру» активує завантаження відповідного рівня. 

Таблиця 2.3 ілюструє основні вхідні та вихідні дані для головного меню. 

 

Таблиця 2.3 – Вхідні та вихідні дані для головного меню 

Механіка Вхідні дані Вихідні дані 

Навігація меню Вибір пунктів меню («Почати 

гру», «Налаштування») 

Оновлення активного екрана, 

ініціація завантаження рівня. 

Управління 

налаштуваннями 

Зміна параметрів (гучність, 

роздільна здатність) 

Оновлення стану налаштувань. 

Вихід із гри Вибір пункту «Вихід» Завершення роботи програми. 
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Вхідні та вихідні дані головного меню забезпечують його інтеграцію з 

іншими системами, дозволяючи плавно переходити до ігрового процесу або 

змінювати параметри гри. 

2.1.4 Обмеження предметної області 

Обмеження предметної області впливають на проєктування та 

реалізацію системи, зокрема через технічні аспекти використання 2D-

простору в Unity, а також через ресурсні та функціональні особливості 

командної розробки. Основна увага приділяється технічним обмеженням 

реалізації 2D-простору в грі, які формують специфіку роботи системи. 

Технічні обмеження пов’язані з особливостями 2D-простору в Unity. 

Одним із ключових аспектів є обробка колізій у 2D, що вимагає точного 

налаштування зон взаємодії, наприклад, для реалізації механіки укриттів чи 

драбин. Система колізій у 2D-просторі обмежує можливості реалізації 

складних взаємодій між об’єктами, таких як ігнорування певних колізій під 

час карабкання, що потребує додаткових перевірок і налаштувань. 

Продуктивність є ще одним обмеженням, особливо при перемиканні між 

локаціями: активне завантаження та деактивація об’єктів може створювати 

затримки, якщо не оптимізувати кількість активних об’єктів у сцені. 

Управління віртуальними камерами, зокрема з використанням сторонньої 

бібліотеки, також накладає обмеження, оскільки потребує координації між 

об’єктами локацій і камерами для забезпечення плавного переходу. Реалізація 

міні-ігор і головного меню через інтерфейс користувача додає обмеження, 

пов’язані з UI-системою Unity: переміщення елементів, таких як блоки чи 

кнопки, потребує точного розрахунку позицій і масштабування, щоб уникнути 

накладання чи некоректного відображення. 

Ресурсні обмеження зумовлені командною розробкою, де геймдизайн 

інтегрується з компонентами, створеними іншими членами команди, що 

вимагає чіткої координації для забезпечення цілісності системи. 

Функціональні обмеження пов’язані з прямолінійною структурою гри, що 

виключає динамічні зміни механік залежно від вибору гравця, і потребує 
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ретельного планування взаємодій між об’єктами. Ці обмеження визначають 

необхідність оптимізації системи, зокрема в управлінні локаціями, UI-

елементами та взаємодіями об’єктів, щоб забезпечити ефективну реалізацію 

ігрових механік. 

 

2.2 Проєктування системи 

 

Проєктування системи є наступним етапом після аналізу предметної 

області, проведеного в минулому підрозділі, і спрямоване на формалізацію 

архітектури для забезпечення її ефективної реалізації. Цей етап передбачає 

створення концептуальної моделі, яка визначає модульну структуру системи, 

розробку UML-діаграм класів для формалізації об’єктів і їхніх зв’язків, 

моделювання ігрового процесу через блок-схеми, що ілюструють 

послідовність дій між механіками, а також організацію ієрархії для командної 

роботи. 

 

2.2.1 Концептуальна модель гри 

Концептуальна модель гри представляє її як систему, що складається з 

модульних підсистем, які логічно розділені для реалізації окремих аспектів 

функціональності. Основними модулями є підсистеми руху, діалогів, квестів, 

інвентарю, стелсу, міні-ігор і головного меню, які функціонують як окремі 

компоненти, обмінюючись даними через визначені структури, такі як стани 

об’єктів і події. Для детального опису концептуальної моделі розглядаються 

два основні аспекти: ігрові механіки та головне меню. 

2.2.1.1 Концептуальна модель ігрових механік 

Концептуальна модель ігрових механік описує модулі руху, діалогів, 

квестів, інвентарю, стелсу та міні-ігор, які відповідають за обробку відповідної 

логіки. Наприклад, модуль руху управляє координатами персонажа, модуль 

квестів обробляє завдання та їхні залежності, а модуль міні-ігор забезпечує 

виконання логічних завдань, що впливають на прогрес гри. Модулі 
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взаємодіють через визначені інтерфейси: наприклад, модуль руху передає дані 

про позицію персонажа до модуля стелсу для перевірки видимості, а модуль 

квестів отримує інформацію від модуля інвентарю для виконання завдань. 

Модель враховує командну розробку, описану через UML-діаграму 

діяльності (див. рис. 1.6), де геймдизайн інтегрується з іншими компонентами, 

такими як графіка та шейдери. Хоча підсистеми організовано модульно, 

доопрацювання іншими учасниками команди, наприклад, додавання 

графічних чи звукових компонентів, вимагає прямого втручання в код. Це 

передбачає внесення змін до існуючих файлів і використання визначених 

змінних та структур для інтеграції нових елементів, таких як анімації чи 

звукові ефекти. 

2.2.1.2 Концептуальна модель головного меню 

Паралельно з проєктуванням ігрових механік проводилося планування 

головного меню, яке є важливою частиною системи, забезпечуючи взаємодію 

користувача з грою. Команда, що складається з програміста та художника-

дизайнера, провела узгодження концепції головного меню, визначивши його 

структуру, функціональні вимоги та логіку роботи. На початковому етапі було 

визначено ключові компоненти меню, такі як екрани навігації (головний 

екран, вибір рівнів, налаштування, вихід), вимоги до взаємодії з користувачем 

(вибір пунктів, переходи між екранами) і загальну логіку роботи інтерфейсу. 

Результатом стало створення схеми меню, яка включає ієрархію екранів і їхнє 

функціональне призначення, що стало основою для подальшої розробки. 

На основі узгодженої схеми програміст розробив концепцію програмної 

логіки головного меню, організувавши її в модульній структурі. Модуль 

головного меню включає компоненти для обробки введення користувача, 

управління переходами між екранами і взаємодії з іншими системами гри, 

такими як модуль квестів для ініціації завантаження рівня. Наприклад, вибір 

пункту «Почати гру» активує компонент навігації, який передає дані до 

системи управління рівнями для завантаження сцени. Художник-дизайнер, 

спираючись на схему меню, планує інтеграцію візуальних елементів, таких як 
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кнопки та фони, які будуть пов’язані з програмною логікою через визначені 

змінні та структури. Цей процес потребує тісної співпраці між програмістом і 

дизайнером для забезпечення відповідності дизайну функціональним вимогам 

і зручності використання. 

 

2.2.2 UML-діаграма класів 

UML-діаграма класів є інструментом для формалізації структури 

об’єктів гри та їхніх зв’язків, що дозволяє чітко визначити їхні характеристики 

та методи взаємодії. Для 2D-пригодницької гри розроблено UML-діаграми 

класів, які охоплюють об’єкти, пов’язані з ігровими механіками та головним 

меню. Для аналізу структури класів розглядаються два основні аспекти: ігрові 

механіки та головне меню. 

2.2.2.1 UML-діаграма класів для ігрових механік 

UML-діаграма класів для ігрових механік охоплює основні об’єкти: 

керований персонаж, NPC, предмети, квести, вороги та елементи міні-ігор. Ця 

діаграма (додаток Б) відображає атрибути, методи та асоціації між класами, 

що забезпечує основу для програмної реалізації: 

− клас Player представляє керованого персонажа і має атрибути, такі як 

координати в 2D-просторі, швидкість переміщення та стан видимості, а також 

методи для обробки переміщення, зміни стану (наприклад, присідання чи 

карабкання), активації укриттів і генерації подій для відволікання ворогів; 

− клас NPC описує некерованих персонажів із атрибутами, такими як 

ідентифікатор і змінна стану, та методами для обробки взаємодії та генерації 

завдань; 

− клас Item представляє предмети з атрибутами, такими як ідентифікатор 

і назва, та методами для їхньої обробки в інвентарі; 

− клас Quest управляє завданнями, із атрибутами, такими як 

ідентифікатор, список залежностей і змінна стану, та методами для перевірки 

умов і завершення; 
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− клас Enemy описує ворогів із атрибутами, такими як координати та 

змінна стану, і методами для обробки поведінки та реакції на події; 

− клас MiniGame представляє міні-ігри, із атрибутами, такими як 

ідентифікатор і змінна стану, та методами для обробки дій гравця і перевірки 

умов виконання. 

Зв’язки між класами відображають їхню взаємодію в системі. Клас 

Player асоціюється з NPC для обробки взаємодії, з Item для управління 

інвентарем, з Enemy для впливу на поведінку ворогів і з MiniGame для 

виконання завдань. Клас NPC асоціюється з Quest, генеруючи завдання, які 

залежать від Item (наявність предметів) і MiniGame (результати виконання). 

Клас Enemy асоціюється з Player, реагуючи на події, що генеруються 

персонажем. Така структура класів дозволяє чітко визначити компоненти 

системи та їхні зв’язки, що є основою для подальшої реалізації. 

2.2.2.2 UML-діаграма класів для головного меню 

UML-діаграма класів для головного меню охоплює об’єкти, пов’язані з 

функціональністю навігації та управління налаштуваннями. Ця діаграма (рис. 

2.2) відображає атрибути, методи та асоціації між класами, що забезпечує 

основу для програмної реалізації меню: 

− клас MenuController є центральним класом головного меню і має 

атрибути, такі як активний екран (наприклад, головний екран, вибір рівнів, 

налаштування), а також методи для обробки переходів між екранами, ініціації 

гри та завершення програми; 

− клас SettingsManager відповідає за управління налаштуваннями, із 

атрибутами, такими як параметри гучності та роздільної здатності, і методами 

для їхньої зміни та збереження; 

− клас LevelButton представляє кнопки вибору рівнів, із атрибутами, 

такими як ідентифікатор рівня, і методами для обробки вибору рівня та 

ініціації його завантаження; 

− клас GameProgress управляє прогресом гри, із атрибутами, такими як 

найвищий розблокований рівень, і методами для його оновлення та скидання. 
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Рисунок 2.2 – UML-діаграма класів для головного меню 

 

Зв’язки між класами відображають їхню взаємодію. Клас MenuController 

асоціюється з SettingsManager для управління налаштуваннями, з LevelButton 

для обробки вибору рівнів і з GameProgress для оновлення стану прогресу. 

Клас LevelButton асоціюється з GameProgress для перевірки доступності 

рівнів. Така структура класів дозволяє чітко визначити компоненти головного 

меню та їхні зв’язки, забезпечуючи основу для реалізації. 
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2.2.3 Моделювання ігрового процесу 

Моделювання ігрового процесу дозволяє визначити послідовність дій 

між усіма підсистемами гри, що забезпечує їхню інтеграцію для реалізації 

типового сценарію взаємодії. Для цього розроблено блок-схему (додаток В), 

яка ілюструє взаємодію між підсистемами головного меню, руху, діалогів, 

квестів, інвентарю у процесі виконання завдання. 

Процес розпочинається з запуску гри, після чого відбувається ініціація 

головного меню, де гравець здатен вибирати різні пункти: «Грати», що активує 

модуль навігації для переходу до екрану вибору рівнів, «Налаштування», що 

активує модуль навігації серед доступних параметрів налаштувань гри або 

«Завершення гри», відповідно завершить процес гри в системних задачах. 

Після вибору рівня, запускається обраний рівень, в якому модуль 

навігації передає дані до модуля квестів для ініціації ігрового процесу. Гравець 

опиняється в ігровій сцені, де активуються механіки керування персонажем, 

камерою та взаємодії з об’єктами. 

Під час переміщення гравця система перевіряє наявність об’єктів 

навколо: якщо поруч є предмет – спрацьовує модуль підбирання предметів, 

який додає об’єкт до інвентарю. Якщо гравець наближається до об’єкта 

телепортації, відбувається зміна локації, після чого активується перемикання 

камери й ініціалізується нова сцена. 

Якщо гравець наближається до перешкод – перевіряється їхній тип: за 

наявності драбини активується модуль лазіння, якщо ж ідеться про інший тип 

перешкоди – спрацьовує механіка залазання на неї. 

У разі взаємодії з NPC активується система діалогів, яка через внутрішні 

умови перевіряє наявність потрібного для прогресу квесту предмета. Якщо 

предмет присутній – квест просувається вперед. Якщо ж предмет відсутній – 

система нагадує про потребу його знайти. Коли всі квести завершено, ігровий 

процес цього рівня підходить до кінця. 

Протягом гри гравець може в будь-який момент викликати меню паузи, 

в якому доступні опції продовження гри, зміни налаштувань або повернення 
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до головного меню. Меню паузи зберігає стан ігрової сцени, тимчасово 

заморожуючи основні процеси, аж поки не буде прийнято нове рішення 

користувача. 

Ця блок-схема формалізує послідовність дій між модулями, визначаючи 

точки їхньої взаємодії та передачі даних. Вона є основою для реалізації логіки 

гри, дозволяючи чітко структурувати зв’язки між підсистемами для 

подальшого програмування. 

 

2.2.4 Організація ієрархії для командної роботи 

Для ефективної командної роботи необхідно визначити ієрархію, яка 

дозволяє учасникам команди орієнтуватися в структурі програмних 

компонентів гри. З цією метою розроблено діаграму (додаток Г), яка 

відображає організацію підсистем і їхню взаємодію, що забезпечує загальний 

огляд для всіх членів команди. Ця діаграма є спрощеною версією, яка буде 

розширена в розділі 3 із додаванням конкретних програмних компонентів. 

На діаграмі представлено структуру основних підсистем гри та їх 

взаємозв’язки. Центральним елементом виступає модуль ігрових механік, 

який об’єднує ключові елементи ігрового процесу: взаємодію з UI 

(інтерфейсом), персонажем, оточенням, а також із міні-іграми. 

Така ієрархія дозволяє команді геймдизайнера, художників і 

звукорежисера орієнтуватися в структурі системи, щоб вносити необхідні 

зміни до коду, як описано в пункті 2.2.1. 

 

2.3 Математичне та алгоритмічне забезпечення 

 

Математичне та алгоритмічне забезпечення є завершальним етапом 

інформаційного проєктування, що визначає моделі та алгоритми для реалізації 

функціональності гри. Цей етап дозволяє формалізувати ігрові процеси, 

забезпечити їхню ефективну реалізацію та підготувати основу для 

програмування в розділі 3. Підрозділ присвячено опису математичних 
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моделей ігрових процесів, розробці алгоритмів для ключових механік і 

обґрунтуванню вибору методів, що враховують специфіку 2D-пригодницької 

гри в Unity. 

 

2.3.1 Моделі ігрових процесів 

Математичні моделі ігрових процесів формалізують поведінку 

підсистем, дозволяючи чітко описати їхню функціональність. Для 2D-

пригодницької гри розроблено моделі для ключових механік: руху, стелсу, 

інвентарю та міні-ігор. 

Механіка руху персонажа базується на моделі переміщення в 

двовимірному просторі з урахуванням прискорення. Швидкість змінюється 

відповідно до прискорення: 

 

 𝑣𝑥, new = 𝑣𝑥 + 𝑎 ⋅ Δ𝑡, (2.1) 

 𝑣𝑦, new = 𝑣𝑦 + 𝑎 ⋅ Δ𝑡 (2.2) 

 

де 𝑣𝑥 , 𝑣𝑦, – поточна швидкість по горизонталі та вертикалі, 𝑎 – 

прискорення, Δ𝑡 – часовий крок, 𝑣𝑥, new, 𝑣𝑦, new – нова швидкість. 

На основі нової швидкості визначається нова позиція персонажа: 

 

 𝑥new = 𝑥 + 𝑣𝑥 ⋅ Δ𝑡 (2.3) 

 𝑦new = 𝑦 + 𝑣𝑦 ⋅ Δ𝑡 (2.4) 

 

де 𝑥, 𝑦 – поточні координати, 𝑣𝑥 , 𝑣𝑦, – швидкість, Δ𝑡 – часовий крок, 

𝑥new, 𝑦new – нові координати. 

Механіка стелсу використовує модель шкали виявлення з урахуванням 

відстані до ворога. Затухання шуму залежно від відстані визначається 

формулою: 
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 𝑁damped =
𝑁

𝑑
 (2.5) 

де 𝑁 – початковий шум, 𝑑 – відстань до ворога, 𝑁damped  – затухлий шум. 

Загальний рівень виявлення обчислюється як: 

 

 𝐷 = 𝑤1 ⋅ 𝑉 + 𝑤2 ⋅ 𝑁damped  (2.6) 

де 𝑉 – видимість, 𝑁damped  – затухлий шум, 𝑤1, 𝑤2 – вагові коефіцієнти, 

𝐷  – рівень виявлення. 

 

Механіка взаємодії персонажа з NPC базується на обчисленні евклідової 

відстані між ними: 

 

 𝑑 = √(𝑥𝑝 − 𝑥𝑛)
2

+ (𝑦𝑝 − 𝑦𝑛)
2
 (2.7) 

де 𝑥𝑝, 𝑦𝑝 – координати персонажа, 𝑥𝑛, 𝑦𝑛 – координати NPC, 𝑑  – відстань 

між ними. 

 

Механіка присідання впливає на швидкість і видимість. Вони 

змінюються згідно з коефіцієнтами: 

 

 𝑣crouch = 𝑣base ⋅ 𝑘𝑣 (2.8) 

 𝑉crouch = 𝑉base ⋅ 𝑘𝑉 (2.9) 

де 𝑣base , 𝑉base  – базові значення швидкості та видимості, 𝑘𝑣, 𝑘𝑉 – 

коефіцієнти зменшення, 𝑣crouch, 𝑉crouch   – значення у стані присідання. 

 

Інвентар моделюється як список слотів 𝐼 = {𝐼1, 𝐼2, … , 𝐼𝑛}, де кожен слот 

містить предмет або є порожнім. 

Для міні-ігор типу Rush Hour координати блоку змінюються при русі 

так: 
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 𝑥new = 𝑥 + Δ𝑥 (2.10) 

де 𝑥 – поточна позиція блока по горизонталі, Δ𝑥 – зміщення за введенням 

користувача, 𝑥new   – нова позиція блока. 

 

Рух вважається валідним, якщо виконується умова 0 ≤

𝑥new <  gridWidth і клітинка вільна. 

Головне меню описується як кінцевий автомат зі станами M, кожен з 

яких відповідає окремому екрану. Переходи визначаються діями користувача, 

наприклад: вибір «Почати гру» переводить гру до меню рівнів. Ці моделі 

забезпечують формалізацію поведінки підсистем, що є основою для розробки 

алгоритмів. 

 

2.3.2 Алгоритми реалізації механік 

Алгоритми реалізації механік формалізують логіку роботи підсистем, 

забезпечуючи їхню коректну поведінку в процесі гри. Для кожної ключової 

механіки розроблено псевдокод, який буде основою для програмної реалізації 

в розділі 3. 

Алгоритм переміщення персонажа (рух) із урахуванням прискорення 

описує обробку введення та оновлення координат. Нехай (𝑥, 𝑦) – поточні 

координати, (𝑣𝑥 , 𝑣𝑦) – швидкість, 𝑎 – прискорення, Δ𝑡 – часовий крок, 

𝑖𝑛𝑝𝑢𝑡𝑥 , 𝑖𝑛𝑝𝑢𝑡𝑦– введення гравця (±1 або 0). Блок-схема алгоритму зображена 

в додатку Д. 

Алгоритм стелсу обчислює рівень виявлення з урахуванням відстані до 

ворога. Нехай 𝑉 – видимість (0 або 1), 𝑁 – шум (0 або 1), 𝑑 – відстань до 

ворога, 𝐷𝑡ℎ𝑟𝑒𝑠ℎ𝑜𝑙𝑑 – поріг виявлення. Блок-схема алгоритму зображена в 

додатку Е. 

Алгоритм для взаємодії з NPC перевіряє відстань між персонажем і NPC. 

Нехай (𝑥𝑝, 𝑦𝑝) – координати персонажа, (𝑥𝑛, 𝑦𝑛) – координати NPC, 𝐷𝑡ℎ𝑟𝑒𝑠ℎ𝑜𝑙𝑑 

– поріг відстані для взаємодії. Блок-схема алгоритму зображена в додатку Ж. 
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Алгоритм для присідання, що змінює швидкість і видимість персонажа. 

Нехай 𝑣base  – базова швидкість, 𝑉base  – базова видимість, 𝑘𝑣 , 𝑘𝑉 – коефіцієнти 

зменшення. Блок-схема алгоритму зображена в додатку З. 

Алгоритм для інвентарю описує додавання предмета. Нехай 𝐼 – масив 

слотів інвентаря, 𝑖𝑡𝑒𝑚𝐼𝑑 – ідентифікатор предмета, 𝑛 – кількість слотів. Блок-

схема алгоритму зображена в додатку И. 

Алгоритм для головного меню описує навігацію між екранами. Нехай 

𝑎𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒𝑆𝑐𝑟𝑒𝑒𝑛 – поточний активний екран, 𝑖𝑛𝑝𝑢𝑡 – вибір користувача. Блок-

схема алгоритму зображена в додатку К. 

Алгоритм для завантаження рівня перевіряє доступність рівня та ініціює 

його завантаження. Нехай 𝑙𝑒𝑣𝑒𝑙𝐼𝑑 – ідентифікатор рівня, 

ℎ𝑖𝑔ℎ𝑒𝑠𝑡𝑈𝑛𝑙𝑜𝑐𝑘𝑒𝑑𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙 – номер останнього відкритого рівня. Блок-схема 

алгоритму зображена в додатку Л. 

Алгоритм для паузи гри управляє масштабом часу та відображенням 

меню паузи. Нехай 𝑖𝑠𝑃𝑎𝑢𝑠𝑒𝑑 – булеве значення, що вказує, чи гра перебуває в 

паузі. Блок-схема алгоритму зображена в додатку М. 

 

2.3.3 Обґрунтування вибору методів 

Вибір математичних моделей і алгоритмів зумовлений специфікою 2D-

пригодницької гри та технічними обмеженнями Unity. Модель переміщення з 

урахуванням прискорення обрана для забезпечення плавного руху персонажа, 

що є важливим для ігрового досвіду. Модель затухання шуму в стелсі дозволяє 

реалістично врахувати відстань до ворога, що підвищує складність ігрового 

процесу. Обчислення відстані для взаємодії з NPC є стандартним методом у 

2D-іграх, що забезпечує простоту реалізації. Модель присідання з 

коефіцієнтами зменшення швидкості та видимості дозволяє легко адаптувати 

поведінку персонажа до різних станів. Структура інвентарю як масиву слотів 

є простою для реалізації в Unity, а модель кінцевого автомата для головного 

меню дозволяє чітко формалізувати переходи між екранами, що відповідає 

модульній архітектурі. 
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Алгоритми розроблені з урахуванням продуктивності та простоти: 

наприклад, алгоритм переміщення персонажа використовує базові операції 

для оновлення координат, а алгоритм навігації меню базується на умовних 

конструкціях, що забезпечує швидке виконання в реальному часі. Такий підхід 

дозволяє ефективно реалізувати функціональність гри, враховуючи 

обмеження 2D-простору та ресурси командної розробки. 

 

Висновки до розділу 

 

У другому розділі виконано інформаційне та математичне забезпечення 

розробки 2D-пригодницької гри в жанрі квестів на базі Unity, що створює 

основу для подальшої програмної реалізації. 

У підрозділі 2.1 проведено аналіз предметної області, визначено об’єкти 

гри, їхню взаємодію, інформаційні потоки та вхідні/вихідні дані для ігрових 

механік і головного меню, а також описано обмеження, які впливають на 

проєктування системи.  

Підрозділ 2.2 присвячено проєктуванню системи: розроблено 

концептуальну модель, UML-діаграми класів для ігрових механік і головного 

меню, а також блок-схему, що відображає взаємодію всіх підсистем у процесі 

гри.  

У підрозділі 2.3 сформовано математичне та алгоритмічне забезпечення, 

де особливу увагу приділено механікам персонажа: описано моделі руху з 

урахуванням прискорення, стелсу із затуханням шуму, взаємодії з NPC, 

присідання, а також моделі інвентарю, міні-ігор і головного меню; розроблено 

відповідні алгоритми реалізації та обґрунтовано вибір методів із урахуванням 

специфіки 2D-гри та обмежень Unity. Отримані результати забезпечують 

формалізацію ігрових процесів, що дозволяє перейти до їхньої практичної 

реалізації в наступному розділі. 

 

  



47 

РОЗДІЛ 3 ПРОГРАМНЕ ТА ТЕХНІЧНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 

3.1 Засоби розробки 

 

Розробка 2D-пригодницької гри в жанрі квестів проводилася з 

використанням сучасних засобів розробки, що забезпечують ефективну 

реалізацію проєкту та командну взаємодію. Основним середовищем розробки 

обрано Unity версії 2022.3.18f1 [11], яке дозволяє створювати двовимірні ігри 

з модульною архітектурою та забезпечує зручну роботу з об’єктами сцени, 

фізичними компонентами та інтерфейсом користувача. Для програмування 

використано мову C#, яка є стандартною для Unity і забезпечує гнучкість у 

реалізації ігрової логіки [12]. Як інтегроване середовище для написання та 

редагування коду використано Visual Studio 2022 (Version 17.12.3) [13] із 

встановленими інструментами Visual Studio для Unity (Version 17.12.2.0) [14], 

що забезпечує підтримку автодоповнення, налагодження та інтеграцію з Unity. 

Для управління версіями проєкту та синхронізації змін між членами 

команди використано GitHub Desktop (Version 3.4.18, x64) [15], який дозволив 

ефективно координувати роботу над кодом, відстежувати зміни та 

забезпечувати стабільність проєкту. 

Для роботи з камерами, зокрема для створення віртуальних камер і 

камери, що переслідує гравця, використано бібліотеку Cinemachine (версія 

1.9.7, від 08 травня 2023 року) [16]. Ця бібліотека забезпечує плавне 

слідкування камери за персонажем, налаштування зон фокусування та 

управління параметрами камери, що є важливим для створення комфортного 

ігрового досвіду. 

Командна робота організована з використанням сучасних інструментів 

для комунікації та обміну даними. Для розподілу задач і моніторингу їхнього 

виконання застосовувався сервіс Asana, який дозволив чітко структурувати 

робочий процес і відстежувати прогрес [17]. Комунікація між членами 

команди, здійснювалася через Discord [18] із використанням голосового чату 
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та функції трансляції екрану, що забезпечило точне розуміння вимог у 

контексті роботи. Для обміну файлами використано два канали: Discord із 

обмеженням у 8 МБ для швидкого обміну невеликими файлами та GitHub для 

передачі більших за розміром файлів, таких як скрипти та ресурси проєкту. 

Для аналізу продуктивності та налагодження проєкту використано Unity 

Profiler, який дозволив виявляти вузькі місця в роботі системи, зокрема в 

обчисленнях руху персонажа та оновленні сітки в міні-іграх, а також 

оптимізувати їх для забезпечення стабільної роботи [19]. Структура підсистем 

із додаванням назв скриптів представлена на діаграмі ієрархії (Рисунок 3.1), 

яка є розширенням діаграми, описаної в підрозділі 2.2.4 (див. рис. 2.6), із 

додаванням конкретних програмних компонентів, таких як PlayerMovement.cs, 

EnemyController.cs, MenuController.cs та інші. 
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Рисунок 3.1 – Діаграма ієрархії підсистем із назвами скриптів 
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3.2 Вимоги до технічного та програмного забезпечення 

 

Розробка та запуск 2D-пригодницької гри в жанрі квестів потребують 

відповідного технічного та програмного забезпечення, що забезпечує 

стабільну роботу системи як на стороні користувача, так і на стороні 

розробника. Вимоги сформовані з урахуванням специфіки двовимірного 

ігрового простору, використання бібліотеки Cinemachine для управління 

камерами та необхідності оптимізації для слабких пристроїв, що буде описано 

в наступних підрозділах. 

Для користувача, який запускає гру, визначено мінімальні технічні 

характеристики на основі тестування на апаратному забезпеченні з такими 

параметрами:  

− процесор із двома ядрами та чотирма потоками з базовою тактовою 

частотою 2.5 ГГц;  

− оперативна пам’ять об’ємом 4 ГБ DDR3;  

− інтегрована відеокарта з 64 МБ відеопам’яті та підтримкою DirectX 11; 

− вільне місце на фізичному накопичувачі не менше 1ГБ;  

− клавіатура та комп’ютерна миша; 

− дісплей з мінімально-доступною роздільною здатністю 800х600. 

Для розробника, який працює над проєктом, мінімальні технічні вимоги 

включають: 

− процесор із чотирма ядрами та вісьмома потоками з базовою тактовою 

частотою 2.8 ГГц; 

− оперативна пам’ять об’ємом 12 ГБ DDR3;  

− дискретна відеокарта з 4 ГБ відеопам’яті та підтримкою DirectX 11; 

− накопичувач об’ємом на 128 ГБ вільного місця на диску для 

встановлення Unity, інструментів розробки та самого проєкту. 

Щодо програмного забезпечення, для користувача гра підтримує запуск 

на операційних системах Windows 10 x64-bit (збірка 19045), а також macOS і 

Linux, що забезпечує кросплатформну сумісність. Для коректної роботи на 



51 

Windows необхідна підтримка DirectX 11, а також оновлені драйвери 

відеокарти для забезпечення стабільності графіки.  

Для розробника необхідні додаткові бібліотеки, такі як .NET SDK, для 

роботи Unity та Visual Studio, але не потребують окремого встановлення, 

оскільки інтегровані в ці інструменти [11][14]. Ці вимоги забезпечують 

коректну роботу гри та її розробку, враховуючи особливості 2D-простору та 

використання Cinemachine [16]. 

 

3.3 Опис програмної реалізації 

 

У підрозділі описано технічну реалізацію, спираючись на моделі та 

алгоритми, розроблені в розділі 2. Реалізація охоплює механіки персонажа, 

переміщення між локаціями, головне меню та міні-ігри, із акцентом на базову 

функціональність, яка потім доопрацьовується іншими членами команди для 

повної відповідності задуму. Для кожної механіки наведено приклади коду, 

що ілюструють технічну логіку, із посиланням на моделі та алгоритми з 

розділу 2. 

 

3.3.1 Реалізація механік персонажа 

Механіки персонажа включають рух, присідання, карабкання, взаємодію 

з квестами, інвентар, а також стелс і поведінку ворогів. Для кожної механіки 

створено окремі скрипти, що забезпечують модульність і можливість 

подальшого доопрацювання. 

3.3.1.1 Рух, присідання, карабкання 

Основна механіка переміщення персонажа реалізована в скрипті 

PlayerMovement.cs, який забезпечує рух в 2D-просторі з урахуванням 

прискорення та перевірки колізій, як описано в алгоритмі з підрозділу (див. 

додаток Д). Код реалізує формули (2.1) і (2.2) для оновлення швидкості та 

позиції (додаток Н). 
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Механіка присідання (PlayerCrouch.cs) реалізує формули (2.8) і (2.9), 

змінюючи швидкість і розміри колайдера персонажа залежно від стану. 

Реалізований код представлено в додатку П. 

Механіка карабкання на об’єкти (PlayerClimbing.cs, ClimbableObject.cs) 

дозволяє персонажу підніматися на визначені поверхні, із перевіркою напряму 

через RaycastHit2D та блокуванням руху під час дії. Реалізований код 

представлено в додатку Р. 

Для повної реалізації ігрових механік – додавання анімацій до руху 

персонажа та звукового супровіду під час переміщення, скрипт було передано 

художнику-аніматору та звукорежисеру на доопрацювання (див. рис. 3.1). 

Механіка переміщення по драбині (PlayerLadder.cs, LadderZone.cs, 

IgnoreCollisionWhileClimbing.cs, EnterLadderTopZone.cs) є складною з точки 

зору програмування через необхідність врахування багатьох аспектів. 

Скорочений скрипт PlayerLadder.cs (повну версію скрипта та інші дивитись в 

додатку С) реалізує вертикальне переміщення персонажа, із відключенням 

гравітації та горизонтального руху під час карабкання: 

 

using UnityEngine; 

 

// Реалізує старт/завершення підйому й вертикальний рух 

[RequireComponent(typeof(PlayerMovement))] 

[RequireComponent(typeof(Rigidbody2D))] 

public class PlayerLadder : MonoBehaviour 

{ 

    public float climbSpeed = 3f; 

    public string verticalAxis = “Vertical”; 

    public KeyCode jumpKey = KeyCode.Space; 

 

    private bool isClimbing = false; 

    private bool isOnLadder = false; 

 

    private Rigidbody2D rb; 

    private PlayerMovement playerMovement; 

 

    private void Awake() 

    { 

        rb = GetComponent<Rigidbody2D>(); 

        playerMovement = GetComponent<PlayerMovement>(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (isOnLadder) 

        { 

            float vertical = Input.GetAxis(verticalAxis); 
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            // Почати карабкання при введенні 

            if (!isClimbing && Mathf.Abs(vertical) > 0.1f) 

                StartClimbing(); 

 

            // Припинити карабкання при натисканні стрибка 

            if (isClimbing && Input.GetKeyDown(jumpKey)) 

                StopClimbing(); 

        } 

        else if (isClimbing) 

        { 

            StopClimbing(); 

        } 

    } 

 

    private void FixedUpdate() 

    { 

        if (isClimbing) 

        { 

            float input = Input.GetAxis(verticalAxis); 

            rb.velocity = new Vector2(0f, input * climbSpeed); 

        } 

    } 

 

    // Починає карабкання: вимикає гравітацію, блокує рух по землі. 

    Private void StartClimbing() 

    { 

        isClimbing = true; 

        playerMovement.SetCanMove(false); 

        rb.gravityScale = 0f; 

    } 

 

    // Завершує карабкання: повертає гравітацію та контроль. 

    Private void StopClimbing() 

    { 

        isClimbing = false; 

        rb.gravityScale = 1f; 

        playerMovement.SetCanMove(true); 

    } 

 

    // Встановлює, що гравець знаходиться в зоні драбини. 

    Public void SetIsOnLadder(bool onLadder) 

    { 

        isOnLadder = onLadder; 

        if (!onLadder && isClimbing) 

            StopClimbing(); 

    } 

 

    public bool IsClimbing() => isClimbing; 

} 

 

Для коректної роботи враховано кілька аспектів: персонаж завжди 

повертається в бік драбини через ForceFaceClimbDirection, що забезпечує 

правильне позиціонування; горизонтальний рух блокується методом 

SetCanMove, щоб уникнути зміщення; гравітація відключається 

(rb.gravityScale = 0f), щоб персонаж не падав; колайдер персонажа адаптується 

через playerCollider, щоб уникнути зачіпання за інші об’єкти. Скрипт 
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IgnoreCollisionWhileClimbing.cs дозволяє ігнорувати колізії з платформами під 

час карабкання, а LadderZone.cs визначає зону драбини та точки входу/виходу. 

Перевірка завершення руху (StopClimbing) гарантує, що персонаж не 

продовжує рухатися вертикально після виходу з драбини.  

Для повної реалізації ігрових механік – додавання анімацій до руху 

персонажа та звукового супровіду під час переміщення, скрипт було передано 

художнику-аніматору та звукорежисеру на доопрацювання (див. рис. 3.1). 

3.3.1.2 Взаємодія та квести 

Взаємодія з NPC та квести реалізовані через QuestGiverInteraction.cs і 

QuestManager.cs. Скрипт QuestGiverInteraction.cs перевіряє умови квесту, 

запускає діалоги та виконує дії після завершення. Реалізований код для ігрової 

механіки представлено в додатку Т. 

Для повної реалізації ігрових механік – додавання анімацій до діалогу 

між персонажем і NPC та звукового супровіду під час їх розмови, скрипт було 

передано художнику-аніматору та звукорежисеру на доопрацювання (див. рис. 

3.1). 

QuestManager.cs управляє станом квестів, перевіряючи їхню доступність 

і завершення (див. додаток Т). 

3.3.1.3 Інвентар 

Інвентар реалізований через Inventory.cs, Slot.cs, BackgroundSlots.cs, 

Pickup.cs, із підтримкою додавання та видалення предметів (ItemData.cs). 

Метод додавання предмета в Inventory.cs реалізує алгоритм із пункту 2.3.2 

(див. додаток И). Реалізований код представленої ігрової механіки наведено в 

додатку У. 

Скрипт (ItemData.cs) – ScriptableObject, який зберігає дані про предмет 

(назва та іконка): 

 

// ScriptableObject, який описує предмет для інвентаря 

// Зберігає назву та іконку предмета 

 

[CreateAssetMenu(fileName = “NewItem”, menuName = “Items/New Item”)] 

public class ItemData : ScriptableObject 

{ 
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    public string itemName;   // Назва предмета 

    public Sprite icon;       // Іконка, яка буде показана в UI 

} 

 

3.3.1.4 Стелс і вороги 

Стелс-механіка (PlayerStealth.cs) дозволяє персонажу ховатися, 

змінюючи стан видимості та ігноруючи колізії з ворогами через 

Physics2D.IgnoreLayerCollision. Вороги (EnemyController.cs, FieldOfView.cs) 

реалізують патрулювання, погоню та реакцію на шум, із формулою затухання 

шуму (2.5) із пункту 2.3.1. Реалізований код представленої ігрової механіки 

наведено в додатку Ф. 

Для повної реалізації ігрових механік – додавання анімацій руху ворогів 

та звукового супровіду під час їх переміщення та визначення гравця, скрипти 

було передано художнику-аніматору та звукорежисеру на доопрацювання 

(див. рис. 3.1). 

Свист (PlayerWhistle.cs, WhistleArea.cs) дозволяє привертати увагу 

ворогів, із налаштуванням радіусу дії (див. додаток Ф). 

Для повної реалізації ігрових механік – додавання відображення зони 

свисту та звукового супровіду під час свисту, скрипти було передано 

художнику-аніматору та звукорежисеру на доопрацювання (див. рис. 3.1). 

 

3.3.2 Реалізація переміщення та камер 

3.3.2.1 Переміщення та телепортація 

Переміщення між локаціями (SwitchFrame.cs, ManagerSwitchFrames.cs, 

TeleportSystem.cs) забезпечує плавний перехід гравця між сценами. 

Скорочений ManagerSwitchFrames.cs (повну версію скрипта та інші дивитись 

в додатку Х) реалізує оптимізацію шляхом деактивації локацій, які не бачить 

гравець, що економить графічні ресурси та обчислення фізики для об’єктів із 

Rigidbody2D. 

 

Public class ManagerSwitchFrames : MonoBehaviour 

{ 

    private List<SwitchFrame> switchFrames = new List<SwitchFrame>(); // Усі 
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фрейми на сцені 

    private SwitchFrame currentActiveFrame = null;                     // 

Поточний активний фрейм 

 

    private void Awake() 

    { 

        // Знаходимо усі дочірні SwitchFrame, зберігаємо і ініціалізуємо 

        foreach (Transform child in transform) 

        { 

            var frame = child.GetComponent<SwitchFrame>(); 

            if (frame != null) 

            { 

                switchFrames.Add(frame); 

                frame.SetManager(this); 

 

                // Визначаємо перший активний фрейм 

                if (currentActiveFrame == null && frame.activeFrame != null) 

                { 

                    frame.activeFrame.SetActive(true); 

                    currentActiveFrame = frame; 

                } 

                else frame.activeFrame?.SetActive(false); 

            } 

        } 

 

        // Активуємо сусідів поточного фрейму 

        if (currentActiveFrame != null) 

            ActivateNeighboringFrames(currentActiveFrame); 

    } 

 

    // Перемикання на новий фрейм 

    public void SwitchToFrame(SwitchFrame newFrame) 

    { 

        if (newFrame == null) return; 

 

        newFrame.activeFrame?.SetActive(true);               // Активуємо новий 

        ActivateNeighboringFrames(newFrame);                 // Активуємо 

сусідів 

        DeactivateNonNeighboringFrames(newFrame);            // Вимикаємо решту 

        currentActiveFrame = newFrame;                        // Зберігаємо як 

поточний 

    } 

 

    // Активуємо сусідні фрейми 

    private void ActivateNeighboringFrames(SwitchFrame frame) 

    { 

        foreach (var neighbor in frame.neighboringFrames) 

            neighbor?.activeFrame?.SetActive(true); 

    } 

 

    // Вимикаємо всі фрейми, крім поточного і його сусідів 

    private void DeactivateNonNeighboringFrames(SwitchFrame activeFrame) 

    { 

        HashSet<SwitchFrame> keep = new HashSet<SwitchFrame> { activeFrame }; 

        foreach (var neighbor in activeFrame.neighboringFrames) 

            if (neighbor != null) keep.Add(neighbor); 

 

        foreach (var frame in switchFrames) 

            if (!keep.Contains(frame)) frame.activeFrame?.SetActive(false); 

    } 

} 
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TeleportSystem.cs реалізує телепортацію з плавним затемненням екрану 

для імітації переміщення персонажа в просторі, приховуючи завантаження 

гравця на нову локацію. Реалізований код представленої ігрової механіки 

наведено в додатку Ц. 

Для повної реалізації ігрової механіки – додавання звукового супровіду 

для переміщення гравця між локаціями, скрипт було передано звукорежисеру 

на доопрацювання (див. рис. 3.1). 

3.3.2.2 Використання Cinemachine для управління камерами 

Для управління камерами використано бібліотеку Cinemachine, яка 

забезпечує плавне слідкування за гравцем. У скрипті SwitchFrame.cs камера 

(CinemachineVirtualCamera) перемикається між локаціями через зміну 

пріоритету: 

 

public void OnTriggerEnter2D (Collider2D other) { 

 if (other.CompareTag(“Player”) && manager != null) { 

 manager.SwitchToFrame(this); 

 } 

} 

 

3.3.3 Реалізація головного меню та прогресу 

Головне меню та прогрес реалізовані через MenuController.cs, 

SettingsManager.cs, LevelButton.cs, GameProgress.cs, PauseMenu.cs, 

FinishLevel.cs. Скорочений MenuController.cs (повну версію скрипта та інші 

дивитись в додатку Ш) реалізує навігацію між панелями, як описано в 

алгоритмі з 2.3.2 (див. додаток К): 

 

// Керує головним меню гри: перемиканням панелей, запуском рівнів та скиданням 

прогресу 

 

public class MenuController : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject mainMenuPanel;      // Панель головного меню 

    public GameObject levelSelectPanel;   // Панель вибору рівня 

    public GameObject settingsPanel;      // Панель налаштувань 

    public List<LevelButton> levelButtons; // Кнопки рівнів для активації 

 

    // При натисканні «Грати» – відкриваємо панель рівнів 

    public void OnPlayClicked() 

    { 

        mainMenuPanel.SetActive(false); 
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        levelSelectPanel.SetActive(true); 

        RefreshLevelButtons(); // Оновлюємо доступність рівнів 

    } 

 

    // Перехід до панелі налаштувань 

    public void OnSettingsClicked() 

    { 

        mainMenuPanel.SetActive(false); 

        settingsPanel.SetActive(true); 

    } 

 

    // Повернення на головне меню 

    public void OnBackToMenu() 

    { 

        levelSelectPanel.SetActive(false); 

        settingsPanel.SetActive(false); 

        mainMenuPanel.SetActive(true); 

    } 

 

    // Скидає весь прогрес гри та оновлює кнопки рівнів 

    public void ResetProgress() 

    { 

        GameProgress.ResetAll(); 

        RefreshLevelButtons(); 

    } 

 

    // Увімкнути або вимкнути кнопки рівнів залежно від прогресу 

    private void RefreshLevelButtons() 

    { 

        int highest = GameProgress.GetHighestUnlockedLevel(); 

        for (int I = 0; I < levelButtons.Count; i++) 

            levelButtons[i].SetInteractable(I + 1 <= highest); 

    } 

} 

 

SettingsManager.cs керує системними налаштуваннями (звук, відео, 

роздільна здатність, Vsync) (див. додаток Ш). 

Для повної реалізації функціоналу меню налаштувань – додавання 

параметрів регулювання звуків/музики, скрипт було передано звукорежисеру 

на доопрацювання (див. рис. 3.1). 

Скорочений скрипт LevelButton.cs (повну версію скрипта та інші 

дивитись в додатку Ш) для кнопок вибору рівня дозволяє завантажити сцену 

за індексом або зробити кнопку неактивною: 

 

// Скрипт для кнопки вибору рівня в меню 

// Завантажує відповідний рівень та вмикає/вимикає взаємодію 

 

public class LevelButton : MonoBehaviour 

{ 

    public int levelIndex; // Індекс сцени рівня для завантаження 

 

    // Завантаження сцени з вказаним індексом 
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    public void OnLevelButtonClicked() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(levelIndex); 

    } 

 

    // Увімкнути або вимкнути можливість натискання кнопки 

    public void SetInteractable(bool isEnabled) 

    { 

        GetComponent<Button>().interactable = isEnabled; 

    } 

} 

 

Скрипт (PauseMenu.cs) керує логікою паузи в грі – показує/ховає меню, 

зупиняє час, дозволяє повернутися в головне меню (див. додаток Ш).  

GameProgress.cs зберігає прогрес через PlayerPrefs, а FinishLevel.cs 

розблокує наступний рівень після завершення всіх квестів на минулому (див. 

додаток Ш). 

Для повної реалізації меню – створення графічного оформлення та 

прив’язки створених скриптів до графічних елементів, скрипти було передано 

художнику-аніматору (див. рис. 3.1). 

3.3.4 Реалізація міні-ігор 

3.3.4.1 Rush Hour 

Міні-гра Rush Hour (RushHourManager.cs, PuzzleManagerUI.cs, 

GridGraphic.cs, BlockControllerUI.cs) реалізує логіку головоломки, де гравець 

переміщує блоки для виведення головного блока.  

PuzzleManagerUI.cs перевіряє валідність руху та перемогу, 

використовуючи формулу (2.10) з 2.3.1 (додаток Щ). 

Скрипт (RushHourManager.cs) керує переходами між рівнями всередині 

міні-гри (див. додаток Щ). 

Скрипт (BlockControllerUI.cs) керує логікою перетягування окремого 

блоку в межах сітки (див. додаток Щ). 

Для повної реалізації міні-гри – скрипт (GridGraphic.cs) відповідальний 

за візуальну частину – відображення самої сітки у вигляді UI-ліній, було 

поручено реалізувати художнику-аніматору (див. рис. 3.1), після чого 

використано для закінчення технічної реалізації міні-гри (RushHour). 
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3.3.4.2 Switch Panel 

Міні-гра Switch Panel (SwitchPanelManager.cs, SwitchToggle.cs) реалізує 

логіку перемикання, де кожен перемикач впливає на пов’язані перемикачі. 

Реалізований код представленої ігрової механіки наведено в додатку Ю. 

Для повної реалізації міні-гри (Switch Panel) – створення графічного 

оформлення та прив’язки створених скриптів до графічних елементів, скрипт 

(SwitchToggle.cs) було передано художнику-аніматору (див. рис. 3.1). 

 

3.4 Тестування програмної реалізації 

 

Тестування програмної реалізації проводилося для перевірки 

коректності роботи ігрових механік, головного меню та міні-ігор, розроблених 

у попередніх підрозділах. Тестування виконувалося на ноутбуці з 

мінімальними характеристиками (процесор із двома ядрами та чотирма 

потоками, базова частота 2.5 ГГц, оперативна пам’ять 4 ГБ DDR3, інтегрована 

відеокарта з 64 МБ відеопам’яті, Windows 10 x64-bit, збірка 19045) з 

використанням Unity Profiler для аналізу продуктивності та Debug-логування 

для відстеження помилок [19]. Результати тестування представлені в таблиці 

3.1, де для кожної задачі вказано очікуваний і отриманий результат, а також 

опис виявлених проблем і способи їхнього вирішення. 

 

Таблиця 3.1 – Результати тестування програмної реалізації 

Категорі

я 

Задача тестування Очікуваний результат Отриманий результат 

1 2 3 4 

Механік

и руху 

персона

жа 

Перевірка 

горизонтального 

руху 

(PlayerMovement.c

s) 

Персонаж плавно 

переміщується 

вліво/вправо при 

натисканні клавіш, із 

коректною реакцією 

на перешкоди. 

Персонаж переміщується, але 

іноді зачіпався за об’єкти через 

неточне визначення колізій; 

додано перевірку 

CheckCollision для уникнення 

зачіпань. 

Перевірка 

присідання 

(PlayerCrouch.cs) 

Зміна швидкості та 

розміру колайдера 

при натисканні 

клавіші. 

Зміна швидкості та колайдера 

коректна, але персонаж 

залишався в стані присідання 

при втраті землі; додано 

перевірку IsGrounded. 
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Продовження таблиці 3.1 

1 2 3 4 

Механік

и 

драбин 

Перевірка початку 

руху по драбині 

(PlayerLadder.cs) 

Персонаж чіпляється 

за драбину, гравітація 

відключається, рух 

горизонтально 

блокується. 

Персонаж чіпляється, але не 

завжди позиціонувався по 

центру драбини; додано 

центрування через 

currentLadderCollider.bounds.cen

ter.x. 

Перевірка 

завершення руху 

по драбині 

Персонаж злазить із 

драбини, гравітація 

вмикається, рух 

горизонтально 

дозволяється. 

Персонаж злазить, але іноді 

продовжував рухатися 

вертикально; додано виклик 

StopClimbing для коректного 

завершення. 

Механік

и 

телепорт

ації 

Перевірка 

телепортації між 

локаціями 

(TeleportSystem.cs

) 

Гравець 

переміщується до 

цільової точки після 

затримки, із 

коректним 

перемиканням 

локацій. 

Переміщення коректне, але 

затримка іноді переривалася; 

додано флаг isTeleporting для 

захисту процесу. 

Перевірка 

деактивації 

локацій 

(ManagerSwitchFr

ames.cs) 

Локації, які не бачить 

гравець, 

деактивуються для 

економії ресурсів. 

Деактивація коректна, але іноді 

активні локації залишалися 

вимкненими; додано перевірку 

framesToKeepActive для 

сусідніх локацій. 

Механік

и камер 

Перевірка 

слідкування 

камери за гравцем 

(SwitchFrame.cs) 

Камера плавно 

слідкує за гравцем 

при переміщенні між 

локаціями. 

Слідкування працює, але 

спостерігалися затримки; 

налаштовано параметр Damping 

у Cinemachine для плавності. 

Головне 

меню та 

прогрес 

Перевірка 

навігації між 

панелями 

(MenuController.cs

) 

Коректне 

перемикання між 

панелями головного 

меню, рівнів і 

налаштувань. 

Перемикання коректне, але 

іноді панель рівнів не 

оновлювала прогрес; додано 

виклик RefreshLevelButtons при 

кожному вході. 

Перевірка 

збереження 

прогресу 

(GameProgress.cs) 

Прогрес зберігається 

після завершення 

рівня, наступний 

рівень 

розблоковується. 

Прогрес зберігається, але іноді 

не оновлювався; додано виклик 

PlayerPrefs.Save після кожного 

розблокування. 

Міні-

ігри 

Перевірка 

перемоги в Rush 

Hour 

(PuzzleManagerUI.

cs) 

Перемога 

визначається при 

перетині головного 

блока з областю 

виходу, рівень 

завершується. 

Перевірка перемоги коректна, 

але іноді не спрацьовувала 

через неточне визначення 

області; додано перевірку через 

RectOverlaps. 

Перевірка логіки 

Switch Panel 

(SwitchToggle.cs) 

Перемикачі змінюють 

стан пов’язаних 

перемикачів, перемога 

визначається при 

увімкненні всіх. 

Логіка коректна, але перемога 

не визначалася через помилку в 

циклі; додано перевірку foreach 

для всіх перемикачів. 

 



62 

Висновки до розділу 

 

У третьому розділі проведено програмну реалізацію 2D-пригодницької 

гри в жанрі квестів на базі Unity, спираючись на інформаційне та математичне 

забезпечення, розроблене в розділі 2.  

У підрозділі 3.1 описано засоби розробки, зокрема Unity 2022.3.18f1, 

бібліотеку Cinemachine для управління камерами, інструменти командної 

роботи (Asana, Discord, GitHub), а також Unity Profiler для налагодження. 

Підрозділ 3.2 визначив вимоги до технічного та програмного 

забезпечення для користувача і розробника, враховуючи специфіку 2D-гри та 

підтримку платформ Windows, macOS, Linux.  

У підрозділі 3.3 детально описано реалізацію ігрових механік (рух, 

драбини, стелс, інвентар, квести), переміщення між локаціями з оптимізацією, 

управління камерами через Cinemachine, головного меню та міні-ігор (Rush 

Hour, Switch Panel), із прикладами коду, що ілюструють технічну логіку.  

Підрозділ 3.4 представив результати тестування через таблицю, де для 

кожної задачі вказано очікуваний і отриманий результат, а виявлені проблеми 

усунуто шляхом додавання перевірок і налаштування параметрів.  

Тестування на пристрої з мінімальними характеристиками підтвердило 

стабільність роботи системи, що свідчить про успішну реалізацію розроблених 

моделей і алгоритмів. 
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РОЗДІЛ 4 ОХОРОНА ПРАЦІ 

 

4.1 Регулювання питань охорони праці на законодавчому рівні 

 

Забезпечення безпеки праці на підприємствах та в організаціях є 

важливим завданням, яке регулюється законодавством України та 

міжнародними стандартами. Охорона праці спрямована на захист здоров’я 

працівників, запобігання професійним захворюванням і травматизму, а також 

створення комфортних умов для виконання професійних обов’язків [20]. 

Законодавче регулювання встановлює чіткі норми, які зобов’язують усі 

сторони трудових відносин дотримуватися вимог безпеки, що має особливе 

значення для ІТ-сфери, де працівники тривалий час працюють за 

комп’ютером, наражаючись на специфічні ризики, такі як перенапруження 

очей і психоемоційні навантаження [21]. 

Основним нормативним документом у сфері охорони праці в Україні є 

Закон України «Про охорону праці» від 14 жовтня 1992 року № 2694-XII (зі 

змінами), який визначає права та обов’язки працівників і роботодавців щодо 

створення безпечних умов праці [23]. Згідно зі статтею 13 цього закону, 

роботодавець зобов’язаний забезпечити організацію безпечного робочого 

середовища, проводити навчання з техніки безпеки та надавати засоби 

індивідуального захисту за необхідності. Кодекс законів про працю України, 

зокрема розділ IX «Охорона праці», встановлює вимоги до організації робочих 

місць, проведення інструктажів і контролю за дотриманням норм безпеки [24]. 

Також важливим є ДСТУ ISO 45001:2019 «Системи управління охороною 

здоров’я та безпекою праці», який визначає стандарти управління безпекою на 

робочому місці, включаючи оцінку ризиків і планування заходів для їхньої 

мінімізації [20]. 

Міжнародні стандарти також відіграють важливу роль у формуванні 

системи охорони праці. Конвенція МОП №187 «Про основи, що сприяють 

безпеці й гігієні праці» підкреслює необхідність створення національних 
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систем управління безпекою праці, які включають законодавче регулювання, 

навчання та інспекційний контроль [25]. ДСТУ ISO 26000:2019 «Настанова по 

соціальній відповідальності» визначає принципи відповідального підходу до 

безпеки праці, включаючи залучення працівників до оцінки ризиків [21]. Ці 

документи формують основу для гармонізації українського законодавства з 

міжнародними стандартами, що сприяє підвищенню рівня безпеки праці. 

У реалізації законодавчих положень ключову роль відіграють посадові 

особи. Роботодавець відповідає за організацію безпечних умов праці, що 

включає оцінку ризиків, забезпечення ергономічного робочого місця, зокрема 

для ІТ-розробників, які працюють за комп’ютером, а також організацію 

регулярних інструктажів і надання необхідного обладнання [20]. Фахівець з 

охорони праці на підприємстві розробляє внутрішні положення, проводить 

навчання працівників, стежить за дотриманням норм і забезпечує контроль за 

виконанням законодавчих вимог [22]. Працівник, у свою чергу, зобов’язаний 

дотримуватися встановлених правил техніки безпеки, проходити інструктажі 

та повідомляти про виявлені небезпеки, що сприяє зниженню ризиків. 

Державні органи, зокрема Державна служба України з питань праці, 

здійснюють нагляд за дотриманням законодавства, проводять перевірки та 

застосовують санкції у разі порушень, що забезпечує ефективність системи 

охорони праці. 

З соціально-економічного погляду охорона праці має значну цінність, 

оскільки сприяє зниженню рівня травматизму та професійних захворювань, 

що зменшує витрати на медичне обслуговування та компенсації [22]. Безпечні 

умови праці підвищують продуктивність працівників, адже вони можуть 

зосередитися на виконанні завдань без ризиків для здоров’я. Для ІТ-

розробників, які працюють над створенням 2D-гри, це особливо важливо, адже 

тривала робота за комп’ютером потребує уваги до ергономіки та профілактики 

професійних ризиків. Таким чином, законодавче регулювання створює 

комплексну систему для забезпечення безпеки праці. 
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4.2 Виявлення потенційних небезпек стосовно об'єкту проєктування 

 

Робоче місце розробника ІТ-сфери, який займається створенням 2D-

пригодницької гри, є типовим офісним середовищем, де основним 

інструментом є персональний комп’ютер. Розробники проводять значну 

частину робочого часу (8-10 годин на день) за монітором, що створює 

специфічні ризики для їхнього здоров’я. Аналіз діяльності дозволяє виділити 

небезпечні та шкідливі виробничі фактори, які поділяються на фізичні, хімічні, 

ергономічні, біологічні, психологічні, а також загальні загрози, що можуть 

виникнути в офісі [20]. Виявлення цих факторів базується на класифікації, 

наведеній у нормативних документах, і враховує особливості роботи ІТ-

розробників [21]. 

Фізичні небезпеки включають:  

1. перенапруження очей через підвищений рівень яскравості світла від 

монітора та тривалу роботу без перерв, що може призвести до синдрому 

комп’ютерного зору;  

2. електробезпека, пов’язана з підвищеним значенням напруги в 

електричному ланцюзі, замикання якого може відбутися через несправність 

комп’ютера чи периферійних пристроїв;  

3. недостатня вентиляція приміщення, що проявляється у підвищеній 

вологості або зниженій рухливості повітря, спричиняючи дискомфорт і 

зниження концентрації. 

Хімічні небезпеки виникають через можливе забруднення повітря 

викидами від оргтехніки, зокрема принтерів, які можуть виділяти леткі 

органічні сполуки, що впливають на дихальну систему працівників [26].  

Ергономічні фактори охоплюють:  

1. неправильну поставу через тривале сидіння в незручному положенні, що 

може викликати біль у спині та шиї;  

2. незручне розташування робочого місця, наприклад, недостатня висота 

столу чи крісла, що призводить до перенапруження опорно-рухового апарату. 
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Біологічні небезпеки пов’язані з ризиком поширення патогенних 

мікроорганізмів у закритому офісному приміщенні, особливо при недостатній 

вентиляції чи скупченні працівників, що може сприяти передачі вірусних 

інфекцій, таких як грип чи інші респіраторні захворювання [22].  

Психологічні фактори включають:  

1. розумове перенапруження, зумовлене високим рівнем концентрації під 

час програмування та вирішення складних задач;  

2. емоційні перевантаження через терміни виконання проєктів і тиск 

дедлайнів, що може призводити до стресу та професійного вигорання [25].  

Ці фактори присутні в офісному середовищі: перенапруження очей 

виникає через роботу з монітором, електробезпека – через електроприлади, 

хімічні викиди – через оргтехніку, ергономічні проблеми – через неправильно 

обладнане робоче місце, біологічні загрози – через замкнутий простір, а 

психологічні – через специфіку роботи розробника. 

Загальні небезпеки, які не залежать від специфіки ІТ-діяльності, але 

можуть виникнути в офісному середовищі, включають:  

1. загрозу виникнення пожежі через коротке замикання електроприладів 

або неправильне використання обігрівачів, що становить ризик для життя 

працівників і майна;  

2. військову загрозу, зумовлену поточною ситуацією в Україні, зокрема 

ризик повітряних тривог, що потребує наявності укриття та плану евакуації. 

Виявлені небезпеки свідчать про необхідність оцінки ризиків і розробки 

заходів для їхньої мінімізації. Наприклад, перенапруження очей і розумове 

перенапруження можна зменшити шляхом організації перерв і створення 

ергономічного робочого місця, а ризик пожежі – через встановлення датчиків 

диму та перевірку електропроводки. 

Для оцінки ризиків і розробки конкретних заходів у наступному 

підрозділі необхідно провести аналіз імовірності виникнення цих небезпек та 

тяжкості їхніх наслідків, щоб визначити пріоритетні напрямки для 

забезпечення безпеки розробників ІТ-сфери. Особливу увагу слід приділити 



67 

психологічним і ергономічним факторам, які мають значний вплив на здоров’я 

та продуктивність працівників. 

 

4.3 Дослідження ризику реалізації небезпек 

 

Оцінка ризику є ключовим етапом у забезпеченні безпеки праці, що 

передбачає визначення ймовірності виникнення небезпечної ситуації та її 

можливих наслідків. Метою оцінки є виявлення найбільш критичних ризиків 

і розробка заходів для їхнього зменшення. Основними завданнями оцінки 

ризику є ідентифікація небезпек, аналіз їхньої ймовірності та тяжкості 

наслідків, а також визначення пріоритетів для вжиття заходів [20]. Процедура 

оцінки дозволяє систематизувати підхід до управління безпекою, 

забезпечуючи проактивне реагування на потенційні загрози, що є особливо 

важливим для ІТ-розробників, які працюють в офісному середовищі з 

тривалим використанням комп’ютерів [21]. 

Для оцінки ризиків використано матричний метод, який базується на 

визначенні ймовірності виникнення небезпеки та тяжкості її наслідків. З 

підрозділу 4.2 обрано дві небезпеки:  

1. перенапруження очей через тривалу роботу з монітором;  

2. загрозу виникнення пожежі через коротке замикання електроприладів.  

Ймовірність і серйозність оцінюються за допомогою нормативних 

таблиць [22].  

Результати оцінки ризиків представлені в таблицях 4.1 і 4.2, які 

відображають ймовірність, серйозність і пріоритетність ризиків. Таблиця 4.1 

показує оцінку ризику для перенапруження очей, а таблиця 4.2 – для загрози 

виникнення пожежі. Індекс 3А для перенапруження очей вказує на середній 

рівень ризику, який потребує уваги, але не є критичним, тоді як індекс 1D для 

пожежі свідчить про небажаний (гранично допустимий) рівень ризику, що 

вимагає негайних заходів через катастрофічні наслідки [24]. 
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Таблиця 4.1 – Оцінка ризику перенапруження очей 

Визначення категорії 

серйозності небезпеки 

Визначення рівня 

ймовірності небезпеки 

Індекс ризику небезпеки 

Вид, 

категорія:   

Опис: Вид, 

рівень: 

Опис: Значення:   Пріоритет: 

III – 

гранична 

Незначна 

травма, 

короткочасне 

погіршення 

зору 

А – 

часта 

 

Щоденна робота 

за монітором 8-

10 годин 

3А Середній ризик, 

потребує 

профілактичних 

заходів 

 

Таблиця 4.2 – Оцінка ризику загрози виникнення пожежі 

Визначення категорії 

серйозності небезпеки 

Визначення рівня 

ймовірності небезпеки 

Індекс ризику небезпеки 

Вид, 

категорія 

Опис Вид, 

рівень: 

Опис Значення: Пріоритет 

I – 

катастрофічна 

Смерть, 

руйнування 

майна 

D – 

віддалена 

Можливе 

коротке 

замикання 

через старі 

електроприлади 

1D Небажаний 

(гранично 

допустимий) 

ризик, 

потребує 

першочергових 

заходів 

 

Пріоритетність ризиків визначається на основі їхнього індексу. 

Перенапруження очей (3А) має середній пріоритет, оскільки наслідки не є 

катастрофічними, але часта ймовірність потребує профілактичних заходів. 

Загроза пожежі (1D) має високий пріоритет через катастрофічні наслідки, 

незважаючи на віддалену ймовірність, що вимагає першочергових дій для 

забезпечення безпеки [25]. 

Рекомендації щодо мінімізації ризиків включають:  

− для перенапруження очей – організувати перерви кожні 45 хвилин із 

вправами для очей, використовувати монітори з антибліковим покриттям, 

забезпечити належне освітлення робочого місця відповідно до санітарних 

норм [27];  

− для запобігання пожежі – встановити датчики диму, провести перевірку 

електропроводки, організувати навчання з пожежної безпеки, забезпечити 

наявність вогнегасників у приміщенні [26].  
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Додатково рекомендується обладнати робоче місце ергономічними 

меблями для зменшення пов’язаних ризиків, а також розробити план евакуації 

на випадок військової загрози, що є актуальним в умовах сьогодення в Україні. 

Ці заходи дозволять знизити рівень ризиків і забезпечити безпечні умови праці 

для розробників ІТ-сфери. 

 

Висновки до розділу 

 

У четвертому розділі проаналізовано питання охорони праці для 

розробників ІТ-сфери, які працюють в офісному середовищі. Розглянуто 

законодавче регулювання, зокрема Закон України «Про охорону праці» та 

міжнародні стандарти, визначено роль посадових осіб у забезпеченні безпеки 

праці.  

Аналізувалося робоче місце розробника як типове офісне середовище, 

виявлено потенційні небезпеки: фізичні (перенапруження очей, 

електробезпека, недостатня вентиляція), хімічні (викиди оргтехніки), 

ергономічні (неправильна постава), біологічні (патогенні мікроорганізми), 

психологічні (розумове перенапруження, емоційні перевантаження), а також 

загальні загрози (пожежа, військова небезпека).  

Проведено оцінку ризиків для двох небезпек – перенапруження очей 

(середній ризик) і загрози пожежі (небажаний ризик), що дозволило визначити 

пріоритети для вжиття заходів. Рекомендується організувати перерви для 

профілактики перенапруження очей, обладнати робоче місце ергономічними 

меблями, встановити датчики диму та розробити план евакуації, що сприятиме 

створенню безпечних умов праці. 
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ЗАГАЛЬНІ ВИСНОВКИ 

 

У рамках даної дипломної записки виконано дослідження, основною 

метою якого було створення ігрових механік персонажа, системи 

переміщення, головного меню та міні-ігор для 2D-пригодницької гри в жанрі 

квестів на базі Unity. Для реалізації проєкту було виконано низку послідовних 

етапів, що охоплюють усі аспекти розробки та аналізу. 

Спочатку проведено аналіз предметної області, під час якого досліджено 

особливості 2D-пригодницьких ігор у жанрі квест і сучасні інструменти 

розробки, що дозволило обрати Unity як основне середовище для створення 

гри. Наступним етапом стало проєктування: розроблено інформаційне та 

математичне забезпечення, зокрема моделі й алгоритми для ігрових механік, а 

також спроєктовано модульну архітектуру, яка забезпечує гнучкість і 

масштабованість системи. Далі виконано програмну реалізацію, що включала 

створення механік руху, стелсу, інвентарю, квестів, системи переміщення з 

оптимізацією, головного меню та міні-ігор, після чого проведено тестування 

на пристрої з мінімальними характеристиками для підтвердження стабільності 

роботи. Завершальним етапом став аналіз питань охорони праці, під час якого 

виявлено небезпеки, оцінено ризики для перенапруження очей і загрози 

пожежі, а також запропоновано заходи для забезпечення безпеки, зокрема 

організацію перерв, ергономічні меблі, протипожежні заходи та план 

евакуації. 

Розроблений проєкт успішно реалізував поставлені завдання, 

забезпечивши функціональність і стабільність 2D-гри. Він має практичне 

значення, адже сприяє вдосконаленню командних навичок розробки 

програмного забезпечення, поглиблює знання модульної архітектури та має 

потенціал для розвитку творчого мислення через інтерактивну взаємодію з 

грою. Проєкт може бути використаний у навчальних закладах для підготовки 

фахівців із розробки ігор, а також як основа для подальшого вдосконалення 

шляхом додавання нових рівнів, механік чи адаптації до інших платформ.  
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Додаток А 

Діаграма потоків даних між механіками гри 
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Додаток Б 

діаграма класів для ігрових механік 
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Додаток В 

Блок-схема циклу взаємодії механік гри  

 

 

             

               

               

       

                     



78 

Додаток Г 

Діаграма ієрархії підсистем для командної роботи  
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Додаток Д 

Блок-схема алгоритму переміщення персонажа 
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Додаток Е 

Блок-схема алгоритму стелсу гравця 
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Додаток Ж 

Блок-схема алгоритму взаємодії гравця з NPC 
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Додаток З 

Блок-схема алгоритму присідання гравця 
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Додаток И 

Блок-схема алгоритму додавання предмета до першого вільного слота 

інвентаря 
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Додаток К 

Блок-схема алгоритму інтерактивності головного меню 
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Додаток Л 

Блок-схема алгоритму для завантаження наступного рівня 
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Додаток М 

Блок-схема алгоритму перебування в меню паузи 
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Додаток Н 

Лістинг коду механіки переміщення 

 

using UnityEngine; 

 

[RequireComponent(typeof(Rigidbody2D))] 

public class PlayerMovement : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Movement")] 

    public float speed = 5f;          // Швидкість руху 

    private float moveInput;          // Вхідне значення осі "Horizontal" 

 

    private bool facingRight = true;  // Напрям, в якому дивиться персонаж 

    private bool canMove = true;      // Прапорець дозволу на рух 

 

    private Rigidbody2D rb; 

 

    private void Awake() 

    { 

        // Отримуємо компонент Rigidbody2D 

        rb = GetComponent<Rigidbody2D>(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (!canMove) return; 

 

        // Читання введення для горизонтального руху 

        moveInput = Input.GetAxis("Horizontal"); 

    } 

 

    private void FixedUpdate() 

    { 

        if (!canMove) return; 

 

        // Застосування швидкості по осі X 

        rb.velocity = new Vector2(moveInput * speed, rb.velocity.y); 

 

        // Переворот персонажа залежно від напрямку 

        if (!facingRight && moveInput > 0) Flip(); 

        else if (facingRight && moveInput < 0) Flip(); 

    } 

 

    /// <summary> 

    /// Дозволяє або блокує рух персонажа. 

    /// Якщо заблоковано — швидкість обнуляється. 

    /// </summary> 

    public void SetCanMove(bool value) 

    { 

        canMove = value; 

 

        if (!value) 

        { 

            rb.velocity = Vector2.zero; // Зупинити рух 

        } 

    } 

 

    /// <summary> 

    /// Перевірка, чи дивиться персонаж праворуч. 

    /// </summary> 
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    public bool IsFacingRight() 

    { 

        return facingRight; 

    } 

 

    /// <summary> 

    /// Переворот персонажа по осі X. 

    /// </summary> 

    private void Flip() 

    { 

        facingRight = !facingRight; 

        Vector3 scaler = transform.localScale; 

        scaler.x *= -1; 

        transform.localScale = scaler; 

    } 

 

    /// <summary> 

    /// Примусовий переворот для використання на драбинах. 

    /// </summary> 

    public void FlipForLadder() 

    { 

        Flip(); 

    } 

} 

  



89 

Додаток П 

Лістинг коду механіки присідання 

 

[Header("Crouch Settings")] 

public KeyCode crouchKey = KeyCode.C; // Кнопка для присідання 

public float crouchSpeed = 2f;        // Швидкість у присіданні 

 

[Header("Collider Settings")] 

public BoxCollider2D playerCollider;            // Коллайдер гравця 

public Vector2 crouchColliderSize = new Vector2(1f, 0.5f);    // Розмір у 

присіданні 

public Vector2 crouchColliderOffset = new Vector2(0f, -0.25f); // Зсув 

коллайдера 

 

[Header("Ground Check")] 

public Transform groundCheck;         // Точка перевірки землі 

public float checkRadius = 0.2f;      // Радіус перевірки 

public LayerMask groundLayer;         // Шар землі 

 

private PlayerMovement playerMovement;    // Доступ до руху гравця 

private Rigidbody2D rb;                   // Фізика гравця 

private float originalSpeed;              // Початкова швидкість 

private Vector2 originalColliderSize;     // Початковий розмір коллайдера 

private Vector2 originalColliderOffset;   // Початкове зміщення 

private bool isCrouching = false;         // Чи персонаж у присіданні 

 

public bool IsCrouching => isCrouching;   // Зовнішній доступ до стану 

 

private void Awake() 

{ 

    // Ініціалізація компонентів 

    playerMovement = GetComponent<PlayerMovement>(); 

    rb = GetComponent<Rigidbody2D>(); 

    originalSpeed = playerMovement.speed; 

 

    if (playerCollider != null) 

    { 

        originalColliderSize = playerCollider.size; 

        originalColliderOffset = playerCollider.offset; 

    } 

    else 

    { 

        Debug.LogWarning("playerCollider не призначений!"); 

    } 

} 

 

private void Update() 

{ 

    // Натискання кнопки присідання 

    if (Input.GetKeyDown(crouchKey) && IsGrounded()) 

    { 

        if (isCrouching) 

            Uncrouch(); 

        else 

            Crouch(); 

    } 

 

    // Якщо персонаж більше не на землі — автоматично встати 

    if (isCrouching && !IsGrounded()) 

    { 
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        Debug.Log("Персонаж втратив контакт із землею"); 

        Uncrouch(); 

    } 

} 

 

private bool IsGrounded() 

{ 

    // Перевірка контакту з землею 

    if (groundCheck == null) 

    { 

        Debug.LogWarning("GroundCheck не призначений"); 

        return false; 

    } 

 

    return Physics2D.OverlapCircle(groundCheck.position, checkRadius, 

groundLayer); 

} 

 

public void Crouch() 

{ 

    isCrouching = true; 

    playerMovement.speed = crouchSpeed; 

 

    if (playerCollider != null) 

    { 

        playerCollider.size = crouchColliderSize; 

        playerCollider.offset = crouchColliderOffset; 

    } 

 

    // Виклик частини художника (анімація присідання) 

    // animator.SetBool("Crouch", true); 

 

    Debug.Log("Персонаж присів"); 

} 

 

public void Uncrouch() 

{ 

    isCrouching = false; 

    playerMovement.speed = originalSpeed; 

 

    if (playerCollider != null) 

    { 

        playerCollider.size = originalColliderSize; 

        playerCollider.offset = originalColliderOffset; 

    } 

 

    // Виклик частини художника (анімація вставання) 

    // animator.SetBool("Crouch", false); 

 

    Debug.Log("Персонаж встав"); 

} 
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Додаток Р 

Лістинг коду механіки залазання на перешкоди 

 

PlayerClimbing.cs: 

 

using UnityEngine; 

 

[RequireComponent(typeof(PlayerMovement))] 

public class PlayerClimbing : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Налаштування лазіння")] 

    public float rayDistance = 1f;              // Дистанція променя для 

перевірки перешкоди 

    public LayerMask climbableLayer;            // Шар, який позначає лазальні 

об'єкти 

    public KeyCode climbKey = KeyCode.Space;    // Клавіша для початку залазання 

 

    private PlayerMovement playerMovement;      // Доступ до логіки руху 

    private Rigidbody2D rb;                     // Компонент фізики 

    private bool isClimbing = false;            // Чи гравець зараз карабкається 

 

    private void Awake() 

    { 

        // Ініціалізація компонентів 

        playerMovement = GetComponent<PlayerMovement>(); 

        rb = GetComponent<Rigidbody2D>(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (isClimbing) 

            return; 

 

        // Визначення напрямку променя в залежності від напряму обличчя 

        Vector2 direction = playerMovement.IsFacingRight() ? Vector2.right : 

Vector2.left; 

 

        // Промінь для виявлення climbable-об'єкта 

        RaycastHit2D hit = Physics2D.Raycast( 

            transform.position, 

            direction, 

            rayDistance, 

            climbableLayer 

        ); 

 

        Debug.DrawRay(transform.position, direction * rayDistance, 

Color.yellow); // Візуалізація променя 

 

        // Якщо знайдено climbable-об'єкт і натиснута клавіша — почати підйом 

        if (hit.collider != null && Input.GetKeyDown(climbKey)) 

        { 

            StartClimbing(); 

        } 

    } 

 

    private void StartClimbing() 

    { 

        isClimbing = true; 
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        // Відключаємо фізику та рух 

        playerMovement.SetCanMove(false); 

        rb.isKinematic = true; 

        rb.velocity = Vector2.zero; 

 

        // Анімація climb належить художнику 

    } 

 

    public void OnClimbAnimationEnd() 

    { 

        // Завершення карабкання — повертаємо контроль 

        isClimbing = false; 

        rb.isKinematic = false; 

        playerMovement.SetCanMove(true); 

 

        Debug.Log("Карабкання завершено, управління повернено."); 

    } 

} 

 

ClimbableObject.cs: 

 

using UnityEngine; 

 

/// Скрипт призначається для об'єктів, на які можна залазити 

public class ClimbableObject : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Точка, куди переміщаємо гравця після підйому")] 

    public Transform topPosition; // Позиція завершення залазання 

} 
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Додаток С 

Лістинг коду механіки лазання по драбині 

 

PlayerLadder.cs: 

 

[Header("Налаштування драбини")] 

public float climbSpeed = 3f;           // Швидкість пересування по драбині 

public string verticalAxis = "Vertical"; // Назва вертикальної осі (наприклад, 

"Vertical") 

public KeyCode jumpKey = KeyCode.Space; // Кнопка, щоб зістрибнути з драбини 

 

[Header("Налаштування коллайдера гравця")] 

public BoxCollider2D playerCollider;                 // Коллайдер гравця 

public Vector2 normalColliderSize = new Vector2(1f, 2f);     // Стандартний 

розмір коллайдера 

public Vector2 normalColliderOffset = new Vector2(0f, 0f);   // Стандартне 

зміщення 

public Vector2 climbingColliderSize = new Vector2(1f, 2f);   // Розмір під час 

карабкання 

public Vector2 climbingColliderOffset = new Vector2(0f, 0f); // Зсув під час 

карабкання 

 

private bool isOnLadder = false;        // Чи перебуває персонаж у зоні драбини 

private bool isClimbing = false;        // Чи відбувається карабкання 

private bool isOnTopSequence = false;   // Чи триває підйом на верх 

private bool isFromTopSequence = false; // Чи триває спуск згори 

 

private PlayerMovement playerMovement;  // Посилання на логіку руху 

private Rigidbody2D rb;                 // Компонент фізики 

private PlayerCrouch playerCrouch;      // Посилання на присідання 

 

private float originalGravity;                 // Початкове значення гравітації 

private BoxCollider2D currentLadderCollider;   // Коллайдер поточної драбини 

 

public LadderZone.LadderClimbDirection climbDirection; // Напрямок залазання 

private Vector2 onTopFinalPosition;         // Точка телепортації після підйому 

private Vector2 fromTopFinalPosition;       // Точка початку спуску згори 

 

private void Awake() 

{ 

    // Ініціалізація компонентів 

    rb = GetComponent<Rigidbody2D>(); 

    playerMovement = GetComponent<PlayerMovement>(); 

    playerCrouch = GetComponent<PlayerCrouch>(); 

} 

 

private void Start() 

{ 

    originalGravity = rb.gravityScale; // Зберігаємо гравітацію для подальшого 

відновлення 

} 

 

private void Update() 

{ 

    // Обробка вводу у зоні драбини 

    if (isOnLadder) 

    { 

        float verticalInput = Input.GetAxis(verticalAxis); 
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        // Початок карабкання 

        if (!isClimbing && !isOnTopSequence && !isFromTopSequence && 

Mathf.Abs(verticalInput) > 0.1f) 

        { 

            StartClimbing(); 

        } 

 

        // Стрибок з драбини 

        if (isClimbing && Input.GetKeyDown(jumpKey) && !isOnTopSequence && 

!isFromTopSequence) 

        { 

            StopClimbing(); 

        } 

    } 

    else if (isClimbing) 

    { 

        // Вийшли з драбини — припинити карабкання 

        StopClimbing(); 

    } 

} 

 

private void FixedUpdate() 

{ 

    // Рух по драбині 

    if (isClimbing) 

    { 

        if (isFromTopSequence) 

        { 

            rb.velocity = Vector2.zero; // Блокуємо рух під час анімації 

        } 

        else 

        { 

            float verticalInput = Input.GetAxis(verticalAxis); 

            rb.velocity = new Vector2(0f, verticalInput * climbSpeed); // 

Вертикальний рух 

        } 

    } 

} 

 

private void StartClimbing() 

{ 

    if (isClimbing) return; 

 

    // Вихід з присідання перед карабканням 

    if (playerCrouch != null && playerCrouch.IsCrouching) 

    { 

        playerCrouch.Uncrouch(); 

    } 

 

    isClimbing = true; 

    playerMovement.SetCanMove(false);   // Вимкнути горизонтальний рух 

    rb.gravityScale = 0f;               // Відключити гравітацію 

    rb.velocity = Vector2.zero; 

 

    // Налаштування коллайдера для режиму драбини 

    if (playerCollider != null) 

    { 

        playerCollider.size = climbingColliderSize; 

        playerCollider.offset = climbingColliderOffset; 

    } 

 

    // Вирівнювання по X з драбинкою 

    if (currentLadderCollider != null) 
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    { 

        float centerX = currentLadderCollider.bounds.center.x; 

        transform.position = new Vector2(centerX, transform.position.y); 

    } 

 

    ForceFaceClimbDirection(); // Повернути персонажа у потрібний бік 

} 

 

public void StopClimbing() 

{ 

    if (!isClimbing) return; 

 

    isClimbing = false; 

    rb.gravityScale = originalGravity;         // Повертаємо гравітацію 

    playerMovement.SetCanMove(true);           // Дозволяємо рух 

 

    // Повертаємо коллайдер у нормальний стан 

    if (playerCollider != null) 

    { 

        playerCollider.size = normalColliderSize; 

        playerCollider.offset = normalColliderOffset; 

    } 

} 

 

public void ForceStartClimbing(LadderZone.LadderClimbDirection direction) 

{ 

    // Примусово вмикаємо карабкання з зазначеним напрямком 

    climbDirection = direction; 

    if (!isClimbing) 

    { 

        StartClimbing(); 

    } 

} 

 

public void StartOnTopSequence(Vector2 topDestination) 

{ 

    // Підготовка до анімації виходу згори 

    onTopFinalPosition = topDestination; 

    isOnTopSequence = true; 

 

    StopClimbing();                     // Вимикаємо карабкання 

    playerMovement.SetCanMove(false);  // Блокуємо рух 

} 

 

public void OnTopAnimationFinished() 

{ 

    // Завершення анімації "OnTop" — телепорт і повернення керування 

    if (isOnTopSequence) 

    { 

        transform.position = onTopFinalPosition; 

        playerMovement.SetCanMove(true); 

        isOnTopSequence = false; 

    } 

} 

 

public void StartFromTopSequence(Vector2 ladderTopPosition) 

{ 

    // Підготовка до анімації спуску згори 

    fromTopFinalPosition = ladderTopPosition; 

    isFromTopSequence = true; 

} 

 

public void OnFromTopAnimationFinished() 

{ 
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    // Завершення анімації "FromTop" — телепорт 

    if (isFromTopSequence) 

    { 

        transform.position = fromTopFinalPosition; 

        isFromTopSequence = false; 

    } 

} 

 

public bool IsClimbing() 

{ 

    return isClimbing; // Повертає статус карабкання 

} 

 

public bool IsFromTopSequence() 

{ 

    return isFromTopSequence; // Повертає статус анімації спуску згори 

} 

 

public void SetCurrentLadderCollider(BoxCollider2D col) 

{ 

    currentLadderCollider = col; // Встановлює коллайдер активної драбини 

} 

 

public void SetClimbDirection(LadderZone.LadderClimbDirection direction) 

{ 

    climbDirection = direction; // Задає напрямок карабкання 

} 

 

private void ForceFaceClimbDirection() 

{ 

    // Розворот персонажа в напрямку драбини 

    bool isCurrentlyRight = playerMovement.IsFacingRight(); 

 

    if ((climbDirection == LadderZone.LadderClimbDirection.Right && 

!isCurrentlyRight) || 

        (climbDirection == LadderZone.LadderClimbDirection.Left && 

isCurrentlyRight)) 

    { 

        playerMovement.FlipForLadder(); 

    } 

} 

 

public void SetIsOnLadder(bool onLadder) 

{ 

    isOnLadder = onLadder; 

 

    if (!onLadder && isClimbing) 

    { 

        StopClimbing(); // Автоматично виходимо з карабкання 

    } 

} 

 

LadderZone.cs: 

 

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

{ 

    // Коли гравець входить у зону драбини 

    if (other.CompareTag("Player")) 

    { 

        PlayerLadder pl = other.GetComponent<PlayerLadder>(); 
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        if (pl != null) 

        { 

            pl.SetIsOnLadder(true);                    // Повідомляємо, що 

гравець у зоні драбини 

            pl.SetCurrentLadderCollider(GetComponent<BoxCollider2D>()); // 

Передаємо коллайдер драбини 

            pl.SetClimbDirection(climbDirection);      // Встановлюємо напрямок 

карабкання 

        } 

    } 

} 

 

private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

{ 

    // Коли гравець виходить із зони драбини 

    if (other.CompareTag("Player")) 

    { 

        PlayerLadder pl = other.GetComponent<PlayerLadder>(); 

        if (pl != null) 

        { 

            pl.SetIsOnLadder(false);           // Повідомляємо, що гравець 

покинув драбину 

            pl.SetCurrentLadderCollider(null); // Скидаємо коллайдер драбини 

        } 

    } 

} 

 

private void OnTriggerStay2D(Collider2D other) 

{ 

    if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

    PlayerLadder playerLadder = other.GetComponent<PlayerLadder>(); 

    if (playerLadder == null) return; 

 

    // Якщо гравець зараз карабкається по драбині 

    if (playerLadder.IsClimbing()) 

    { 

        float verticalInput = Input.GetAxis(playerLadder.verticalAxis); 

 

        // Якщо гравець натискає "вгору" 

        if (verticalInput > 0.1f) 

        { 

            float dist = Vector2.Distance(other.transform.position, 

exitLadderTop1.position); 

 

            // Якщо досягнута верхня точка драбини 

            if (dist <= reachDistance) 

            { 

                playerLadder.StartOnTopSequence(exitLadderTop2.position); // 

Запускаємо вихід згори 

            } 

        } 

    } 

} 

 

EnterLadderTopZone.cs: 

 

private void OnTriggerStay2D(Collider2D other) 

{ 

    // Перевіряємо, чи об'єкт має тег "Player" 
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    if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

    PlayerLadder pl = other.GetComponent<PlayerLadder>(); 

    if (pl == null) return; 

 

    // Не реагуємо, якщо гравець вже карабкається або в анімації спуску згори 

    if (pl.IsClimbing() || pl.IsFromTopSequence()) return; 

 

    float verticalInput = Input.GetAxis(verticalAxis); 

 

    // Якщо натиснуто "вниз" 

    if (verticalInput < downwardThreshold) 

    { 

        // Примусово активуємо карабкання 

        pl.ForceStartClimbing(ladderZone.climbDirection); 

 

        // Визначаємо позицію верхньої точки драбини 

        float topOfLadderY = ladderMainCollider.bounds.max.y; 

        float centerX = ladderMainCollider.bounds.center.x; 

 

        Vector2 finalPos = new Vector2(centerX, topOfLadderY); 

 

        // Запускаємо послідовність спуску згори 

        pl.StartFromTopSequence(finalPos); 

    } 

} 

 

IgnoreCollisionWhileClimbing.cs: 

 

private void OnTriggerStay2D(Collider2D other) 

{ 

    // Перевіряємо, чи об'єкт — гравець 

    if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

    PlayerLadder ladder = other.GetComponent<PlayerLadder>(); 

    if (ladder == null) return; 

 

    // Отримуємо стан: чи гравець карабкається 

    bool playerIsClimbing = ladder.IsClimbing(); 

 

    // Отримуємо коллайдер гравця 

    Collider2D playerCollider = other.GetComponent<Collider2D>(); 

    if (playerCollider == null) return; 

 

    // Перевіряємо, чи вже ігнорується колізія 

    bool currentlyIgnoring; 

    ignoringMap.TryGetValue(playerCollider, out currentlyIgnoring); 

 

    // Якщо гравець карабкається і ще не ігноруємо колізію — вимикаємо її 

    if (playerIsClimbing && !currentlyIgnoring) 

    { 

        Physics2D.IgnoreCollision(playerCollider, platformPhysicalCollider, 

true); 

        ignoringMap[playerCollider] = true; 

    } 

    // Якщо гравець не карабкається, але колізія вимкнена — вмикаємо її назад 

    else if (!playerIsClimbing && currentlyIgnoring) 

    { 

        Physics2D.IgnoreCollision(playerCollider, platformPhysicalCollider, 

false); 
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        ignoringMap[playerCollider] = false; 

    } 

} 

 

private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

{ 

    // Коли гравець виходить із зони — скидаємо стан ігнорування колізій 

    if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

    Collider2D playerCollider = other.GetComponent<Collider2D>(); 

    if (playerCollider != null && 

        ignoringMap.ContainsKey(playerCollider) && 

        ignoringMap[playerCollider]) 

    { 

        Physics2D.IgnoreCollision(playerCollider, platformPhysicalCollider, 

false); 

        ignoringMap[playerCollider] = false; 

    } 

} 
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Додаток Т 

Лістинг коду механіки взаємодії та квестів 

 

QuestGiverInteraction: 

 

[Header("Налаштування квесту")] 

public QuestManager questManager; // Посилання на менеджер квестів 

public int questId;               // ID квесту, який обробляється 

 

[Header("Тип взаємодії")] 

public bool isTriggerBased = false; // Якщо true — взаємодія автоматична при 

вході 

 

[Header("Вимоги до виконання")] 

public ItemData[] requiredItems;       // Перелік необхідних предметів 

public bool removeRequiredItemsOnSuccess = true; // Чи видаляти предмети після 

здачі квесту 

 

[Header("Нагорода")] 

public bool giveReward = false;        // Чи видавати нагороду 

[SerializeField] private ItemData[] rewards; // Предмети-нагороди 

 

[Header("Після виконання")] 

public UnityEvent onInteractionSuccess; // Події після успішного виконання 

public bool shouldRemoveObject = false; // Чи видаляти об’єкт після квесту 

 

[Header("Діалоги")] 

public DialogueStep[] mainDialogue;     // Основний діалог 

public bool playMainDialogueOnce = false; // Основний діалог тільки один раз 

public DialogueStep[] repeatDialogue;   // Повторний діалог 

public DialogueStep[] failDialogue;     // Діалог при невиконанні умов 

 

[Header("Управління гравцем")] 

public bool lockPlayerDuringDialogue = true; // Чи блокувати управління під час 

діалогу 

 

private bool isPlayerInRange = false;      // Чи знаходиться гравець поруч 

private bool isDialogueActive = false;     // Чи активний діалог 

private bool hasPlayedMainDialogue = false;// Чи був уже основний діалог 

private GameObject player;                 // Посилання на гравця 

 

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

{ 

    if (other.CompareTag("Player")) 

    { 

        isPlayerInRange = true; 

        player = other.gameObject; 

 

        // Якщо не автозапуск — перевіряємо умови 

        if (!isTriggerBased && !isDialogueActive) 

        { 

            if (!CanInteract() && failDialogue.Length > 0) 

            { 

                StartDialogue(failDialogue); // Якщо умови не виконано 

            } 

        } 

        else if (CanInteract()) 

        { 
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            PerformInteraction(); // Автоматичне виконання 

        } 

    } 

} 

 

private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

{ 

    if (other.CompareTag("Player")) 

    { 

        isPlayerInRange = false; 

        isDialogueActive = false; 

        UnlockPlayerControls(); 

        player = null; 

    } 

} 

 

private void Update() 

{ 

    // Натискання "E" для початку діалогу 

    if (!isTriggerBased && isPlayerInRange && Input.GetKeyDown(KeyCode.E) && 

!isDialogueActive) 

    { 

        if (CanInteract()) 

        { 

            // Основний або повторний діалог 

            DialogueStep[] toPlay = playMainDialogueOnce && 

!hasPlayedMainDialogue ? mainDialogue : repeatDialogue; 

            StartDialogue(toPlay); 

        } 

        else 

        { 

            if (failDialogue.Length > 0) StartDialogue(failDialogue); 

        } 

    } 

} 

 

private bool CanInteract() 

{ 

    // Перевірка стану квесту та наявності предметів 

    if (!questManager.IsQuestAvailable(questId)) return false; 

    if (requiredItems.Length > 0 && !HasAllRequiredItems()) return false; 

    return true; 

} 

 

private void StartDialogue(DialogueStep[] dialogue) 

{ 

    if (dialogue.Length == 0) 

    { 

        if (CanInteract()) PerformInteraction(); 

        return; 

    } 

 

    isDialogueActive = true; 

    if (lockPlayerDuringDialogue) LockPlayerControls(); 

 

    StartCoroutine(RunDialogue(dialogue)); 

} 

 

private IEnumerator RunDialogue(DialogueStep[] dialogue) 

{ 

    // Відтворюємо кожен крок діалогу з затримкою 

    for (int i = 0; i < dialogue.Length; i++) 

    { 

        DialogueStep step = dialogue[i]; 
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        // Показ візуальної частини — не входить у твою частину 

        yield return new WaitForSeconds(step.duration); 

 

        if (step.completesQuest && CanInteract()) 

        { 

            PerformInteraction(); // Виконуємо дію при квестовому кроці 

            break; 

        } 

    } 

 

    isDialogueActive = false; 

    if (dialogue == mainDialogue) hasPlayedMainDialogue = true; 

    if (lockPlayerDuringDialogue) UnlockPlayerControls(); 

} 

 

private void PerformInteraction() 

{ 

    // Завершення квесту 

    questManager.CompleteQuest(questId); 

 

    // Видаляємо потрібні предмети 

    if (removeRequiredItemsOnSuccess) RemoveAllRequiredItems(requiredItems); 

 

    // Видаємо нагороду 

    if (giveReward && rewards != null) 

    { 

        foreach (var reward in rewards) 

        { 

            if (reward != null) Inventory.Instance.AddItem(reward); 

        } 

    } 

 

    // Викликаємо події Unity 

    onInteractionSuccess?.Invoke(); 

 

    // Видаляємо об’єкт після завершення 

    if (shouldRemoveObject) Destroy(gameObject); 

} 

 

private bool HasAllRequiredItems() 

{ 

    // Перевірка інвентаря на наявність усіх потрібних предметів 

    if (requiredItems == null || requiredItems.Length == 0) return true; 

 

    List<ItemData> inventoryItems = new List<ItemData>(); 

    foreach (Slot slot in Inventory.Instance.Slots) 

    { 

        if (slot.HasItem) inventoryItems.Add(slot.CurrentItem); 

    } 

 

    foreach (var requiredItem in requiredItems) 

    { 

        if (!inventoryItems.Contains(requiredItem)) return false; 

        inventoryItems.Remove(requiredItem); // Видаляємо з тимчасового списку 

    } 

 

    return true; 

} 

 

private void RemoveAllRequiredItems(ItemData[] items) 

{ 

    if (items == null) return; 
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    foreach (var item in items) 

    { 

        Inventory.Instance.RemoveItem(item); 

    } 

} 

 

private void LockPlayerControls() 

{ 

    if (player == null) return; 

 

    PlayerMovement movement = player.GetComponent<PlayerMovement>(); 

    if (movement != null) movement.enabled = false; 

} 

 

private void UnlockPlayerControls() 

{ 

    if (player == null) return; 

 

    PlayerMovement movement = player.GetComponent<PlayerMovement>(); 

    if (movement != null) movement.enabled = true; 

} 

 

QuestManager.cs: 

 

[System.Serializable] 

public class Quest 

{ 

    public int questId;               // Унікальний ID квесту 

    public string description;        // Короткий опис квесту 

    public bool isCompleted;          // Чи завершено квест 

    public int[] requiredQuestIds;    // ID квестів, які мають бути завершені 

перед цим 

} 

 

public class QuestManager : MonoBehaviour 

{ 

    [Tooltip("Список усіх квестів у грі")] 

    [SerializeField] public Quest[] quests; 

 

    private void Start() 

    { 

        ResetQuests(); // Скидання всіх квестів при запуску гри 

    } 

 

    public bool IsQuestAvailable(int questId) 

    { 

        // Перевіряє, чи доступний квест (не завершений та всі умови виконано) 

        Quest quest = GetQuestById(questId); 

        if (quest == null || quest.isCompleted) return false; 

 

        foreach (int requiredId in quest.requiredQuestIds) 

        { 

            Quest reqQuest = GetQuestById(requiredId); 

            if (reqQuest == null || !reqQuest.isCompleted) return false; 

        } 

 

        return true; 

    } 

 

    public void CompleteQuest(int questId) 
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    { 

        // Позначає квест як завершений 

        Quest quest = GetQuestById(questId); 

        if (quest != null && IsQuestAvailable(questId) && !quest.isCompleted) 

        { 

            quest.isCompleted = true; 

            Debug.Log($"Квест {questId} завершено: {quest.description}"); 

        } 

    } 

 

    public bool IsQuestCompleted(int questId) 

    { 

        // Перевіряє, чи завершено квест 

        Quest quest = GetQuestById(questId); 

        return quest != null && quest.isCompleted; 

    } 

 

    private Quest GetQuestById(int questId) 

    { 

        // Пошук квесту за його ID 

        foreach (Quest q in quests) 

        { 

            if (q.questId == questId) return q; 

        } 

        return null; 

    } 

 

    private void ResetQuests() 

    { 

        // Скидання всіх квестів у стан "не виконано" 

        foreach (Quest q in quests) 

        { 

            q.isCompleted = false; 

        } 

    } 

} 

 

  



105 

Додаток У 

Лістинг коду механіки інвентаря  

 

Inventory.cs: 

 

public class Inventory : MonoBehaviour 

{ 

    // Статичний інстанс для доступу до інвентаря 

    public static Inventory Instance; 

 

    [SerializeField] private List<Slot> slots = new List<Slot>(); // Список 

слотів інвентаря 

 

    [SerializeField] private BackgroundSlots backgroundSlots;      // Посилання 

на компонент для зміни фону 

    [SerializeField] private GameObject inventoryUI;               // UI-панель 

інвентаря 

 

    // Публічний доступ до списку слотів 

    public List<Slot> Slots => slots; 

 

    private void Awake() 

    { 

        // Ініціалізація синглтона 

        if (Instance == null) Instance = this; 

        else Destroy(gameObject); 

    } 

 

    private void Start() 

    { 

        // Початково ховаємо інвентар і оновлюємо розмір фону 

        inventoryUI.SetActive(false); 

        UpdateBackgroundSize(); 

    } 

 

    // Додати предмет до першого вільного слота 

    public void AddItem(ItemData itemData) 

    { 

        foreach (Slot slot in slots) 

        { 

            if (!slot.HasItem) 

            { 

                slot.SetItemData(itemData); 

                UpdateBackgroundSize(); 

                return; 

            } 

        } 

 

        // Якщо немає вільного місця — попередження 

        Debug.LogWarning("Інвентар заповнено, немає вільного слота!"); 

    } 

 

    // Видалити конкретний предмет з інвентаря 

    public void RemoveItem(ItemData itemData) 

    { 

        foreach (Slot slot in slots) 

        { 

            if (slot.HasItem && slot.CurrentItem == itemData) 
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            { 

                slot.ClearSlot(); 

                UpdateBackgroundSize(); 

                return; 

            } 

        } 

    } 

 

    // Перевірка наявності предмета 

    public bool HasItem(ItemData itemData) 

    { 

        foreach (Slot slot in slots) 

        { 

            if (slot.HasItem && slot.CurrentItem == itemData) 

            { 

                return true; 

            } 

        } 

        return false; 

    } 

 

    // Оновити розмір фону залежно від кількості заповнених слотів 

    private void UpdateBackgroundSize() 

    { 

        if (backgroundSlots != null) 

        { 

            int filledSlotsCount = 0; 

            foreach (Slot slot in slots) 

            { 

                if (slot.HasItem) filledSlotsCount++; 

            } 

            backgroundSlots.UpdateSize(filledSlotsCount); 

        } 

    } 

 

    // Перемикання видимості інвентаря (вкл/викл) 

    public void ToggleInventory() 

    { 

        bool isActive = inventoryUI.activeSelf; 

        inventoryUI.SetActive(!isActive); 

    } 

} 

 

Slot.cs: 

 

public class Slot : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private Image itemIcon; // Зображення іконки предмета у UI 

 

    private ItemData currentItem = null;     // Поточний предмет у слоті 

 

    // Геттер: чи є предмет у слоті 

    public bool HasItem => currentItem != null; 

 

    // Геттер: повертає поточний предмет 

    public ItemData CurrentItem => currentItem; 

 

    private void Start() 

    { 

        ClearSlot(); // На старті очищаємо слот 
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    } 

 

    // Додаємо предмет у слот 

    public void SetItemData(ItemData newItemData) 

    { 

        currentItem = newItemData; 

        itemIcon.sprite = currentItem.icon; 

        itemIcon.enabled = true; 

    } 

 

    // Очищення слота 

    public void ClearSlot() 

    { 

        currentItem = null; 

        itemIcon.sprite = null; 

        itemIcon.enabled = false; 

    } 

} 

 

Pickup.cs: 

 

public class Pickup : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Предмет")] 

    public ItemData itemData; // Дані про предмет (ScriptableObject) 

 

    private bool isPlayerInRange = false;    // Чи знаходиться гравець у зоні 

підбору 

    private static Pickup currentPickup;     // Поточний активний об’єкт для 

підбору 

    private PlayerMovement playerMovement;   // Посилання на логіку руху гравця 

    private bool isBeingPickedUp = false;    // Чи вже триває процес підбору 

 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Player")) 

        { 

            isPlayerInRange = true; 

            playerMovement = other.GetComponent<PlayerMovement>(); 

        } 

    } 

 

    private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Player")) 

        { 

            isPlayerInRange = false; 

 

            // Якщо ще не почато підбір — обнуляємо посилання 

            if (!isBeingPickedUp) 

            { 

                playerMovement = null; 

            } 

        } 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        // Якщо гравець у зоні, натиснута клавіша E, і є доступ до руху 

        if (isPlayerInRange && Input.GetKeyDown(KeyCode.E) && playerMovement != 



108 

null) 

        { 

            playerMovement.SetCanMove(false); // Блокуємо рух 

            isBeingPickedUp = true;           // Встановлюємо стан 

            currentPickup = this;             // Зберігаємо активний pickup 

 

            // Якщо не буде анімації — викликаємо вручну 

            OnItemPickedUp(); 

 

            // Резервна корутина для розблокування руху 

            StartCoroutine(UnlockMovementAfterAnimation()); 

        } 

    } 

 

    // Статичний метод викликається з анімації або одразу 

    public static void OnItemPickedUp() 

    { 

        if (currentPickup != null) 

        { 

            Inventory.Instance.AddItem(currentPickup.itemData); // Додаємо 

предмет в інвентар 

            Destroy(currentPickup.gameObject);                  // Знищуємо 

об’єкт 

 

            if (currentPickup.playerMovement != null) 

            { 

                currentPickup.playerMovement.SetCanMove(true); // 

Розблоковуємо рух 

            } 

 

            currentPickup.isBeingPickedUp = false; 

            currentPickup = null; 

        } 

    } 

 

    // Резервне розблокування руху через деякий час 

    private IEnumerator UnlockMovementAfterAnimation() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(1f); // Стандартна затримка 

        if (playerMovement != null && !playerMovement.GetCanMove()) 

        { 

            playerMovement.SetCanMove(true); 

        } 

 

        isBeingPickedUp = false; 

    } 

} 

 

BackgroundSlots.cs: 

 

public class BackgroundSlots : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] private RectTransform backgroundRect; // UI-прямокутник 

для фону 

    [SerializeField] private float slotWidth = 100f;        // Ширина одного 

слота 

    [SerializeField] private float height = 100f;           // Висота фону 

 

    // Оновлення розміру фону згідно з кількістю зайнятих слотів 

    public void UpdateSize(int filledSlotsCount) 
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    { 

        float newWidth = filledSlotsCount * slotWidth; 

        if (newWidth < slotWidth) newWidth = slotWidth; 

 

        if (backgroundRect != null) 

        { 

            backgroundRect.sizeDelta = new Vector2(newWidth, height); 

        } 

    } 

} 
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Додаток Ф 

Лістинг коду механіки стелсу і ворогів 

 

EnemyController.cs: 

 

[System.Serializable] 

public class PatrolPoint 

{ 

    public Transform pointTransform; // Позиція патрульної точки 

    public float waitTime;           // Час очікування на точці 

} 

 

public class EnemyController : MonoBehaviour 

{ 

    public PatrolPoint[] patrolPoints; // Точки маршруту патрулювання 

    public float patrolSpeed = 2f;     // Швидкість руху під час патрулювання 

    public bool loopPatrol = true;     // Чи зациклювати маршрут 

 

    private int currentPatrolIndex = 0; 

    private bool patrolForward = true; 

    private bool isWaiting = false; 

    private float waitTimer = 0; 

 

    public Transform player;           // Посилання на гравця 

    private PlayerStealth playerStealth; 

    public bool isPlayerDetected { get; private set; } = false; 

 

    private Vector3 lastKnownPlayerPos; // Остання позиція гравця 

    private bool isGoingToLastPos = false; 

    private bool isWaitingAtLastPos = false; 

    public float lostPlayerWaitTime = 3f; 

    private float lostWaitTimer = 0f; 

 

    private Vector3 noisePosition = Vector3.zero; 

    private bool isRespondingToNoise = false; 

    private bool isWaitingAtNoise = false; 

    public float noiseWaitTime = 3f; 

    private float noiseWaitTimer = 0f; 

 

    private float moveSpeed = 0f; // Для оновлення анімації 

 

    private void Start() 

    { 

        if (player != null) 

        { 

            playerStealth = player.GetComponent<PlayerStealth>(); 

        } 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        moveSpeed = 0f; 

 

        if (isGoingToLastPos || isWaitingAtLastPos) 

            HandleLostPlayerState(); 

        else if (isRespondingToNoise || isWaitingAtNoise) 

            HandleNoiseResponse(); 

        else if (isPlayerDetected && player != null) 
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            HandleChasePlayer(); 

        else 

            HandlePatrol(); 

    } 

 

    // Коли ворог бачить гравця 

    public void OnPlayerDetected(Transform playerTransform) 

    { 

        player = playerTransform; 

        playerStealth = player.GetComponent<PlayerStealth>(); 

        isPlayerDetected = true; 

        lastKnownPlayerPos = player.position; 

    } 

 

    // Коли гравець зникає з поля зору 

    public void OnPlayerLost() 

    { 

        isPlayerDetected = false; 

        isGoingToLastPos = true; 

        isWaitingAtLastPos = false; 

        lostWaitTimer = lostPlayerWaitTime; 

    } 

 

    // Реакція на шум — ворог йде до джерела звуку 

    public void MoveToNoise(Vector3 position) 

    { 

        if (isPlayerDetected) return; 

 

        noisePosition = position; 

        isRespondingToNoise = true; 

        isWaitingAtNoise = false; 

    } 

 

    // Поведінка патрулювання 

    private void HandlePatrol() 

    { 

        if (patrolPoints == null || patrolPoints.Length == 0) return; 

 

        if (isWaiting) 

        { 

            waitTimer -= Time.deltaTime; 

            if (waitTimer <= 0f) 

                isWaiting = false; 

            return; 

        } 

 

        PatrolPoint pp = patrolPoints[currentPatrolIndex]; 

        Vector3 direction = (pp.pointTransform.position - 

transform.position).normalized; 

        moveSpeed = direction.x * patrolSpeed; 

        transform.position += direction * patrolSpeed * Time.deltaTime; 

 

        if (Vector3.Distance(transform.position, pp.pointTransform.position) < 

0.1f) 

        { 

            if (pp.waitTime > 0f) 

            { 

                isWaiting = true; 

                waitTimer = pp.waitTime; 

                moveSpeed = 0f; 

            } 

 

            if (loopPatrol) 

                currentPatrolIndex = (currentPatrolIndex + 1) % 
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patrolPoints.Length; 

            else 

            { 

                if (patrolForward) 

                { 

                    currentPatrolIndex++; 

                    if (currentPatrolIndex >= patrolPoints.Length) 

                    { 

                        currentPatrolIndex = patrolPoints.Length - 1; 

                        patrolForward = false; 

                    } 

                } 

                else 

                { 

                    currentPatrolIndex--; 

                    if (currentPatrolIndex < 0) 

                    { 

                        currentPatrolIndex = 0; 

                        patrolForward = true; 

                    } 

                } 

            } 

        } 

    } 

 

    // Реакція на шум 

    private void HandleNoiseResponse() 

    { 

        if (isWaitingAtNoise) 

        { 

            noiseWaitTimer -= Time.deltaTime; 

            if (noiseWaitTimer <= 0f) 

                isWaitingAtNoise = false; 

            return; 

        } 

 

        Vector3 direction = (noisePosition - transform.position).normalized; 

        moveSpeed = direction.x * 2f; 

        transform.position += direction * 2f * Time.deltaTime; 

 

        if (Mathf.Abs(transform.position.x - noisePosition.x) < 0.3f) 

        { 

            isRespondingToNoise = false; 

            isWaitingAtNoise = true; 

            noiseWaitTimer = noiseWaitTime; 

            moveSpeed = 0f; 

        } 

    } 

 

    // Поведінка переслідування гравця 

    private void HandleChasePlayer() 

    { 

        if (playerStealth != null && playerStealth.isHidden) 

        { 

            OnPlayerLost(); 

            return; 

        } 

 

        lastKnownPlayerPos = player.position; 

        Vector3 direction = (player.position - transform.position).normalized; 

        moveSpeed = direction.x * 2f; 

        transform.position += direction * 2f * Time.deltaTime; 

    } 
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    // Коли ворог іде до останньої позиції гравця 

    private void HandleLostPlayerState() 

    { 

        if (isWaitingAtLastPos) 

        { 

            lostWaitTimer -= Time.deltaTime; 

            if (lostWaitTimer <= 0f) 

                isWaitingAtLastPos = false; 

            return; 

        } 

 

        Vector3 direction = (lastKnownPlayerPos - 

transform.position).normalized; 

        moveSpeed = direction.x * 2f; 

        transform.position += direction * 2f * Time.deltaTime; 

 

        if (Mathf.Abs(transform.position.x - lastKnownPlayerPos.x) < 0.3f) 

        { 

            isGoingToLastPos = false; 

            isWaitingAtLastPos = true; 

            lostWaitTimer = lostPlayerWaitTime; 

            moveSpeed = 0f; 

        } 

    } 

} 

 

EnemyDetection.cs: 

 

public class EnemyDetection : MonoBehaviour 

{ 

    public FieldOfView fieldOfView;     // Область огляду (визначає, чи гравець 

у полі зору) 

    public float detectionSpeed = 1f;   // Швидкість збільшення шкали виявлення 

    public float detectionDecay = 0.5f; // Швидкість зменшення шкали виявлення 

    public float crouchMultiplier = 0.5f; // Зменшення швидкості при присіданні 

 

    private float detectionLevel = 0f;       // Поточний рівень виявлення [0–

1] 

    private float lastDetectionLevel = 0f;   // Рівень попереднього кадру 

    private bool hasPlayedFullDetection = false; 

 

    private EnemyController enemyController; 

    private float polygonMaxDistance = 1f; 

 

    private void Start() 

    { 

        enemyController = GetComponent<EnemyController>(); 

 

        // Автоматичне знаходження поля зору, якщо не призначено вручну 

        if (fieldOfView == null) 

        { 

            fieldOfView = GetComponentInChildren<FieldOfView>(); 

            if (!fieldOfView) 

            { 

                Debug.LogError($"{name}: Відсутній FieldOfView! Вимикаємо 

EnemyDetection."); 

                enabled = false; 

                return; 

            } 

        } 
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        // Обчислення максимальної відстані видимості 

        PolygonCollider2D polyCollider = 

fieldOfView.GetComponent<PolygonCollider2D>(); 

        if (!polyCollider) 

        { 

            Debug.LogError($"{name}: FieldOfView не має PolygonCollider2D!"); 

            enabled = false; 

            return; 

        } 

 

        polygonMaxDistance = CalculateMaxDistanceFromPolygon(polyCollider); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (enemyController.player == null) return; 

 

        PlayerStealth playerStealth = 

enemyController.player.GetComponent<PlayerStealth>(); 

        if (playerStealth == null) return; 

 

        PlayerCrouch playerCrouch = 

enemyController.player.GetComponent<PlayerCrouch>(); 

 

        bool canIncrease = fieldOfView.playerInSight && 

!playerStealth.isHidden; 

        float distanceToPlayer = Vector2.Distance(transform.position, 

enemyController.player.position); 

 

        if (canIncrease) 

        { 

            float distClamped = Mathf.Clamp(distanceToPlayer, 0f, 

polygonMaxDistance); 

            float distFactor = 1f - (distClamped / polygonMaxDistance); 

 

            float currentSpeed = detectionSpeed; 

            if (playerCrouch != null && playerCrouch.IsCrouching) 

            { 

                currentSpeed *= crouchMultiplier; 

            } 

 

            detectionLevel += currentSpeed * distFactor * Time.deltaTime; 

        } 

        else 

        { 

            detectionLevel -= detectionDecay * Time.deltaTime; 

        } 

 

        detectionLevel = Mathf.Clamp01(detectionLevel); 

 

        // Визначення моменту виявлення 

        if (detectionLevel >= 1f && !enemyController.isPlayerDetected) 

        { 

            enemyController.OnPlayerDetected(enemyController.player); 

        } 

        else if (Mathf.Approximately(detectionLevel, 0f) && 

enemyController.isPlayerDetected) 

        { 

            enemyController.OnPlayerLost(); 

        } 

 

        lastDetectionLevel = detectionLevel; 

    } 
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    // Обчислення максимальної відстані до вершини полігону поля зору 

    private float CalculateMaxDistanceFromPolygon(PolygonCollider2D 

polyCollider) 

    { 

        float maxDist = 0f; 

        Vector2[] points = polyCollider.points; 

        foreach (var p in points) 

        { 

            float dist = p.magnitude; 

            if (dist > maxDist) maxDist = dist; 

        } 

 

        Vector3 lossy = fieldOfView.transform.lossyScale; 

        float scaleFactor = Mathf.Max(Mathf.Abs(lossy.x), Mathf.Abs(lossy.y)); 

        return maxDist * scaleFactor; 

    } 

} 

 

FieldOfView.cs: 

 

public class FieldOfView : MonoBehaviour 

{ 

    public bool playerInSight = false;   // Флаг: чи знаходиться гравець у полі 

зору 

 

    // Викликається при вході об’єкта в тригер поля зору 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

    { 

        // Перевірка, чи об’єкт має тег "Player" 

        if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

        // Отримуємо компонент PlayerStealth для перевірки, чи гравець схований 

        PlayerStealth playerStealth = other.GetComponent<PlayerStealth>(); 

        if (playerStealth == null) return; 

 

        // Якщо гравець схований, не вважаємо його за "видй" 

        if (playerStealth.isHidden) 

        { 

            Debug.Log("Гравець схований (OnTriggerEnter2D). Не враховуємо."); 

            return; 

        } 

 

        Debug.Log("Гравець увійшов у поле зору (OnTriggerEnter2D)."); 

        playerInSight = true; 

    } 

 

    // Викликається, поки об’єкт перебуває в тригері поля зору 

    private void OnTriggerStay2D(Collider2D other) 

    { 

        // Перевірка тегу "Player" 

        if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

        // Отримуємо компонент PlayerStealth 

        PlayerStealth playerStealth = other.GetComponent<PlayerStealth>(); 

        if (playerStealth == null) return; 

 

        // Якщо гравець схований, не враховуємо його 

        if (playerStealth.isHidden) 

        { 
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            Debug.Log("Гравець схований (OnTriggerStay2D). Не враховуємо."); 

            return; 

        } 

 

        Debug.Log("Гравець залишається в полі зору (OnTriggerStay2D)."); 

        playerInSight = true; 

    } 

 

    // Викликається, коли об’єкт покидає тригер поля зору 

    private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

    { 

        // Перевірка тегу "Player" 

        if (!other.CompareTag("Player")) return; 

 

        Debug.Log("Гравець покинув поле зору (OnTriggerExit2D)."); 

        playerInSight = false; 

    } 

} 

 

PlayerStealth.cs: 

 

public class PlayerStealth : MonoBehaviour 

{ 

    public bool isHidden = false; // Чи знаходиться гравець у схованці 

 

    private Transform currentCover;      // Укриття, до якого доторкнувся 

гравець 

    private bool isTransitioning = false;// Чи триває перехід (анімований або 

логічний) 

 

    private SpriteRenderer spriteRenderer; // Відповідає за відображення гравця 

    private Collider2D playerCollider;     // Коллайдер гравця 

 

    private const int playerLayer = 6;     // Шар гравця 

    private const int sightLayer = 7;      // Шар "зору ворогів" 

 

    private void Awake() 

    { 

        spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>(); 

        playerCollider = GetComponent<Collider2D>(); 

    } 

 

    private void Start() 

    { 

        // При старті: повертаємо гравця в активний стан 

        isHidden = false; 

        isTransitioning = false; 

        spriteRenderer.enabled = true; 

 

        // Забезпечуємо, що шари бачать один одного 

        Physics2D.IgnoreLayerCollision(playerLayer, sightLayer, false); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.F)) 

        { 

            if (isTransitioning) return; // Не дозволяємо переривати перехід 

 

            if (isHidden) 
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                ExitCover(); // Вийти з укриття 

            else if (currentCover != null) 

                EnterCover(); // Зайти в укриття 

        } 

    } 

 

    // Зайти в укриття 

    private void EnterCover() 

    { 

        if (currentCover == null || isTransitioning) return; 

 

        isHidden = true; 

        isTransitioning = true; 

 

        transform.position = currentCover.position; // Переміщаємо в центр 

укриття 

 

        spriteRenderer.enabled = false; // Робимо гравця невидимим 

 

        // Вимикаємо взаємодію з полем зору ворога 

        Physics2D.IgnoreLayerCollision(playerLayer, sightLayer, true); 

 

        Debug.Log("Гравець сховався"); 

 

        Invoke(nameof(ResetTransition), 0.1f); // Затримка перед дозволом 

нового переходу 

    } 

 

    // Вийти з укриття 

    private void ExitCover() 

    { 

        if (!isHidden || isTransitioning) return; 

 

        isHidden = false; 

        isTransitioning = true; 

 

        spriteRenderer.enabled = true; // Знову показуємо гравця 

 

        // Відновлюємо взаємодію з полем зору 

        Physics2D.IgnoreLayerCollision(playerLayer, sightLayer, false); 

 

        Debug.Log("Гравець вийшов із укриття"); 

 

        Invoke(nameof(ResetTransition), 0.1f); 

    } 

 

    // Зберігаємо посилання на поточне укриття 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Cover")) 

        { 

            currentCover = other.transform; 

            Debug.Log("Гравець підійшов до укриття."); 

        } 

    } 

 

    // Забираємо посилання, якщо гравець покидає укриття 

    private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Cover")) 

        { 

            // Якщо був схований — примусово виходимо 

            if (isHidden) 

            { 
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                ExitCover(); 

            } 

 

            currentCover = null; 

            Debug.Log("Гравець покинув укриття."); 

        } 

    } 

 

    // Скидає флаг переходу, дозволяючи знову ховатись або виходити 

    private void ResetTransition() 

    { 

        isTransitioning = false; 

    } 

} 

 

PlayerWhistle.cs: 

 

public class PlayerWhistle : MonoBehaviour 

{ 

    public LayerMask enemyLayer;             // Шар, на якому знаходяться вороги 

    public GameObject whistleAreaPrefab;     // Префаб області візуального 

ефекту свисту 

 

    private GameObject currentWhistleArea;   // Поточна зона свисту 

    private WhistleArea whistleAreaScript;   // Скрипт, прикріплений до зони 

свисту 

 

    private int whistleLevel = 0;            // Поточний рівень свисту (0 = 

ближній, 1 = середній, 2 = далекий) 

    private float[] whistleRadii = { 10f, 15f, 20f }; // Відповідні радіуси дії 

свисту 

    private bool isWhistleMode = false;      // Чи активовано режим свисту 

 

    private Rigidbody2D rb; // Rigidbody гравця для перевірки руху 

 

    private void Awake() 

    { 

        rb = GetComponent<Rigidbody2D>(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        // Якщо режим свисту активний, але гравець рухається — скасувати 

        if (isWhistleMode && rb.velocity.sqrMagnitude > 0.01f) 

        { 

            CancelWhistle(); 

        } 

 

        // Включення або зміна рівня свисту 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.T)) 

        { 

            if (!isWhistleMode) 

                ActivateWhistleMode(); // Увімкнути режим свисту 

            else 

                CycleWhistleLevel();   // Змінити рівень 

        } 

 

        if (isWhistleMode) 

        { 

            if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Q)) CancelWhistle();   // Вийти з 
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режиму 

            if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R)) ConfirmWhistle();  // Підтвердити 

свист 

        } 

    } 

 

    // Активує режим свисту і створює візуальну зону 

    private void ActivateWhistleMode() 

    { 

        isWhistleMode = true; 

        whistleLevel = 0; 

 

        currentWhistleArea = Instantiate(whistleAreaPrefab, 

transform.position, Quaternion.identity); 

        whistleAreaScript = currentWhistleArea.GetComponent<WhistleArea>(); 

        UpdateWhistleArea(); 

    } 

 

    // Перемикання між рівнями (радіусами) свисту 

    private void CycleWhistleLevel() 

    { 

        whistleLevel = (whistleLevel + 1) % whistleRadii.Length; 

        UpdateWhistleArea(); 

    } 

 

    // Оновлення розміру області свисту 

    private void UpdateWhistleArea() 

    { 

        if (whistleAreaScript != null) 

        { 

            float radius = whistleRadii[whistleLevel]; 

            whistleAreaScript.UpdateRadius(radius); 

        } 

    } 

 

    // Скасування режиму свисту 

    private void CancelWhistle() 

    { 

        isWhistleMode = false; 

 

        if (currentWhistleArea != null) 

        { 

            Destroy(currentWhistleArea); 

        } 

 

        Debug.Log("Свист скасовано."); 

    } 

 

    // Підтвердження свисту — відправляє сигнал ворогам 

    private void ConfirmWhistle() 

    { 

        isWhistleMode = false; 

 

        if (currentWhistleArea != null) 

        { 

            Destroy(currentWhistleArea); 

        } 

 

        PerformWhistle(); 

    } 

 

    // Власне дія свисту — викликає ворогів у заданому радіусі 

    private void PerformWhistle() 

    { 
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        float radius = whistleRadii[whistleLevel]; 

 

        // Знаходимо всіх ворогів у радіусі 

        Collider2D[] enemies = Physics2D.OverlapCircleAll(transform.position, 

radius, enemyLayer); 

 

        foreach (var enemy in enemies) 

        { 

            EnemyController enemyController = 

enemy.GetComponent<EnemyController>(); 

            if (enemyController != null) 

            { 

                enemyController.MoveToNoise(transform.position); // Ворог 

реагує на шум 

            } 

        } 

 

        Debug.Log($"Свист активовано. Радіус: {radius}"); 

    } 

} 

 

WhistleArea.cs: 

 

public class WhistleArea : MonoBehaviour 

{ 

    private SpriteRenderer spriteRenderer; // Компонент для візуалізації зони 

 

    private void Start() 

    { 

        spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>(); 

    } 

 

    // Метод для оновлення радіуса зони (масштаб об’єкта) 

    public void UpdateRadius(float radius) 

    { 

        // Масштабуємо коло за розміром 

        transform.localScale = new Vector3(radius * 2, radius * 2, 1); 

    } 

 

    // (Опціонально) Метод для керування прозорістю зони 

    public void SetVisibility(bool isVisible) 

    { 

        if (spriteRenderer != null) 

        { 

            Color color = spriteRenderer.color; 

            color.a = isVisible ? 0.5f : 0f; 

            spriteRenderer.color = color; 

        } 

    } 

} 
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Додаток Х 

Лістинг коду механіки камер та оптимізації локацій 

 

SwitchFrame.cs: 

 

public class SwitchFrame : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject activeFrame;                         // Активна зона 

локації 

    public CinemachineVirtualCamera thisCamera;            // Камера, прив'язана 

до цієї локації 

    public int activePriority = 10;                        // Пріоритет активної 

камери 

    public int inactivePriority = 0;                       // Пріоритет камери, 

коли локація не активна 

    public List<SwitchFrame> neighboringFrames;            // Сусідні зони, які 

також можна активувати 

 

    private ManagerSwitchFrames manager;                   // Посилання на 

центральний менеджер 

 

    public void SetManager(ManagerSwitchFrames managerRef) 

    { 

        manager = managerRef; // Збереження посилання на менеджер 

    } 

 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

    { 

        // Перемикаємося на цю зону, коли гравець входить 

        if (other.CompareTag("Player") && manager != null) 

        { 

            manager.SwitchToFrame(this); 

        } 

    } 

 

    private void OnTriggerExit2D(Collider2D other) 

    { 

        // Повідомляємо менеджеру про вихід гравця з зони 

        if (other.CompareTag("Player") && manager != null) 

        { 

            manager.OnFrameExit(this); 

        } 

    } 

} 

 

ManagerSwitchFrames.cs: 

 

public class ManagerSwitchFrames : MonoBehaviour 

{ 

    private List<SwitchFrame> switchFrames = new();      // Усі SwitchFrame у 

сцені 

    private SwitchFrame currentActiveFrame = null;       // Поточна активна 

локація 

 

    private void Awake() 
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    { 

        // Збираємо всі дочірні SwitchFrame і ініціалізуємо 

        foreach (Transform child in transform) 

        { 

            SwitchFrame frame = child.GetComponent<SwitchFrame>(); 

            if (frame != null) 

            { 

                switchFrames.Add(frame); 

                frame.SetManager(this); 

 

                if (frame.activeFrame != null && currentActiveFrame == null) 

                { 

                    // Перша активна локація 

                    frame.activeFrame.SetActive(true); 

                    currentActiveFrame = frame; 

                    if (frame.thisCamera != null) 

                        frame.thisCamera.Priority = frame.activePriority; 

                } 

                else if (frame.activeFrame != null) 

                { 

                    // Інші — неактивні 

                    frame.activeFrame.SetActive(false); 

                    if (frame.thisCamera != null) 

                        frame.thisCamera.Priority = frame.inactivePriority; 

                } 

            } 

        } 

 

        // Активуємо сусідні зони першої активної 

        if (currentActiveFrame != null) 

        { 

            ActivateNeighboringFrames(currentActiveFrame); 

        } 

    } 

 

    public void SwitchToFrame(SwitchFrame newFrame) 

    { 

        if (newFrame == null) return; 

 

        // Змінюємо пріоритети камер 

        UpdateCameraPriorities(newFrame, newFrame.activePriority, 

newFrame.inactivePriority); 

 

        // Активуємо нову зону 

        if (newFrame.activeFrame != null) 

            newFrame.activeFrame.SetActive(true); 

 

        // Активуємо сусідів нової зони 

        ActivateNeighboringFrames(newFrame); 

 

        // Вимикаємо зайві зони 

        DeactivateNonNeighboringFrames(newFrame); 

 

        currentActiveFrame = newFrame; 

    } 

 

    public void OnFrameExit(SwitchFrame exitingFrame) 

    { 

        // Зниження пріоритету камери при виході 

        if (exitingFrame == currentActiveFrame) 

        { 

            if (exitingFrame.thisCamera != null) 

                exitingFrame.thisCamera.Priority = 

exitingFrame.inactivePriority; 
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            currentActiveFrame = null; 

        } 

    } 

 

    private void ActivateNeighboringFrames(SwitchFrame activeFrame) 

    { 

        if (activeFrame.neighboringFrames == null) return; 

 

        foreach (var neighbor in activeFrame.neighboringFrames) 

        { 

            if (neighbor != null && neighbor.activeFrame != null && 

!neighbor.activeFrame.activeSelf) 

            { 

                neighbor.activeFrame.SetActive(true); 

            } 

        } 

    } 

 

    private void DeactivateNonNeighboringFrames(SwitchFrame activeFrame) 

    { 

        HashSet<SwitchFrame> keepActive = new() { activeFrame }; 

        if (activeFrame.neighboringFrames != null) 

        { 

            foreach (var neighbor in activeFrame.neighboringFrames) 

            { 

                if (neighbor != null) keepActive.Add(neighbor); 

            } 

        } 

 

        foreach (var frame in switchFrames) 

        { 

            if (!keepActive.Contains(frame) && frame.activeFrame != null && 

frame.activeFrame.activeSelf) 

            { 

                frame.activeFrame.SetActive(false); 

                if (frame.thisCamera != null) 

                    frame.thisCamera.Priority = frame.inactivePriority; 

            } 

        } 

    } 

 

    private void UpdateCameraPriorities(SwitchFrame activeFrame, int 

activePriority, int inactivePriority) 

    { 

        foreach (var frame in switchFrames) 

        { 

            if (frame.thisCamera != null) 

            { 

                frame.thisCamera.Priority = frame == activeFrame ? 

activePriority : inactivePriority; 

            } 

        } 

    } 

} 
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Додаток Ц 

Лістинг коду механіки телепортації 

 

public class TeleportSystem : MonoBehaviour 

{ 

    [System.Serializable] 

    public class TeleportPoint 

    { 

        public Transform point;              // Позиція телепорту 

        public SwitchFrame targetFrame;      // Цільова зона після телепорту 

        [HideInInspector] public BoxCollider2D collider; // Коллайдер для 

перевірки близькості 

 

        [Header("Налаштування ефекту")] 

        public float fadeDuration = 1f;      // Час затемнення 

        public float loadDelay = 1f;         // Затримка перед переміщенням 

    } 

 

    public KeyCode activationKey = KeyCode.E; // Кнопка активації телепорту 

    public TeleportPoint teleportPointA; 

    public TeleportPoint teleportPointB; 

 

    public Transform playerTransform;         // Посилання на гравця 

    public PlayerMovement playerMovement;     // Скрипт контролю руху 

    public ManagerSwitchFrames frameManager;  // Менеджер локацій 

 

    private bool isTeleporting = false; 

 

    void Start() 

    { 

        // Автоматичне призначення посилань, якщо вони не задані 

        if (playerTransform == null) 

        { 

            GameObject playerObj = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player"); 

            if (playerObj != null) 

                playerTransform = playerObj.transform; 

        } 

 

        if (playerMovement == null && playerTransform != null) 

            playerMovement = playerTransform.GetComponent<PlayerMovement>(); 

 

        if (frameManager == null) 

            frameManager = FindObjectOfType<ManagerSwitchFrames>(); 

 

        // Призначення коллайдерів для точок телепорту 

        if (teleportPointA.point != null) 

            teleportPointA.collider = 

teleportPointA.point.GetComponent<BoxCollider2D>(); 

        if (teleportPointB.point != null) 

            teleportPointB.collider = 

teleportPointB.point.GetComponent<BoxCollider2D>(); 

    } 

 

    void Update() 

    { 

        if (isTeleporting || playerTransform == null) 

            return; 

 

        // Перевірка, чи гравець поруч з точкою телепорту 

        bool nearA = 
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teleportPointA.collider.OverlapPoint(playerTransform.position); 

        bool nearB = 

teleportPointB.collider.OverlapPoint(playerTransform.position); 

 

        // Натискання кнопки — телепорт 

        if (Input.GetKeyDown(activationKey)) 

        { 

            if (nearA) 

                StartTeleport(teleportPointA, teleportPointB); 

            else if (nearB) 

                StartTeleport(teleportPointB, teleportPointA); 

        } 

    } 

 

    private void StartTeleport(TeleportPoint from, TeleportPoint to) 

    { 

        if (isTeleporting || to.targetFrame == null || 

to.targetFrame.activeFrame == null) return; 

 

        // Вмикаємо зону одразу 

        if (!to.targetFrame.activeFrame.activeSelf) 

            to.targetFrame.activeFrame.SetActive(true); 

 

        StartCoroutine(TeleportCoroutine(from, to)); 

    } 

 

    private IEnumerator TeleportCoroutine(TeleportPoint from, TeleportPoint to) 

    { 

        isTeleporting = true; 

 

        playerMovement?.SetCanMove(false); // Блокуємо рух 

        yield return new WaitForSeconds(from.fadeDuration); // Ефект fade out 

 

        yield return new WaitForSeconds(from.loadDelay); // Очікування 

завантаження 

 

        playerTransform.position = to.point.position; // Телепортація гравця 

 

        frameManager?.SwitchToFrame(to.targetFrame); // Оновлюємо активну зону 

 

        yield return new WaitForSeconds(to.fadeDuration); // Ефект fade in 

 

        playerMovement?.SetCanMove(true); // Повертаємо рух 

 

        isTeleporting = false; 

    } 

} 

 

  



126 

Додаток Ш 

Лістинг коду механіки головного меню та прогресу 

 

MenuController.cs 

 

public class MenuController : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Панелі меню")] 

    public GameObject panelMain; 

    public GameObject panelLevels; 

    public GameObject panelSettings; 

 

    [Header("Кнопки рівнів")] 

    public Button btnPrologue; 

    public LevelButton[] levelButtons; 

    public Button btnResetProgress; 

    public Button btnBackToMenu; 

 

    [Header("Налаштування")] 

    public SettingsManager settingsManager; 

 

    private void Start() 

    { 

        GameProgress.Initialize(); 

        BackToMenu(); 

 

        btnPrologue.onClick.AddListener(() => LoadSceneByIndex(1)); 

        btnResetProgress.onClick.AddListener(ResetProgress); 

        btnBackToMenu.onClick.AddListener(BackToMenu); 

 

        RefreshLevelButtons(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) 

        { 

            if (panelLevels.activeSelf || panelSettings.activeSelf) 

            { 

                BackToMenu(); 

            } 

        } 

    } 

 

    public void OnPlayClicked() 

    { 

        panelMain.SetActive(false); 

        panelLevels.SetActive(true); 

        panelSettings.SetActive(false); 

        RefreshLevelButtons(); 

    } 

 

    public void OnSettingsClicked() 

    { 

        panelMain.SetActive(false); 

        panelLevels.SetActive(false); 

        panelSettings.SetActive(true); 

    } 
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    public void OnQuitClicked() 

    { 

        Application.Quit(); 

    } 

 

    private void BackToMenu() 

    { 

        panelMain.SetActive(true); 

        panelLevels.SetActive(false); 

        panelSettings.SetActive(false); 

        settingsManager.ResetToSavedSettings(); // Повертаємо збережені 

налаштування 

    } 

 

    private void ResetProgress() 

    { 

        GameProgress.ResetAll(); 

        RefreshLevelButtons(); 

    } 

 

    private void RefreshLevelButtons() 

    { 

        int highestUnlocked = GameProgress.GetHighestUnlockedLevel(); 

        foreach (var lb in levelButtons) 

        { 

            bool unlocked = (lb.buildIndex <= highestUnlocked); 

            lb.SetInteractable(unlocked); 

        } 

    } 

 

    private void LoadSceneByIndex(int index) 

    { 

        if (index >= 0 && index < SceneManager.sceneCountInBuildSettings) 

        { 

            SceneManager.LoadScene(index); 

        } 

    } 

} 

 

SettingsManager.cs 

 

public class SettingsManager : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("UI налаштувань")] 

    public TMP_Dropdown dropdownResolution; 

    public Toggle toggleFullscreen; 

    public Toggle toggleVSync; 

    public Button btnSave; 

 

    private Resolution[] resolutions; 

    private int savedResolutionIndex; 

    private bool savedFullscreen, savedVSync; 

    private bool hasChanges; 

 

    private void Start() 

    { 

        SetupSettings(); 

    } 
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    private void SetupSettings() 

    { 

        bool isFirstLaunch = !PlayerPrefs.HasKey("Initialized"); 

 

        if (isFirstLaunch) 

        { 

            savedResolutionIndex = FindResolutionIndex(1920, 1080); 

            PlayerPrefs.SetInt("ResolutionIndex", savedResolutionIndex); 

 

            savedFullscreen = true; 

            PlayerPrefs.SetInt("Fullscreen", 1); 

 

            savedVSync = false; 

            PlayerPrefs.SetInt("VSync", 0); 

 

            PlayerPrefs.SetInt("Initialized", 1); 

            PlayerPrefs.Save(); 

        } 

        else 

        { 

            savedResolutionIndex = PlayerPrefs.GetInt("ResolutionIndex", 

FindResolutionIndex(1920, 1080)); 

            savedFullscreen = PlayerPrefs.GetInt("Fullscreen", 1) == 1; 

            savedVSync = PlayerPrefs.GetInt("VSync", 0) == 1; 

        } 

 

        resolutions = Screen.resolutions; 

        dropdownResolution.ClearOptions(); 

        int currentResolutionIndex = savedResolutionIndex; 

        for (int i = 0; i < resolutions.Length; i++) 

        { 

            string option = $"{resolutions[i].width}x{resolutions[i].height}"; 

            dropdownResolution.options.Add(new 

TMP_Dropdown.OptionData(option)); 

        } 

        dropdownResolution.value = currentResolutionIndex; 

        dropdownResolution.RefreshShownValue(); 

 

        toggleFullscreen.isOn = savedFullscreen; 

        toggleVSync.isOn = savedVSync; 

 

        dropdownResolution.onValueChanged.AddListener(OnResolutionChanged); 

        toggleFullscreen.onValueChanged.AddListener(OnFullscreenChanged); 

        toggleVSync.onValueChanged.AddListener(OnVSyncChanged); 

        btnSave.onClick.AddListener(SaveSettings); 

 

        hasChanges = false; 

        btnSave.interactable = false; 

 

        ApplyNonAudioSettings(); 

    } 

 

    private int FindResolutionIndex(int width, int height) 

    { 

        resolutions = Screen.resolutions; 

        for (int i = 0; i < resolutions.Length; i++) 

        { 

            if (resolutions[i].width == width && resolutions[i].height == 

height) 

                return i; 

        } 

        return 0; 

    } 
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    private void OnResolutionChanged(int index) => CheckForChanges(); 

    private void OnFullscreenChanged(bool value) => CheckForChanges(); 

    private void OnVSyncChanged(bool value) => CheckForChanges(); 

 

    private void CheckForChanges() 

    { 

        bool changed = dropdownResolution.value != savedResolutionIndex || 

                       toggleFullscreen.isOn != savedFullscreen || 

                       toggleVSync.isOn != savedVSync; 

 

        hasChanges = changed; 

        btnSave.interactable = changed; 

    } 

 

    private void SaveSettings() 

    { 

        savedResolutionIndex = dropdownResolution.value; 

        savedFullscreen = toggleFullscreen.isOn; 

        savedVSync = toggleVSync.isOn; 

 

        PlayerPrefs.SetInt("ResolutionIndex", savedResolutionIndex); 

        PlayerPrefs.SetInt("Fullscreen", savedFullscreen ? 1 : 0); 

        PlayerPrefs.SetInt("VSync", savedVSync ? 1 : 0); 

        PlayerPrefs.Save(); 

 

        ApplyNonAudioSettings(); 

 

        hasChanges = false; 

        btnSave.interactable = false; 

    } 

 

    private void ApplyNonAudioSettings() 

    { 

        Resolution resolution = resolutions[savedResolutionIndex]; 

        Screen.SetResolution(resolution.width, resolution.height, 

savedFullscreen); 

        Screen.fullScreen = savedFullscreen; 

        QualitySettings.vSyncCount = savedVSync ? 1 : 0; 

    } 

 

    public void ResetToSavedSettings() 

    { 

        dropdownResolution.value = savedResolutionIndex; 

        toggleFullscreen.isOn = savedFullscreen; 

        toggleVSync.isOn = savedVSync; 

        ApplyNonAudioSettings(); 

 

        hasChanges = false; 

        btnSave.interactable = false; 

    } 

} 

 

LevelButton.cs 

 

public class LevelButton : MonoBehaviour 

{ 

    public int buildIndex; // Індекс сцени, яка буде завантажена 

    private Button button; 

 

    void Awake() 
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    { 

        button = GetComponent<Button>(); 

        button.onClick.AddListener(OnLevelButtonClicked); 

    } 

 

    private void OnLevelButtonClicked() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(buildIndex); 

    } 

 

    // Встановлює, чи активна кнопка рівня 

    public void SetInteractable(bool canInteract) 

    { 

        if (button != null) 

        { 

            button.interactable = canInteract; 

        } 

    } 

} 

 

FinishLevel.cs 

 

public class FinishLevel : MonoBehaviour 

{ 

    [Header("Умови завершення рівня")] 

    public int requiredQuestId = 1;    // Який квест має бути завершено 

    public float nextLevelDelay = 1f;  // Затримка перед переходом 

 

    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Player")) 

        { 

            QuestManager qm = FindObjectOfType<QuestManager>(); 

            if (qm != null) 

            { 

                if (qm.IsQuestCompleted(requiredQuestId)) 

                { 

                    Debug.Log("Умови виконано, переходимо до наступного 

рівня."); 

                    Invoke(nameof(FinishLevelAndGoNext), nextLevelDelay); 

                } 

                else 

                { 

                    Debug.Log("Квест не завершено — рівень не буде 

завершено."); 

                } 

            } 

            else 

            { 

                Debug.LogError("QuestManager не знайдено в сцені."); 

            } 

        } 

    } 

 

    private void FinishLevelAndGoNext() 

    { 

        int sceneIndex = SceneManager.GetActiveScene().buildIndex; 

        GameProgress.UnlockLevel(sceneIndex + 1); // Розблоковуємо наступний 

рівень 
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        int nextIndex = sceneIndex + 1; 

        if (nextIndex < SceneManager.sceneCountInBuildSettings) 

        { 

            SceneManager.LoadScene(nextIndex); 

        } 

        else 

        { 

            SceneManager.LoadScene("MainMenu"); // Якщо рівнів більше немає 

        } 

    } 

} 

 

GameProgress.cs 

 

public static class GameProgress 

{ 

    private const string KEY_HIGHEST_UNLOCKED = "HighestUnlocked"; 

 

    // Ініціалізація прогресу гравця 

    public static void Initialize() 

    { 

        if (!PlayerPrefs.HasKey(KEY_HIGHEST_UNLOCKED)) 

        { 

            ResetAll(); // Встановлюємо прогрес по замовчуванню (тільки Пролог 

доступний) 

        } 

    } 

 

    // Розблокувати рівень з індексом buildIndex 

    public static void UnlockLevel(int buildIndex) 

    { 

        int currentUnlocked = GetHighestUnlockedLevel(); 

        if (buildIndex > currentUnlocked) 

        { 

            PlayerPrefs.SetInt(KEY_HIGHEST_UNLOCKED, buildIndex); 

            PlayerPrefs.Save(); 

        } 

    } 

 

    // Отримати найбільший розблокований рівень 

    public static int GetHighestUnlockedLevel() 

    { 

        return PlayerPrefs.GetInt(KEY_HIGHEST_UNLOCKED, 1); // 1 — Пролог 

    } 

 

    // Повне скидання прогресу 

    public static void ResetAll() 

    { 

        PlayerPrefs.SetInt(KEY_HIGHEST_UNLOCKED, 1); 

        PlayerPrefs.Save(); 

    } 

} 

 

PauseMenu.cs 

 

public class PauseMenu : MonoBehaviour 

{ 
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    public bool PauseGame;                // Чи гра на паузі 

    public GameObject pauseGameMenu;     // UI меню паузи 

 

    void Update() 

    { 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) 

        { 

            if (PauseGame) Resume(); 

            else Pause(); 

        } 

    } 

 

    private void Start() 

    { 

        pauseGameMenu.SetActive(false); 

        Time.timeScale = 1f; 

        PauseGame = false; 

    } 

 

    public void Resume() 

    { 

        pauseGameMenu.SetActive(false); 

        Time.timeScale = 1f; 

        PauseGame = false; 

    } 

 

    public void Pause() 

    { 

        pauseGameMenu.SetActive(true); 

        Time.timeScale = 0f; 

        PauseGame = true; 

    } 

 

    public void QuitToMenu() 

    { 

        Time.timeScale = 1f; 

        SceneManager.LoadScene("MainMenu"); 

    } 

} 
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Додаток Щ 

Лістинг коду реалізації міні-гри – RushHour 

 

PuzzleManagerUI.cs: 

 

public class PuzzleManagerUI : MonoBehaviour 

{ 

    public int gridWidth = 6; 

    public int gridHeight = 6; 

    public float cellSize = 100f; 

    public Vector2 gridOrigin = new Vector2(0, 0); 

 

    private BlockControllerUI[,] grid; 

    public List<BlockControllerUI> blocks; 

 

    public RectTransform mainBlock; 

    public RectTransform exitArea; 

    public RushHourManager rushHourManager; 

 

    private Dictionary<BlockControllerUI, Vector2> initialBlockPositions = 

new(); 

 

    private void Start() 

    { 

        grid = new BlockControllerUI[gridWidth, gridHeight]; 

 

        foreach (var block in blocks) 

        { 

            foreach (var cell in GetOccupiedCells(block)) 

            { 

                if (cell.x >= 0 && cell.x < gridWidth && cell.y >= 0 && cell.y 

< gridHeight) 

                { 

                    grid[cell.x, cell.y] = block; 

                } 

            } 

        } 

 

        foreach (var block in blocks) 

        { 

            var rt = block.GetComponent<RectTransform>(); 

            if (rt != null) initialBlockPositions.TryAdd(block, 

rt.anchoredPosition); 

        } 

    } 

 

    public Vector2 GetSnappedPositionForBlock(BlockControllerUI block, Vector2 

pos) 

    { 

        int w = block.gridOccupancyWidth; 

        int h = block.gridOccupancyHeight; 

        int cellX = Mathf.RoundToInt((pos.x - gridOrigin.x - (w * cellSize) / 

2) / cellSize); 

        int cellY = Mathf.RoundToInt((pos.y - gridOrigin.y - (h * cellSize) / 

2) / cellSize); 

        float x = gridOrigin.x + cellX * cellSize + (w * cellSize) / 2; 

        float y = gridOrigin.y + cellY * cellSize + (h * cellSize) / 2; 

        return new Vector2(x, y); 
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    } 

 

    public List<Vector2Int> GetOccupiedCells(BlockControllerUI block, Vector2 

pos) 

    { 

        List<Vector2Int> cells = new(); 

        int bw = block.gridOccupancyWidth; 

        int bh = block.gridOccupancyHeight; 

 

        float widthPx = bw * cellSize; 

        float heightPx = bh * cellSize; 

 

        Vector2 bottomLeft = pos - new Vector2(widthPx, heightPx) * 0.5f; 

        Vector2 topRight = pos + new Vector2(widthPx, heightPx) * 0.5f; 

 

        int startX = Mathf.FloorToInt((bottomLeft.x - gridOrigin.x) / 

cellSize); 

        int startY = Mathf.FloorToInt((bottomLeft.y - gridOrigin.y) / 

cellSize); 

        int endX = Mathf.CeilToInt((topRight.x - gridOrigin.x) / cellSize); 

        int endY = Mathf.CeilToInt((topRight.y - gridOrigin.y) / cellSize); 

 

        for (int x = startX; x < endX; x++) 

            for (int y = startY; y < endY; y++) 

                cells.Add(new Vector2Int(x, y)); 

 

        return cells; 

    } 

 

    public List<Vector2Int> GetOccupiedCells(BlockControllerUI block) 

    { 

        return GetOccupiedCells(block, 

block.GetComponent<RectTransform>().anchoredPosition); 

    } 

 

    public bool IsValidMove(BlockControllerUI block, Vector2 newPos) 

    { 

        foreach (var cell in GetOccupiedCells(block, newPos)) 

        { 

            if (cell.x < 0 || cell.x >= gridWidth || cell.y < 0 || cell.y >= 

gridHeight) return false; 

            var occupant = grid[cell.x, cell.y]; 

            if (occupant != null && occupant != block) return false; 

        } 

        return true; 

    } 

 

    public void UpdateBlockPosition(BlockControllerUI block, Vector2 newPos) 

    { 

        ClearBlockFromGrid(block); 

        foreach (var cell in GetOccupiedCells(block, newPos)) 

        { 

            grid[cell.x, cell.y] = block; 

        } 

    } 

 

    private void ClearBlockFromGrid(BlockControllerUI block) 

    { 

        for (int x = 0; x < gridWidth; x++) 

            for (int y = 0; y < gridHeight; y++) 

                if (grid[x, y] == block) grid[x, y] = null; 

    } 

 

    public void CheckPuzzleSolved() 
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    { 

        if (mainBlock != null && exitArea != null) 

        { 

            if (RectOverlaps(mainBlock, exitArea)) OnPuzzleSolved(); 

        } 

    } 

 

    private bool RectOverlaps(RectTransform a, RectTransform b) 

    { 

        Rect rA = new(a.anchoredPosition - a.sizeDelta / 2, a.sizeDelta); 

        Rect rB = new(b.anchoredPosition - b.sizeDelta / 2, b.sizeDelta); 

        return rA.Overlaps(rB); 

    } 

 

    private void OnPuzzleSolved() 

    { 

        if (rushHourManager != null) rushHourManager.OnLevelComplete(); 

        else 

        { 

            gameObject.SetActive(false); 

            Time.timeScale = 1f; 

        } 

    } 

 

    public void ResetLevel() 

    { 

        foreach (var block in blocks) 

        { 

            if (initialBlockPositions.TryGetValue(block, out var pos)) 

            { 

                block.GetComponent<RectTransform>().anchoredPosition = pos; 

            } 

        } 

 

        for (int x = 0; x < gridWidth; x++) 

            for (int y = 0; y < gridHeight; y++) 

                grid[x, y] = null; 

 

        foreach (var block in blocks) 

        { 

            foreach (var cell in GetOccupiedCells(block)) 

            { 

                if (cell.x >= 0 && cell.x < gridWidth && cell.y >= 0 && cell.y 

< gridHeight) 

                    grid[cell.x, cell.y] = block; 

            } 

        } 

    } 

} 

 

RushHourManager.cs: 

 

public class RushHourManager : MonoBehaviour 

{ 

    public List<GameObject> levels = new(); // Canvas для кожного рівня 

    private int currentLevelIndex = 0; 

 

    private void Start() 

    { 

        for (int i = 0; i < levels.Count; i++) 
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        { 

            if (levels[i] != null) levels[i].SetActive(i == currentLevelIndex); 

        } 

    } 

 

    public void OnLevelComplete() 

    { 

        if (levels[currentLevelIndex] != null) 

            levels[currentLevelIndex].SetActive(false); 

 

        currentLevelIndex++; 

 

        if (currentLevelIndex < levels.Count) 

        { 

            if (levels[currentLevelIndex] != null) 

                levels[currentLevelIndex].SetActive(true); 

        } 

        else 

        { 

            Debug.Log("Усі рівні завершено."); 

            MiniGameTrigger trigger = FindObjectOfType<MiniGameTrigger>(); 

            if (trigger != null) 

                trigger.CloseMiniGame(); 

            else 

            { 

                gameObject.SetActive(false); 

                Time.timeScale = 1f; 

            } 

        } 

    } 

} 

 

BlockControllerUI.cs: 

 

public class BlockControllerUI : MonoBehaviour, IBeginDragHandler, 

IDragHandler, IEndDragHandler 

{ 

    public enum MoveDirection { Horizontal, Vertical, None } // Дозволений 

напрямок руху 

    public enum BlockType { OneByOne, TwoByOne, OneByTwo, ThreeByOne, 

OneByThree } // Тип розміру блока 

 

    public MoveDirection moveDirection = MoveDirection.Horizontal; 

    public BlockType blockType = BlockType.OneByOne; 

    public bool isMainBlock = false; // Головний блок, який потрібно вивести 

 

    [HideInInspector] public int gridOccupancyWidth = 1;  // Розмір у клітинках 

по ширині 

    [HideInInspector] public int gridOccupancyHeight = 1; // Розмір у клітинках 

по висоті 

 

    private Vector2 startPosition; 

    private RectTransform rectTransform; 

    private Canvas canvas; 

    private CanvasGroup canvasGroup; 

 

    private void Awake() 

    { 

        rectTransform = GetComponent<RectTransform>(); 

        canvas = GetComponentInParent<Canvas>(); 
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        canvasGroup = GetComponent<CanvasGroup>(); 

        UpdateGridOccupancy(); 

    } 

 

    private void OnValidate() 

    { 

        UpdateGridOccupancy(); 

    } 

 

    // Встановлює ширину/висоту в залежності від типу блоку 

    private void UpdateGridOccupancy() 

    { 

        switch (blockType) 

        { 

            case BlockType.OneByOne: gridOccupancyWidth = 1; 

gridOccupancyHeight = 1; break; 

            case BlockType.TwoByOne: gridOccupancyWidth = 2; 

gridOccupancyHeight = 1; break; 

            case BlockType.OneByTwo: gridOccupancyWidth = 1; 

gridOccupancyHeight = 2; break; 

            case BlockType.ThreeByOne: gridOccupancyWidth = 3; 

gridOccupancyHeight = 1; break; 

            case BlockType.OneByThree: gridOccupancyWidth = 1; 

gridOccupancyHeight = 3; break; 

            default: gridOccupancyWidth = 1; gridOccupancyHeight = 1; break; 

        } 

    } 

 

    public void OnBeginDrag(PointerEventData eventData) 

    { 

        startPosition = rectTransform.anchoredPosition; 

        if (canvasGroup != null) canvasGroup.blocksRaycasts = false; 

    } 

 

    public void OnDrag(PointerEventData eventData) 

    { 

        Vector2 delta = eventData.delta / canvas.scaleFactor; 

        Vector2 currentPos = rectTransform.anchoredPosition; 

        Vector2 candidatePos = currentPos; 

 

        // Обмеження по напрямку 

        if (moveDirection == MoveDirection.Horizontal) candidatePos.x += 

delta.x; 

        else if (moveDirection == MoveDirection.Vertical) candidatePos.y += 

delta.y; 

 

        var puzzleManager = FindObjectOfType<PuzzleManagerUI>(); 

        if (puzzleManager != null) 

        { 

            Vector2 clampedPos = GetClampedPosition(currentPos, candidatePos, 

puzzleManager); 

            rectTransform.anchoredPosition = clampedPos; 

        } 

        else 

        { 

            rectTransform.anchoredPosition = candidatePos; 

        } 

    } 

 

    public void OnEndDrag(PointerEventData eventData) 

    { 

        var puzzleManager = FindObjectOfType<PuzzleManagerUI>(); 

        if (puzzleManager != null) 

        { 
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            Vector2 snapped = puzzleManager.GetSnappedPositionForBlock(this, 

rectTransform.anchoredPosition); 

            if (puzzleManager.IsValidMove(this, snapped)) 

            { 

                rectTransform.anchoredPosition = snapped; 

                puzzleManager.UpdateBlockPosition(this, snapped); 

                puzzleManager.CheckPuzzleSolved(); 

            } 

            else 

            { 

                rectTransform.anchoredPosition = startPosition; 

            } 

        } 

 

        if (canvasGroup != null) canvasGroup.blocksRaycasts = true; 

    } 

 

    // Рух із перевіркою допустимих позицій 

    private Vector2 GetClampedPosition(Vector2 start, Vector2 target, 

PuzzleManagerUI puzzleManager) 

    { 

        int steps = 10; 

        Vector2 validPos = start; 

        for (int i = 1; i <= steps; i++) 

        { 

            Vector2 pos = Vector2.Lerp(start, target, (float)i / steps); 

            if (puzzleManager.IsValidMove(this, pos)) validPos = pos; 

            else break; 

        } 

        return validPos; 

    } 

} 
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Додаток Ю 

Лістинг коду реалізації міні-гри – Switch Panel 

 

public class SwitchPanelManager : MonoBehaviour 

{ 

    // Статичний інстанс для доступу з кожного перемикача 

    public static SwitchPanelManager Instance; 

 

    [Header("Усі вмикачі на панелі")] 

    public List<SwitchToggle> toggles; // Список усіх вмикачів на панелі 

 

    private void Awake() 

    { 

        Instance = this; 

    } 

 

    // Перевіряє, чи всі вмикачі увімкнені 

    public void CheckVictory() 

    { 

        foreach (SwitchToggle toggle in toggles) 

        { 

            if (!toggle.isOn) 

                return; // Якщо хоч один вимкнений — не перемога 

        } 

 

        Debug.Log("Перемога!"); 

        // Тут можна викликати перемогу (наприклад, завершення міні-гри) 

    } 

} 
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Додаток Я 

Апробація результатів роботи 

був  учасником  II (VIII) міжнародної науково - практичної  конференції здобувачів  
вищої освіти і молодих учених  «Інформаційні технології: теорія та практика» 

засвідчує, що 
Павло КЛЯГІН - ІЗОВЦЕВ 

2   - 4  квітня 2025 р. 
Запоріжжя - Харків - Дніпро 

ФНКТ - 0425 - 17 

обсягом 24 години 




