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AHOTAILLA

Tema aunaomHoi poboTu:«Po3pobka komn’toreproi rpu B Unreal Engine».

Asrop npoekry: Jlokastox Baaaucnas KOpiitosuy

KepiBHuk npoekty: Meazatuit Imurpo Mukosnainosuy

Baranbhuii 06csar podotu: 124 ¢., 97 puc., 4 Tad., 21 wxepena.

OG6’ekTOM 10CAiLKEHHA: € po3pobka komn torepHoi rpu B Unreal Engine 4.

[IpeaMeToM A0CAIKEHHS: € METOA PO3POOKH Prr-CHCTEMU | CHCTEMM BIAKPHTOTO CBITY.

MeTor poGOTH € CTBOPEHHS CUCTEMU BIAKPUTONO CBITY @ TAKOXK YAOCKOHA/IEHHS PNr-CHCTEMa
ns rpu Ha 6a3i Unreal Engine 4.

VY AMNAOMHOMHINR poGOTi A0caiukeHa npeameTHa o0nacTh, CMPOEKTOBAaHA apXiTeKTypa Bed-
JAOAATKY i3 ypaxXyBaHHAM OCHOBHMX MPHHUMIIB 00’€KTHO-OPICHTOBAHOIO MPOrpaMyBaHHA Ta 3
BUKOPHCTAHHAM LA0I0HIB MPOEKTYBAHHS | B pe3yabTari po3podka nporpamHoi peanizauii aaHoi
CUCTEMH i3 BUKOPMCTAHHAM BHHAYEHOT apXiTeKTYPH.

Jlast nporpaMHi peanizauii AaHHOT AMNIOMHOT poOOTH BUKO pHCTOBYBaBCs irpoBHii pywid Unreal
Engine.

[ia uac po3pobku KOMN HOTEPHOT rpH ByJ10 NpoiiaeHo yBech xkuTTeBMI uni [13. B pesyabTaTi
yoro Oyna peanizoBana ['pa B xkanpi MMOPIII, ska ciyKuTb 218 po3Bark Ta ypPi3HOMAHTITHEHHS
wanpy RPG.

ANNOTATION

Theme of the diploma project:«Development of a computer game in Unreal Engine».

The author of the project: Lokazyuk Vladislav Yurievich

Project Manager: Dmitry Medzatiy Mykolayovych

Total volume of work: 124 pages, 97 figures, 4 tables, 21 sources.

The object of research: is the development of a computer game in Unreal Engine 4.

The subject of research: is a method of developing an RPG system and an open world system.

The aim of the work is to create an open world system and improve the RPG system for playing
on the basis of Unreal Engine 4.

In the thesis the subject arca is studied, the architecture of the web application is designed taking
into account the basic principles of object-oriented programming and using design templates and as a
result the development of software implementation of this system using the developed architecture.

For the software implementation of this thesis was used game engine Unreal Engine.

During the development of the computer game, the entire software life cycle was completed. As
a result, the Game in the MMORPG genre was implemented, which serves to entertain and diversify the
RPG genre.
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BCTVII

Pa3oMm 3 nosiBOr0 KOMI'FOTEPIB 3'SIBUITUCS KOMIT'IOTEPHI ITPH, K1 BiApa3y 3HAUILIH
Macy IIaHyBaJdbHHKIB. KoMI'tOTepHMIA TpaBellb aAanTyeThCs M0 MEpPEeMilleHb 3 OJTHOTO
BIPTYyaJIbHOTO CBITY B IHIIMH, IIBUJKO CHOpuUiiMaioud He3Haomi curyanii. Baprto
B1JI3HAYUTH, 10 B KOMI'TOTEPHUX ITPaxX MOJETIOIOTHCS HAWPI3HOMAHITHIII CUTYAIli: B
NOBCSIKJIEHHUX MPOTYISTHOK 3 c00aKo10, 10 (PaHTACTUYHUX KOCMIYHUX BiifH. Y OypXiIuBO
MIHJIMBOMY CycniabCTBI XXI CTOMITTS pO3BHHEHA IHTEJEKTyalbHa THYYKICTb CIPHSE
MPUCTOCYBAaHHIO JI0 HOBUX, HECTIOIBAHMX CUTYaIlil.

Po3BUTOK 1 BIOCKOHANIEHHS Irop TICHO B3a€EMOMNOB'SI3aHO 3 PO3BUTKOM
KOMI'TOTEepHUX TeXHONorii. Ha manmii MOMEHT 0e3/iu KOMIUIEKTYIOUHX KOMITIOTEPiB
PO3pOOISETHCS, CHEIialbHO I Cy4YacHHX irop. Hampukian, BHCOKONPOTYKTHUBHI
BIJICOKAPTH, BAPTICTh SKUX CSATAa€ BapTOCTI JBOX KOMI'IOTEPIB AJisi podotu B odici. Bei
Irpu pO3pOOJISAIOTECS 3 ypaXyBaHHSIM OCTAaHHIX IHHOBAIll KOMII'FOTEpHOI 1HAYCTPIi,
pearyrdu Ha BCl pO3pOOKH 1 Bce OUIbIE MOCHIIOIYHM pealiCTUYHICTh 300paKeHHS 1
3BYKOBOTO CympoBoay. Ha cporoguimHuiii JgeHb ICHYIOTH Bpa)karodl CBOE€IO
PaBIOMOAIOHICTIO TPH, 3 XOPOIIUM rpadi9HUM 1 3BYKOBUM O(OPMIICHHSIM, MPAKTUIHO
MOBHICTIO TIOBTOPIOIOYH pPeaIbHE KUTTS. ICHY€ 1 MOCTIMHO BUHUKAE BEIMUE3HA KUTBKICTh
¢bipm, sIKi pO3pOOIISIOTH BCE HOBI 1 HOBI iTpH.

[ToTouni Temnu KoMm'toTepu3allii MEPEBUINYIOTh TEMIIHM PO3BUTKY BCIX IHIIHUX
raiy3eid. be3 koMm'toTepiB 1 KOMI'IOTEPHUX MEPEK HE OOXOIUTHCA CHOTOJIHI KOJHA
bipma, He Kaxydd NOpo BeIUKUX Kopmoparissx. CydacHa IIOJIMHA B3a€EMOJIE 3
KOMIT'FOTEpOM TOCTIHHO - Ha poOOTi, BIOMa, B MaIllMHI 1 HaBiTh B JiTaky. Komm'torepu
CTPIMKO BXOJSTh B JIFOJACHKE JKUTTS, 3aliMarOuM CBOE MICIIC B HAIIH CBIJIOMOCTI, a MH
94acTO HE YCBIAOMIIIOEMO TOTO, 110 0arato B 4YOMY 3aJIEKMMO BiJ MpPale31aTHOCTI IUX
JIOPOTUX METAIEBUX KOPOOOK.

CrnoBoCTIONyYeHHSI «KOMITIOTEPHI iIrpy» MIITHO YBIWILIO B HAIE XHUTTS, KOXKEH,
XTO Ma€ KOMI'IOTEp HAMEBHO 3MIT BIIUYTH iX MpUBAOIHUBICTh, MA0yTh, Ipa 3aKjiajJcHa B
camy IpHUpOY JFOIMHU 3 HAWTaBHIIINX YaCiB - BUCTC)KUTHU 30019, 3aMAHHUTH 1i B TACTKY

- 1I€ TE€XK CBOT'0 poAay rpa. Asie Tenep Mu mo30aBjeH] IbOTO B MOBCIKICHHOMY JKHUTTI, a



IHCTUHKTHU 3aJUIIAINCA 1 BOHU 3HAXOATh BUX1Jl HAa IPOCTOPAX BIpTyalbHUX CBITIB. Bu
HE 3aMHCIIOBAJINCS, YOMY BIZICOTOK YOJIOBIKIB Cepe]] 3aXOIIIOI0THCA KOMITIOTEPHUMU
irpaMu B JECATKH pa3iB OUIbIIEe HDK KIHOK? MOXIHMBO, caMe 4yepe3 Te, L0 YOJIOBIK
3aBXJd OyB MUCIIUBIIEM-100yBa4eM-BOTHOM 1 HIKYJIM BciM HaM He mitu B 30000 pokiB
MPOTUCTOSIHB 3 XM)KaKaMHM 1 MK cOOOI0 3alIMCaHUX B HAIIUX T'€HaX.

3 yYAOCKOHAJEHHSM KOMM'IOTEPHUX TEXHOJOT1M YAOCKOHAIIOBAIMUCS 1 TpH,
npuBepTarOun 10 cede Bce Oinpiie yBaru. Ha moTouHnii MOMEHT KOMI'FOTEpHA TEXHIKa
JOCATIIa TaKOrO PIiBHA PO3BHTKY, IO JO3BOJSE MPOrpaMicTaM poO3poOIATH TyKe
peanicTU4HI IrpH 3 TAPHUM I'paPIuHUM 1 3BYKOBUM OPOPMIICHHAM. 3 KOXKHUM CTPUOKOM
B 001acTi KOMI'IOTEPHUX TEXHOJIOTIM 3pOCTa€ KUIBKICTh JIIOAEH, SKUX B HapOAl
HA3UBAIOTh «IrpoBUMH (haHaTaMu» abo «reiimepaMm» (BIiJ aHTJIIHCBKOTO «game» - rpa).

OCHOBHOIO TISUTHHICTIO TakKWX JIIOJIEH € Tpa Ha KOMIT'HOTEpi, KOJIO COIiaJbHUX
KOHTAaKTIB y HUX MPAKTUYHO BIACYTHINA, BCS 1HINA [isUIbHICTH CHPSMOBAHA JIUIIE
ICHyBaHHS, Ha 3aJ]0BOJICHHSI MOTpPeO, a TOJOBHE - HA 3a/J0BOJICHHS MOTpPeOH B Ipi Ha
KOMIT'FOTepI.

3po3yMisio, B TIOBHIM Mipi 11€ BU3HAYCHHS MiAXOIUThH JIUIIE JIFOASM, HACIpaB.i
(aHATUYHO 3aXOIUTIOIOTHCS KOMIT'IOTEPHUMH IrpamMH, KOJIM 3aXOIUICHICTh OJM3bKa /10
XBOpOOHW. AJie, Tak YW 1HAKIIE, He3almepeyHUM € Tou (akT, mo (GEeHOMEH 3aJIeKHOCTI
JIIOJTMHM B1J] KOMITFOTEPHUX 1rOp Mae MicIle.

Komm'torepHi irpw Tak MIIHO YBIWNUIM B HAIE >KUTTS, IO TEMEp MPAKTUYHO
HEMOJXKIIMBO YSIBUTH KOMIT'IOTEp, Ha sIKOMY He Oyno 0 xou oaHiel 3 Hux. Hi ams xoro He
CEKPET, 10 KOMII'FOTEPH BXKE TaBHO JOCSTIN PIBHS MIBUAKO/IT JOCTATHROTO JJIsE pOOOTH
B OCHOBHUX o¢icHuX 6 momatkax. [lomampine 30UTbIICHHS TPOAYKTUBHOCTI MOTHUBYE
TUTHKU 3arajibHa JIO0OB 0 KOMITIOTEPHHUX IrOp, BUPOOHUKHU SKUX CTAIOTh BCE OUIBII
BUMOTJIMBUMH JIO PECYPCiB KOMITFOTEPIB.

Bineorpa - e cremiansHa KoMn'toTepHa nporpama ado eJIeKTPOHHUN MPUCTPIH,
[0 peati3yroTh IrpOBUH mporiec (reiimIuieit, Bix anri. Gameplay).

CuHOHIMAMU TIOHSTTA «BIAEOTPA» CIyXKaTh TEPMIHU «EJIEKTPOHHA Tpay,

«KOMIT'IOTEpHA Tpa», «IrpoBUi npuctpiity, «simeorpa mis IIK» 1 Tak nmam. B



aHTJIOMOBHOMY IrpOBOMY HPOCTOPi AJII MO3HAYEHHS B1JIEOITOP BUKOPHCTOBYETHCS
CJIOBOCIIONTYYCHHS «Video game».

OOOB'SI3KOBUMH €J€MEHTaMu OyIb BIE€OIrpH € BI3yalbHUH 1HTEpQeic, dyepes
AKUW rpaBenb (reiimep, Biag aHriI. Gamer) ympaBisie ITpOBUM MPOIECOM, IrpoBe
CepeaoBUIIE - CETTUHT (B aHTJ. Setting), 110 BKIIOYa€ B ce0e KOHKPETHUM yac, MicIie
i1, 30BHIIIHI aTpUOYTH TPH.

Hepinko B OCHOBI TakuX Irop JieXxaTh CIOKETH 3 KIHO(MUIBMIB, JITepaTypHUX
TBOPIB, MOJITUYHMX NOMA1A. MoOXHa crocTtepiraTd 1 3BOPOTHUH MpoLec, KOJIH 3a
MOTHUBAaMHM THX UM IHIIUX B1JIEOIrOp 3HIMAIOTHCSI TOBHOMETPaXKH1 (DUIBMHU.

OaHuM 3 HaWOUIBII YXKMBAHMX KPUTEPIiB KiIacH(ikallii BiI€OIrop BUCTYIAE iX
*aHp. Hukde MM mpejacTaBUMO OKPEMHH CITHCOK JKaHPIB BifCOirop, SKUil OTpuMaB
BU3HAHHA OUTBIIOCTI TeMEpIB 1 OIJIsAa4iB BIICOIrop.

’Kanpu Bigeoirop.

Kiacudikarris 3a >xanpamu nependayae BITHECSHHS Ti€l YW 1HIIOT BIACOITpH J0
HACTYIHUX KaTEeTOPIii:

HaBYaJIbHI I'pH (B 1X OCHOBI JISKUTh HEOOX1THICTD 3IIMCHEHHS TUX UM 1HIIHUX diH,
CIPSIMOBaHUX Ha TPEHYBAaHHS 3a3/1aJIeTiib MIEBHOTO JIOCBINY);

cTpaterii (CIOXKETHI IrpHW, IO BHUMAramTh BiJ TPaBIl aHANI3y CHUTYyaIlii i
NPUNHATTS HEOUCBUIHUX PIIICHB; MOCH OUIBIIE, HIX MPOCTO JIOTIYHI i'pU HA 3pa30K
IIaIIoK ado IMaxiB);

apkaau (TpU Ha CTIPUTHICTH 1 YBAXKHICTB);

NPUTOTHUIIBKI iTpU ( «Iii», K MPABUIIO. CIUPAIOTHCSA HA ICTOPUYHI CIOXKETH 1
crieHapii);

EJIEKTPOHHI CUMYJISATOPH (BIpTyadbHI MpooOpas3u pealibHUX 00'€KTIB 1 MPOIIECiB,
MOB'SI3aHUX 3 YIIPABIIHHAM aBTOMOO1IEM a00 1HIITUM IMPUCTPOEM TOIIIO);

exmieHu (BiA aHri. action - fgist; Tpu mependavyaroTh MOCTIHHE KIIANAHHS 10
KHOIIKaX 1 oOepTaHHS MUIICI0; TPU 3 3aXOIUTIOIOYMM CIOKETOM, SKUH Tepembadae
aKTHUBHI 1 0e3nepepBHi Ali 3 00Ky IpaBIs);

TOJIOBOJIOMKH 1 JIOT14YHO TpH (BCUISIKI HACTLIBHI ITPU, BKIIOYAIOYM 3rajiaHi axu

1 IITAIITKH);



3mimadi (0yap-sika KoMOIHallis, U0 NPUITYCKA€E BIIHECEHHS BII€OIrPU OUIBII HIXK
710 OJHOTO KaHpPy, HAIIPUKJIaJ, €KIIH 1 CTpaTerisl, HaBYaJbHA I'Pa 1 CUMYJISITOP).

OCHOBHI TEeHJEHIII1 IrpoBOi IHAYCTPIi OCTAHHIX POKIB - YXWJI B OIK 3MIIIaHHS
KaHpiB, peaizallii sfKICHOI TPUBUMIPHOi rpadikuv, HANOBHEHHs IIPOBUX CLEHapiiB
3MICTOM 1 JUHAMIKOIO.

3anexHo Bl YMciia BUKOPUCTOBYBAHUX IIIAT(OPM BIEOIrpU JUISTHCS HA Ti, AKi
BCTAaHOBJIIOIOTHCSI HA MEPCOHAIbHI KOMIT'IOTEpH, Ti, MiJ sIKI po3poOJieHl creliaibHi
MPUCTaBKHU (KOHCOI1), 1, HAPEIIITI, T1, IK1 BCTAHOBJIIOIOTHCS HA MOOUTBHI MMPUCTPOI.

Kinbka 3acTapisioi BUrisigae kiacugikaiis Biieoirop Ha MyJibTHILUIATGOPMEHHI 1
onHomuargopmennue. OcTaHHi 3yCTpIYalOThes BKpal piAKo 1 B OUTbIIINA Mipi CBiTYaTh
npo HenmpodecioHani3M IXHiX TBOPIIIB.

Uwucno 3aaisHUX TPaBIIB MOXE CIYKUTH CAMOCTIMHHM KPUTEPIEM PO3MOALITY
BiJICOIrOp Ha OJIHOIOJL30BATEIbCKUE (OJWH TpaBellb) 1 po3paxoBaHI Ha Oarato
KOPHUCTYBayiB (71Ba 1 OUIbIIE IPABIIIB).

HasBHicTh / BIACYTHICTP MEPEXKEBUX BepCii - JOMOMDKHUN KpUTEpin
kiacudikarii Bigeoirop Ha Ti, sIKi JO3BOJSAIOTH TPAaTHU 3a JIOMOMOTOI BUKOPHUCTAHHS
Mepexi [HTepHeT, 1 Ti, K1 TaKOT MOKJIMBOCTI TPABISIM HE TIPOMOHYIOTh.

3anexHo BiJl BUKOPUCTOBYBAaHUX 3ac001B 0(OPMIICHHS BIZICOITPU MOXKYTh OyTH
TEKCTOBUMHU abo0 rpadiyHuMu (OCTaHHI, B CBOIO 4YEpry, MOXYTh OyTH JBO- a0o
TPUBUMIPHUMHU ).

butbmricTs  Bifeoirop CTBOpEeHI I JIIOJEH, Xo4da OKpeMi iX PI3HOBHIH
pO3paxoBaHi Ha IHIINX KUBUX ICTOT, HAPUKIIA], KIIIIOK 1 KOTIB.

Ile cnemianbHi TporpaMu a0 MPHUCTPOIO, IO 3MYMIYIOTH JIOMAalTHBOTO
BUXOBAHIIS CTEKUTH 32 300pKCHHSIM MUIIKHA Ha €KpaHi UM 1HIIUM YHHOM MPOSIBISATU
AKTHUBHICTb.

B xoxi mpencrasieHoi podotu Oyne po3idpaHo iCHYIOUi irpoBi pyiii, B3sSBIIN 3a
OCHOBY OJIMH OyJzie pO3pOO0JICHO KOMIT IOTEPHY T'PY 3 CHCTEMOIO BIIKPUTOTO CBITY Ta

YAOCKOHAJICHOIO PIII'-CUCTEMOIO.
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1 ocnmikeHHs mpeAMEeTHO1 00J1acTi Ta MOCTAHOBKA 3aadil
1.1 3micTOBHUI aHaII3 Ta OMKC MPEAMETHOI 00IaCTl, i CTPYKTYpPHUX 1

(YHKIIOHATBHUX OCOOIMBOCTEM

B ocHOBi cy4acHMX PO3MOALIIB BIAEOIrOp Ha *KaHPU JEXKUTb BUJ aAKTUBHOCTI,
AKUW HaluyacTiie 3A1MCHIOE TrpaBelb B Irpax JaHoro »xaHpy. Tak Bigeoirpu B
3araJlbHOMY MOXYTh TMOJUISATHCS Ha Iirpu pyxy, IUIAaHYBaHHS 1 CIOXKETy abo
CHUIKYBaHHs, Nii Ta KOHTpoito. B Oararbox kiacudikaiisix BHU3HAYECHHS KaHPY
Bi/I0yBa€eThCs 3a KUIbKOMa ocsiMH. Hampukiias, 3a 1BoMa OCSIMU CIOKET — CBOOOIa Jii,
abo TppOoMa alcTpakiisi — cumyismis — cBoboma. Ilpore HaltwacTimie
BUKOPUCTOBYBAHOIO KJacu(iKalllelo, X04 1 HE MPUUHATOI yciMma, >KaHpU 3 SKOi
3yCTPIYarOThCS B OUTBIIOCTI ICHYIOUMX. JKaHp - CYKYNHICTh O3HAK TpH, SIKa BU3HAYAE
0COOJIMBOCT1 BJIACHE IrpoBOro mpoiiecy. JKaHpu poiapoBUX Irop 0Oaratro B 4OMy
aHAJIOT1UH1 JIITEpATYpHUM KaHpaM, )KaHpaMH KiHemartorpada i Tak gami. Sk 1y BUNIaKy
3 OCTaHHIMH, YITKE PO3IMOJUI Irop Ha >KaHPOBi Kareropii 6arato B 4oMy yMOBHO, 1
HEPIIKO TP 3HAXOIATHCS Ha CTUKY >KaHpiB. JKaHp 3a71a€ 04iKyBaHy MaHepy J1d iIrpoBUX
MEePCOHAXIB, CTHIICTUKY MEPCOHAXIB 1 1X OTOUYEHHS, THUIIOBI NMPUHOMU BEJICHHS TPH,
HaOlp Ha yBa3l JUIA MPHUCKOPEHHS IrPOBOTO MPOIECY YMOBHOCTEH (3aKOHIB JKaHPY).
UiTke BU3HAYEHHS >KaHPY TPHU JO3BOJISE€ TPaBISIM PO3YMITH, SKI Jeraini mikd ix
NIEPCOHAXKIB 3aCIIYyTOBYIOTH JIOKJIATHOTO OTIKCY (200 OmpaIfoBaHHs Ha CTa/Iii CTBOPEHHS
MEePCOHAXa), a sIKI HE HACTUIHKHU ICTOTHI.

Ha BigMmiHy Bif aHTypaKy, >KaHp BKa3ye€ Ha BIacHE JeTalli IMpolecy, a He Ha
«IeKoparllii» B SKUX PO3TOPTAETHCS KOHKPETHA rpa. TOYHO Tak caMoO HE CIij ITyTaTu
KaHp 3 CIO)KETOM KOHKPETHOI I'PH - JKaHP € MOHATTSAM, 00'€ THYFOUMM TPYIH THIIOBUX
CIOKETIB, IPUYOMY CIOKET KOHKPETHOI I'PU MOXKE BKIIIOUATH MEPEXia 3 OAHOTO KaHPY
B IHIMUHN (CKaXXiMO, TICISI TIEPioAy PO3CIIAYBaHHS MEPCOHAXKAMHU JISITBHOCTI SKOTOCh
TAEMHOTO TOBApHWCTBA, JOBTMHA Yac Tpajdd B JETCKTHBHOMY >KaHpi, IMEPCOHAXKI
CTUKAIOTHCS 3 HACHIJKaMU MOTO JISIBHOCTI, 1 HACTYIHI KUIbKa CECii MpPe/ICTaBISIIOThH
rpy B KaHp1 xoppopa abo OoiioBrka). B HamioMy BHUMAAKy Hac I[IKABUTh came >KaHp

RPG. I'paBerb acomiroeThCsl 3 KOHKPETHUM TEPCOHAKEM ab0 JIAepoM KOMaHIIH, SIKi
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JIIOTH BIJMOBIAHO JI0 MpaBWJI CBOiX pojel. Hampuxnaa, numap HE MOXE TOTO, IO
YapiBHUK, KOXXHA POJb MA€ CBOi OCOOIMBOCTI, @ YaCOM BiJl HEI 3aJIEKUTh 1 PO3BUTOK
CIO)KeTy. MeTa IrpoBOro Mpolecy MoJiira€ y BUKOHAHHI PI3HOMAaHITHUX 3aBJlaHb
(kBecTiB) JUIsl PO3BUTKY OJHOrO MepcoHaxa abo rpynu. MoKJIMBI BapiaHTH i
3aJIeKaTh Big  00paHOro o0pa3dy TMepCcoHaXka, TMOMNEPEAHhO BH3HAYEHOTO YU
(hopMOBaHOTO CaMHUM TPABIIEM.

Oco0nuBicTh xaHpa RPG B ToMy 110 rpaBii KepyoThb OAHMUMH a00 KUIbKOMa
reposiMH, ONMHUCAHUMHU HAOOPOM XapaKTEPUCTUK. Y CHHCOK XapaKTEPUCTUK MOXKYTh
BXOJIUTHU 3JI0POB'S, CHJIA, CIIPUTHICTH 1 Pi3HI 3110HOCTI mepcoHaxka. B xoni rpu, sk
MPaBUJI0, TOKA3HUKH XapaKTEPUCTHUK TePOsi POCTYTh, 30UTBIITYETHCS YHCIIO 3110HOCTEH,
NacCHBHUX YMiHb. 32 PaxyHOK I[bOTO T€pOH 3MaTHUI OUIBII YCHIIIHO CIIPABIATHUCS 3
nocraBieHUMH 3aBaaHHsAMHU. B Action-RPG, na Bigminy Bin nokpokoBux RPG,
YCIIITHUN pe3ynabTaT BCi€l CIOpaBH 3aJCKUTh HE TUIBKKA Bill CTYNEHS PO3BHTKY
XapaKTepUCTUK MEePCOHaXa, a i MIBUIKOCTI PeaKilii caMoro rpaBIis.

[HOM1 POJILOBI BiI€OIrpH MOIUIAIOTHCS 3a TU3aHHOM 1 MOOYAOBOIO CrOXKETy. Tak
ICHye YMOBHUH TOALT Ha POJIBOBI IrPH 3aX1THOTO 3pa3Ka Ta CXigHOTO.

CamuM BaXJIMBUM DIIIEHHSM IIPU CTBOPEHHI rpu € BUOIp nBuxkka.Ha manHwmii
MOMEHT BUOMPATH HaM JIOBEJICTHCS 3 CAMHX MOMYJISIPHUX 1 IKICHUX JIBUXKKIB Y BUIbHOMY
noctymi,Takux aBrkka € 2,Unreal engine 4 i Unity.

Unity — 6araTormiatgopMoBHii IHCTPYMEHT I PO3POOKH JBO- Ta TPUBUMIPHUX
JI0JIaTKIB Ta irop, Mo mpairoe Ha onepariitaux cuctemax Windows i1 OS X. CtBopeHi
3a nmomomororo Unity 3acTocyBanHs mpamoioTh mmifg cuctemamu Windows, OS X,
Android, Apple i0S, Linux, a Takox Ha rpainpHuX KoHCcOsX Wii, PlayStation 3 i XBox
360.

€ MOXJIMBICTH CTBOPIOBATH IHTEPHET-IOJATKHA 3a JOMOMOTOI0 CHEIiaJhbHOTO
mig'eMHyBaHOTO MOAyJisi s Opaysepa Unity, a TakoX 3a JOMOMOTOIO
eKCIIepuMEeHTaTbHOI peanizamii B Mexax moayis Adobe Flash Player. 3acTtocyBanns,
cTBOpeHI 3a nonomoroo Unity, miatpumytots DirectX ta OpenGL.

TexHIuH1 XapaKTEPUCTUKHU

Cuenapii Ha C#, JavaScript Ta Boo;
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[rpoBuil pymIiii TOBHICTIO NOB'I3aHMM 13 cepefoBUILEeM po3poOku. Lle no3Bosse
BUIIPOOOBYBATHU TPy IPSIMO B PEIAKTOPI;
e Pobora 3 pecypcamMu MoxIHBa uyepes 3Budaitnuii Drag&Drop.
e Cucrema ycnajakyBaHHs 00'€KTIB;
e [ligTpumKa IMIIOPTYBAHHS BEIMKOI KUIBKOCT1 popMaTiB (aiiiis;
e BoOyznoBanuii renepatop nanamagris;
e BoOyznoBana miaTpuMka Mepexi;

IcHye pimenHs s cnuibHOT po3poOku — AsSet Server. Takoxk MoXHa
BUKOPHUCTOBYBATH 3PYYHHI JIJISI KOPHCTYyBada Crocid KOHTpoito Bepciid. Hampuxian,
SVN a6o Source Gear.

Penakrop Unity mae mnpoctuit Drag & Drop intepdeiic, sikuii jerko
HAJIAIITOBYBATH, IO CKIAJAETHCS 3 PI3HUX BIKOH, 3aBISKH YOMY MOXHA TPOBOJUTH
HaJIaro/KCHHS TPH NPSMO B penaktopi. Pyt miarpumye tpu cuieHapHux mosu: C #,
JavaScript (mogudikartis). [Ipoext B Unity ninuThcs Ha ciieHH (piBH1) — OKpemi daitm,
10 MICTSATH CBOI IrpOBi CBITH 31 CBOIM HabOpoM 00'€KTiB, ClIEHApiiB, 1 HAJAIITYBaHb.
CrieHu MOXYTh MICTUTH B c00i 5K, 00'eKTH (MOJI€I), TaK 1 TOPOXKHI IrpoBi 00'€eKTH —
TOOTO Ti, sIKi HE MarOTh MoAemi. O0'€KTH, B CBOIO YePry MICTATh HAOOpHU KOMITOHEHTIB,
3 SIKHMH 1 B3a€EMOJIIOTh CKpunTu. Takoxk y HuX € Ha3Ba (B Unity momyckaeTbcs
HasSIBHICTh JBOX 1 OlyIbIlIe 00'€KTIB 3 OJHAKOBHMMH Ha3BaMH), MOXKe OyTH Ter (MITKa) i
map, Ha SKOMY BiH MOBHHEH BimoOpakaTucs. Tak, y OyJab-sSKOro mpeaMeTa Ha CIeHI
000B'sI3k0BO TIpUCYTHIM KoMrmoHeHT Transform — BiH 30epirae B co0i KOOpAMHATH
MICIISI PO3TAIlyBaHHSI, IOBOPOTY 1 pO3MIpIB MO BCIX TPHOX OCSX. Y 00'€KTIB 3 BUIIUMOIO
TEOMETPIEI0 TAKOXK 3a 3aMOBUYBaHHSM NpuCyTHI kommoHeHT Mesh Renderer, mio
POOHTH MOJIEITb BUAUMOIO.

Takoxx Unity migTpumye (i3uky TBepAaux TiT i TKaHuHH, (izuxy tumy Ragdoll
(raH4ipKoBa JsUTbKA). Y PEIaKTOpPi € CUCTeMa YCMa KyBaHHS 00'€KTIB; TOYipHI 00'€KTH
OyZyTh TOBTOPIOBATH BC1 3MIHU MO3UIIii, TOBOPOTY 1 MacmiTady 6aThKIBCHKOTO 00'€KTa.
CkpunTu B peJaKTOp1 NPUKPIILIIOIOTHCA 10 00'€KTIB Y BUTJISAII OKPEMHUX KOMIIOHEHTIB.

[Ipu iMIoOpTI TEKCTYpU B pylliil MOXKHa 3reHepyBaTu alpha-kanan, mip-piBHi,

normal-map, light-map, kapty BimoOpakeHb, MpoTe OC3MOCepeaHhO Ha MOJIEIb
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TEKCTypy MPUKPINUTH HE MOXHAa — OyAe CTBOPEHO Marepiai, 3 SKAM Oyze
MpPU3HAYEHUN LIeWep, 1 TOTIM Marepian NpUKpInuThea 10 Mozeni. Pegakrop Unity
NIATPUMYE HAlMCaHHA 1 peAaryBaHHs wenaepiB. KpiM Toro BiH MICTUTh KOMIIOHEHT
IUIsl CTBOPEHHSA aHIMallli, AKy TaK0>X MOKHa CTBOPUTH Monepennbo B 3D-penakropi Ta
IMIIOPTYBaTH Pa3oM 3 MOJEIUIIO, & MOTIM pO30UTH Ha (ailiu.

Unreal Engine — mue irpoBuii pymiiii, po3po0JIOBaHUI 1 MiATPUMYyBaHUN
koMmmaniero Epic Games.

[epma rpa, cTBopeHa Ha 1bomy pyiiriro — Unreal — 3'sumacs 1998poky. 3 tux
nip pi3HI Bepcii bOro irpoBOro pyllis BUKOPUCTAIU B OUIBLI HIXK COTHI irop, cepen
akux Deus Ex, Lineage II, Thief: Deadly Shadows, Postal 2, cepisx irop Brothers in
Arms, cepis irop Splinter Cell, Tom Clancy's Rainbow Six, a TakoXk y BIIOMUX IrpOBUX
cepisix Unreal 1 Unreal Tournament Big camux Epic Games. [IpucrocoBanuii y nepiry
4yepry JJig HIyTepiB BiJ MepiIoi 0coOu, pyliIiii BAKOPUCTOBYBABCS 1 P CTBOPEHHI 1rop
THIITUX JKaHPIB.

Hamucanuii MmoBoro C++, pymiiid 103BOJIsS€ CTBOPIOBATH ITpHU IJIsi OLIBIIOCTI
omeparliitaux cucteM 1 wiathopm: Microsoft Windows, Linux, Mac OS 1 Mac OS X,
koHcoser Xbox, Xbox 360, PlayStation 2, PlayStation Portable, PlayStation 3, Wi,
Dreamcast 1 Nintendo GameCube. Y rpyani Mapk Pelin mpoaeMoHCTpyBaB poOOTy
pymriss Unreal Engine 3 na iPod Touch i1 iPhone 3GS. ¥V 6epe3ni 2010 poGoTta pymrist
Oyna mpojaeMOHCTpOBaHa Ha KoMmyHikaTopi Palm Pre, mio 6a3yeTbcs Ha MOOUIBHIN
mwiatgopmi webOS.

JUis CHpOILEHHS TMOPTYBaHHS pyLIid BUKOPUCTOBYE MOAYJIbHY CHCTEMY
3aJIe)KHUX KOMIIOHEHTIB: MiATpuMYye pi3Hi cuctemu penaepunry (Direct3D, OpenGL,
Pixomatic; panime migrpumyBanmcs Glide API, S3 Metal, PowerVR SGL),
BinTBOpeHHs 3ByKYy (EAX, OpenAL, DirectSound3D; panimre migrpumysamucs A3D),
3acO0M TOJIOCOBOTO BiITBOPEHHS TEKCTYy, PO3Mi3HABAHHS MOBJCHHS (TUTBKH IS
Xbox360, PlayStation 3, Nintendo Wii i Microsoft Windows, Takox muiaHyBanocs Jist
Linux 1 Mac), Mmoayni it poOOTH 3 MEPEXKEI0 i MATPUMKA PI3HUX MPUCTPOIB BBOAY.

Jns rpu y Mmepexi niaTpumytotbest TexHouorii Windows Live, Xbox Live, 1

GameSpy, BkiItouaroun A0 64 rpasiiB (KIi€eHTIB) ogHovacHo. [Tonpu Te, mo odiiitHo
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3aco0U po3pOOKU HE MICTITh y COO1 MIATPUMKHU BEIUKOI KITLKOCTI KJIIEHTIB HA OJTHOMY
cepBepl, pyulid BUKOpUCTOBYBaBcsi s ctBopeHHs MMORPG-irop. Opun 3
HaMBIIOMIIINX NPEICTaBHUKIB jxaHpy, Lineage II, BukopuctoBye pymuriit Unreal Engine.

VYci eneMeHTH IrpOBOTO PYIIIisl MPEJCTaBIEH] Y BUTJISIA1 00'€KTIB, 110 MaIOTh HAOIP
XapaKTEPUCTHUK, 1 KJIAC, IKUI BU3HAYAE IOCTYITHI XapaKTEPUCTUKH. Y CBOIO Yepry Oy/b-
29 sxuit knac € “mouipHiM’ KiacoMm object. Cepell OCHOBHUX KJIACiB 1 00'€KTIB MOKHA
BUJIUTUTU HACTYIIHI:

AxTop (actor) — 6a30Buil KJac, 110 MICTUTh yC1 00'€KTH, sIKI MAIOTh BiTHOIICHHS
710 iIrpOBOTO MPOIIECY i MalOTh MPOCTOPOBI KOOPAUHATH.

[TaBH, mimak (pawn) — ¢i3u4Ha MOJENbL TrpaBlid abo 00'ekTa, KEPOBAHOTO
IITYYHUM iHTeJIeKkToM. Ha3Ba MOXOAWUTH BiJ aHIJI. pawn — TOW, KUM MaHIMyJIIOITh
(pawn MO’KHa MEPEBECTH TAKOXK SK TIIAK, TOMY TaKui 00'eKT 6e3 sKoi-HeOyIb MoIe1
BUTJIAJIA€ SIK TiIIaK). MeToj KepyBaHHS ONMHCAHWH CHCI[IaIbHUM OO0'€KTOM, TaKWM
00'eKT HA3MBAETHCS KOHTposiepoM. KOHTposiep IMTYyYHOrO IHTENEKTY OMHCYE JIMIIE
3arajibHy MOBEIIHKY ITIIIIaKa ITiJ1 9ac IrpOBOTO MPOIIECY, a TaKi apaMeTpH K “370pOB's”
(KUTBKICTh TMOIIKOJKEHB, IIICHA SKUX MiIaKk mnepectae (yHKIIOHYyBaTH) abo,
HAIPUKIIAJl, BIICTaHb, HA AKIN MIIIaK 3BEpTA€ YBAry Ha 3BYKH, 3aJal0ThCA ISl KOKHOTO
00'ekTa OKpeMoO.

Ceit, piBenb (world, game level) — o00'exT, IO XapakTepuzye 3arajibHi
BJIACTUBOCTI  “TpOCTOPY”’, HANpPHUKIA[, CHIy TSOKIHHI W TyMmaH, Yy SKOMY
PO3TAIIOBYIOThCSI BC1 akTOpU. TakKoX MOXE MICTUTH B coOi1 mapaMeTpu irpoBOTO
MpolIeCy, K, HAPUKIIAI, IrPOBHI PEXKUM, JJIS SIKOTO IPU3HAYCHHI PIBEHb.

st poOOTH 13 POCTUMHU H, SK MPABUIIO, HEPYXOMHUMH €JIEMEHTaMHU IrpOBOTO
npoctopy (HampuKiaa, CTIHM) BHUKOPHUCTOBYETHCS OiHapHa pPO30MBKA MPOCTOPY —
yBECh MPOCTIp IUIUTHCA Ha ‘‘3amoBHeHE” 1 “mopokHe”. B “mopoxHii’” vacTuHi
MIPOCTOPY PO3TANIOBYIOTHCS BC1 00'€KTH a TAaKOX TUTHKH B Hili MOXKe TTepe0yBaTH ““Touka
CIIOCTEPE)KCHHS” TPH BIIMAJIBOBIII CIIEHHW. MOXXJIMBICTH MOBHOTO a00 YacTKOBOTO
MOMIIIEHHS 00'€KTIB B ““3allOBHEHY”’ YaCTHUHY MPOCTOPY HE BUKITIOYAETHCSA, OJTHAK MOXKE
MPUBECTH JO0 HENpaBWIbHOI OOpOOKM TakuxX O0'eKTIB (HampukiIag, PO3PaXyHKH

¢13u4HOI B3aeMOJ1i) a00 HempaBWJIbHOI BIIMAJIIbOBKU y BHUMNAAKY MOMIIICHHS TYyIU
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“TOUKM crocTepekeHHs” (Hampukiaa, edekT “3amy n3epkan’). Yci Millakd, 1o
MOTPAIUISIIOTH B ““3alOBHEHY’’ YaCTUHY MPOCTOPY, BiApa3y “TUHYTH .

[loBepxHa (surface) € OCHOBHUM eneMeHTOM OiHapHOro naepesa mpocropy. Lli
€JIEMEHTH CTBOPIOIOTHCA Ha I'paHi MEPETUHAHHS MK ‘“3alIOBHEHOI0” 1 “TIOPOKHBOIO™
YacTMHAMM MpocTopy. ['pymna eneMeHTiB OIHApHOrO JepeBa MPOCTOPY HA3UBAETHCA
HozoM (node, ykp. By3on). Lleit TepmiH, K MpaBUIIO, YKUBAETHCA B KOHTEKCTI node
count — KUIBKICTh HOJIIB Ha €KpaHi a0o B IrpoBOMY IpocTopi B3arani. KinbkicTs HOJIB,
OJTHOYACHO BUAMMHX Ha €KpaHi BIUIMBAE€ HA MPOIYKTUBHICTH MPHU MPOMaIbOBYBaHHI
CIIeHH. SIKIIO SKHUIICh HOJ] HE TMOTpaIuIsiec Ha eKpaH ab0 MePEeKPUBAETHCS IITKOM 1HITUMHU
HOJIaMH, BiH HE OOPaxOBYIOTbCS — II€ CIYXKUTh JJISl TiIBUIICHHS MPOTyKTUBHOCTI,
0COONMMBO B 3aKpUTUX MpocTopax. Po30MBKa BCHOTO TPOCTOPY Ha TpynH HOIIB
Ha3WBAETHCS 30HYBaHHAM. JJIs1 IbOTO 1HO/II BUKOPHCTOBYIOTHCS IOPTAIM — HEBHIUMI
MOBEPXHI, SIKI CIIY>KaTh JJIS TOrO 1100 BPYYHY PO3AUTUTH BEJIMKHUI HOJ HA JIBA MEHIII.
Kpim mopraniB BHUKOPUCTOBYIOTHCS ~QHTUIIOPTAIM, SKI OOMEXYHOTh 00JacTi
B1IMaJIbOBKHU.

Omnuc  “3amoBHEHUX” 1 “NMOPOXKHIX” YaCTHH TIPOCTOPY BHUKOHYETHCS 3a
JIOTIOMOT0I0 HA0Opy 3aMKHEHUX TPUBUMIPHUX OO0'€KTIB, CKIAJCHUX 3 HE MEPECIYHUX
noBepxoHb — Opameit (brush, ykp.mé uzens). Ilel npuHIUI MOOYIOBH IPOCTOPY
HA3WBAETHCS KOHCTPYKTHBHOIO CYIIUILHOIO TeoMeTpiero. l'eoMerpis Moxke OyTu
“anIUTUBHOIO” (YBECH MTPOCTIP MOYATKOBO “IIOPOXKHIN’) 1 “BiIHIMAIBHOIO” (TIOYaTKOBO
3aIIOBHEHUM MaTEPIEIO MIPOCTIP).

Bpamu ninsatbest Ha 'ATH THITIB:

e CynunpHi (solid) — moBHOIIHHO OepyTh ydacTh y OiHapHINA PO3OUBIlI TPOCTOPY.

o AmmutusHi (additive) — “3amoBHIOIOTE” O1HAPHUH TIPOCTIp.
e BigniMainbHi (substractive) — “BHPI3yIOTH” 00'€MH y IPOCTOPI.
e Hamis-CymiibHi (semi-Solid) — He BmmMBaKOTh HampsiMy Ha OiHapHE IEpPEeBO

pPOCTOpPY, OJHAK BIUIMBAIOTh HaA 11 ¢i3uuHy Moaenb. MOXyTh TUIBKH
“3anoBHIOBaTH MPOCTIp. CIyryroTh il CTBOPEHHS “HEBUIMMHUX MEPELIKO, a

TAKO 3HUKEHHS YMCJIa MOJITOHIB 1 HOIB.
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e TlopoxHi (non-solid) — TiTbKK CTBOPIOIOTH IOBEPXHi, HE BILUIMBAIOTh HA OiHApPHE
JEpEBO MpOCTOpy. BUKOPUCTOBYIOTHCS MEpPEeBaXHO JJisi CTBOPEHHS 00'eMiB
(volume) — gacTrHa IpocTOpPY, KA MA€ BIACTUBOCTI, BIIMIHHI BiJl BIaCTHBOCTEH
irpoBoro cBity. OO0'eMu MarwTh NPIOPUTET, BIACTHBOCTI 00'€eMYy 3 BEIUKUM
IPIOPUTETOM 3aCTOCOBYIOTHCS 110 aKTOPIB, 110 31 nepedyBatoTh y HboMY. IrpoBuit
CBIT 3aBX/M Ma€ MIHIMaJIbHUM MIPIOPUTET. 3a JOMOMOI0I0 00'€MIB MOYKHA 3MIHUTH
rpaBiTallito, B'SI3KICTh, TyMaH 1 Take iHIIe. O0'eMH, OYMHAIOUM 3 Bepcii pyuIis
Unreal Engine 2, BUKOPHUCTOBYIOTBHCS Ui CTBOPEHHS BOJAU (aje HE BOJTHOL
MOBEPXHI).

Y Unreal Engine 4 BOymoBanuii mocT-mporuecinr. Jlo CIeHH MOXHa
3actocoByBaTH bloom-edexT, TOHyBaHHA 1 aHTHAJIMACUHT SK TI00aNbHO, TaK 1 10
OKpeMHUX 11

Sequencer B Unreal Engine4 MokHa BHKOPHCTOBYBAaTH JJISi CTBOPCHHS
ciHemaTikoB. lle TOTYyXHUI I1HCTPYMEHT, IO MPAILIOE 3a MNPUHIUIIOM JIOJaBaHHS
00'€KTiB Ha TUMYACOBY IIIKAIYy.

Kanp RPG B ocHOBHOMY MOJUISAIOTH HA 4 KaTeropii.

1) PonboBa cuctema.Onucye ciocoou CTBOPEHHS, 3MIHU 1 PO3BUTKY IEPCOHAXKIB,
IO IMIBUIIYIOTH iX €()EKTUBHICTB B I'pi HEOOX1THI CJIEMEHTH.

I'paBent kepye omHuM (BTUICHHS, aBaTap) abo jaeKuibkoma (Tpyma, mapTis)
YHIKQJIBHUMU TIepcoHakamu. Lle HeoOxigHa yMoBa Ju1s BCiX posiboBHX irop. Ha BigmiHy
BiJl YUCTUX CTpATETii, HOro MepcoHaXkl yHIKanbHI 1 MaloTh iM's. ['paBerr mOCTYIIOBO
MOKpaIlye XapaKTepucTUku 1 / abo HaBUYKHU (32 JOMOMOTOI0 BHYTPINIHBOITPOBUX
3HaueHb, HaM4YacTillle OYOK JOCBilYy, OJEpPKYBaHMX 3a BHUKOHAHHS 3aBJaHb,
TOCIIJDKEHHSI CBITY, Jiajory, OUTBH 1 TaK Jaii).

B mpomeci mpoxomkeHHsT BiOYBAaIOThCA TEPEBIPKM XapaKTEPUCTUK 1 / abo
3mi0HOCTEH 1 HaBHUYOK. [lepcoHaki MOKYTh MOKpAITyBaTH CBOi XapaKTEPUCTUKU Ta /
ab0 3710HOCTI Ta HABWUYKK 3a JOTIOMOTOI0 EJIEMEHTIB CHOPSHKCHHs. TeopeTUIHO
MOXJIMBO CTBOPHUTH KOMIT'FOTEPHY POJIbOBY TIpy 0€3 cropspkeHHs. BincyTHICTh
CJIEMCHTIB CIIOPSIHKCHHS MOXE CIYKUTH PO3IMi3HABATLHUM 3HAKOM MPHUTOIHUIIBKIX

irop, HaWyacTilleé BUKOPUCTOBYIOTH IHBEHTAp BUKIIOYHO [Jii MPEIMETIB, SK1
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3aCTOCOBYIOTBCS TMPU BHUPIINIEHHI TOJIOBOJOMOK.BXIIUBI eneMeHT.I' paBenp Moxe
CTBOPIOBATH CBOIX MepcoHaxiB.I'paBers MOBUHEH MJIaHYBAaTH PO3BUTOK MEpCOHAXA (-
xeil). Lleit enemeHT BimoOpa)kae CTPAaTEriYHUI AaCIEKT CTBOPEHHS Ta PO3BUTKY
MEePCOHaXKa, a TAKOXK MOETHAHHS HABUYOK B TPYIIi.

OcHOBHUM CcHOCOOOM BUPIIIEHHS MpoOJieM, B3a€MOJIi 3 ITCPOBHUM CBITOM 1
MOJO0JIaHHS TIEPEIIKO ] € TAKTUYHE 3aCTOCYBAaHHSI HAaBUUOK / 3/1I0HOCTEN mepcoHaxka /
TPy TIEPCOHAXIB (HAaBHMYKM CaMOTO TpaBls BTOPHHHI). SKkmo 1 ymoBa He
BUKOHYETHCS, TO IIBUAIIE 3a BCE, TMepe]] HaMU OAWH 3 BHUIIB OOHOBHKA, B SIKOMY
BUpIIIATHHE 3HAUCHHS MAIOTh HABMYKH T'PABI, a HE IEPCOHAXKA.

2) JocnimxkenHs.Onucye cnocoou nepeMillieHHs IEpCOHaxka 1o iIrpoBOMY CBITY,
BCE, 1110 BIH MOKE€ 3HaWTH, TOOAYUTH, 3 YUM BiH MOKe B3aeMoisiTu. Hanpukmnan, irposi
o0nacTi, mpeaMeTd Ta iHII 00'ekTH HeoOXimHi enemeHTH.[lepcoHaxk rpaBLsg MoOXke
B3a€EMOJIISITU 3 ITPOBUM CBITOM 1 3HaXOAMTH HOBI irpoBi obinacti.llepconax rpasis
MOKE€ 3HAXOJIWUTH MpEeAMETH 1 30epiraTd iX B IHBEHTapi. TE€OPETUYHO MOKIIMBO
CTBOPUTH KOMIT'IOTEpPHY pOJIbOBY Tpy Oe3 iHBeHTapro.llepconax rpaBus Moxe
3HaXOJUTH JpKepena iHdopMairii. Komm'torepHa posiboBa rpa 6e3 momyky iHdopmartii
HEMOXJIMBA B TPUHIIMITL.BAXIUBI eJleMeHTU.Y Tpi € mepcoHaxi. Llel ememeHT
BIJTHECEHUH 10 BOKJIMBUX TOMY, 110 TIEPII i YaCTO HE MAJIM 1HIIUX EPCOHAXKIB, KPIM
TOTO, SKUM KepyBaB rpaBellb.Bu Mokere BHOpaTH CBiM muigx (xoya O 3 JEKUIBKOX
BapiaHTiB). [lepcoHax MOKe BIUIMBATH Ha IrpOBUM CBIT (OIyCKaTH Ba)Kelli, HATUCKATH
KHOIIKH, BIIKPUBATH CKPHUHI).

IrpoBwmii CBIT BIIMBa€ Ha MepcoHaxka (-xei) (Mmoroja, MacTKU, OTPYEH] MICIs).
[cHYIOTH CITIOYAaTKy HEIOCTYIIHI 00JIaCTi IrPOBOTO CBITY, B sIKI MOYKHA MTOTPATTUTH, JTHUIIIE
MOJIIMITMBIIYA  HAaBUYKH TEPCOHAXa, BHUKOHABIIM 3aBJaHHA a00 BUPIMIKBIIA
TOJIOBOJIOMKY (BIIKPHTH 3aMOK, TMOJOJATH TMEPEIIKONY, MOYHMHAIOTh MICT, PO3BISATH
Marito i Tak faii). JlocmimKeHHs iIrpOBOTO CBITY TAKOXX MAa€ 3aJI€KATH BiJl HABHYOK.

3)CroxeTt.Brimtodae B cebe Bci el1eMEHTH PO3MOBii, TaKi SIK ITPOBUH CBIT, HOTO
ICTOPII0, IEPCOHAXKIB, J1aJI0TH, 3aBAaHHs, OMHUCY, CIOKETHI JIIHII 1 CTOcoOu B3aeMOli
uMxX KoMmNoHeHTIB.HeoOXiHI eJleMEeHTH TMEepCOHa)XX TpaBLs MOXKE OTPUMYBAaTH

iH(popMallito 3 iHpopMaIMHUX JKepen (HATSIKY, [[UT1, 3aBJaHHs, HABUYKH, 3aKJIMHAHHS,
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HaByaHH:). Lleii eneMeHT TICHO MOB'SI3aHUM 3 TPETIM HEOOXITHUM €JIEMEHTOM KaTeropii
Hocnimxkenns. Ilicas Ttoro, Ak jpkepeno iHQpopMmauii 3HaiaeHud, ii HEOOX1THO
OTPHUMATH.

[lepcoHaxx TpaBLig MOXXE BHUKOHYBATH 3aBAaHHS (iCHy€ MpUHANHMHI OJIHE
crokeTHe 3aBnanHs).IlepcoHax rpaBIs MPOCYBAETHCS MO JIAHIIOKKY TOB'SI3aHUX MOI1M
1 Tpa€e B HUX CBOIO poJib. BakiIMB1 €I€MEHTH CIOKETa 3aJieXaTh BiJl pIlIEHb I'PaBIIs, Al
NEPCOHAXIB 1 XapaKTepUCTHUK / 3A10HOCcTel / HaBUUOK. [lepcoHax Moke B3a€MOIISTH 3
JoKepesnaMu  iHpopmallli (Hampukiag, PpO3MOBISITH 3 MepcoHaxkamu).B  mporeci
B3a€MO/I1i MEPCOHaX MOKe 3po0uTH BUOIp.Xoua O AesiKi 3 HMX BUOOPIB MOBUHHI MaTU
Hachiku.llpocyBaHHsl 1O CIOXKETy BUMAarae BijJ rpaBls OOMIpKOBYBaHHS (MOpajbHI
JTUJIEMH, TOJIOBOJIOMKH).

4)boiioBa cuctema.llosicHIO€E BIUTUB pOJIBOBOT CUCTEMH, JOCITIKEHB 1 CIOKETY Ha
pesyiapTatd OuTBM (200, OUIBII  y3arajdbHEHO, Ha PE3yNbTaT BUPIMICHHS
KOH(DITIKTY).BaxuBi eleMeHTH EdexkTuBHICTh B OMTBI 3aJIe’)KUTh BiJl XapaKTEPUCTHUK 1
HaBUYOK MEpPCOHaXa (KUIBKICTh IOIIKOJKEHb, LIAHC TOTPAIUISIHHS, MOXIIUBICTD
BUKOPHUCTaHHS NMEBHUX BUAIB 30poi 1 Tak nami). boiioBa cucrema, He MOB'sI3aHa 3
XapaKTepUCTUKAMHM 1 HABUYKAaMU [IEPCOHAXKa, € BIPHOIO 03HAKOI0 000BHKA, HAJIEKHOTO
BUKJIIOYHO Ha HABUYKH I'PABIISL.

VY GosiX MpUCYTHIN €IeMEHT BUTIAAKOBOCTI (KHIKH BHYTPIIIHHOITPOBUX KYOHKIB).
[IpakTH4HO y BCIX KOMITIOTEPHUX POJIbOBUX Irpax MPHUCYTHI KUIKH BIPTyadbHUX

KyOHKiB 1 IMOBIpHICHI yHKITI.

1.2 Amnani3 HasgBHOTO MPOTPAMHO-TEXHIYHOTO 3a0€3MEUYeHHS NPEeIMETHOT

o0uacri.

Ha nannuit MomeHT € 6araro xopommx RPG,01HaKk cepes; HUX MOKHA BUAUTATH
kpammx,Hanpukiaan The Witcher 3:Wild hunt.ITpotsrom rpu min ynpapiiHHSM TpaBIist
3HaXOJUTHCA €JIMHUH, 3a37aeriib 3aaHuil repoil - BigpMak ['epanbt 3 PiBii, sikuit
MOJAOPOXKY€E MO ITPOBOMY CBITY, CIUIKYETHCS 3 HEIPOBUMH IMEPCOHAXKAMU 1 BUKOHYE

pI3HI 3aBJaHHs, 30KpeMa, IMOB'SI3aHl 3 TMOUIYKOM CKapOiB 1 TMOJIOBAaHHAM Ha
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YyJJOBUCHK.] epajibT BUKOPUCTOBYE B 00X JBa M€Ya: CTAJIEBUI 3aBJa€ OUIbLIOT KON
TONSAM, CpiOHMM - uyydoBUCBbKaM. Y OaraThbox 00siX HEoOXiJHE 3HaHHA clabocTei
MIPOTUBHMKA: TPABLIEB1 TPOMOHYETHCS BHYTPIIIHBO AOBIIHUK, IKUH MOB1IOMIISIE IIPO T€,
70 SIKAX 310HOCTSAM Ta TOIIKO/UKEHHS pedeil Bopor BpasziuBuil. JlogaTkoBuM
cnopsxeHHsIM ['epanbTa € pi3HOMaHiTHI OOoMOM 1 apOajeT - BOHM JI03BOJSIOTH
aTaKyBaTH BOPOTiB 3 BiJICTaH1, 00POTHUCS 3 JIITAOUMMU a00 MiIBOJHUMU IPOTUBHUKAMU.

I'pa BkiIIOWae B cebe CKIAJHY CUCTEMY «alXiMii», L0 JO03BOJIAE€ CKJIAAaTH
PI3HOMaHITHI 31 3 3IpBAaHUX POCIWH, YACTUH T YYJOBUCHK 1 1HIIKUX mpeameTiB. Lli
3ULISL TO3BOJISIIOTH ['epaiibTy Ha 4ac OoTpUMaTH OCOOJIMBI 3A10HOCTI, 30UTBIIUTA HOTO
XapakTepuCTUKH a00 MIKOAW TPOTH TEBHUX THUMIB BoporiB. IlpoTsrom rpu mepen
IpaBlieM CTaBISATbCA Pi3HI 3aBAaHHsI. «OCHOBHI» 3aBAaHHS JI03BOJISIIOTH T'PABIIEBI
NPOCYHYTHCS JIajli IO CIOKETY T'pH; B HEOOOB'SI3KOBUX MOOIYHHMX 3aBIaHHAX | epaibT
MOJKE JIONIOMOTTH MICIIeBUM JKUTeNsM. [lpu BUKOHaHHI Tak 3BaHUX «Bimpmaumii
KOHTPAaKTIB» [ epasibT MOBUHEH BUCTEKYBATH 1 BOUBATU OCOOJIMBO CHIIBHUX UYyOBHUCHK;
e OJHUM 3aHATTSAM € TIOJIIOBAaHHSA 3a cKapbOamMu 1 KpecineHHsSMU Binbmauuii
CHOPSIIKEHHSI.

['paBenib MoOXke OTpUMYyBaTH 3aBJaHHA PIZHUMH CIIOCO0aMH, TOBOPSYHU 3
HEITPOBUMU TMEPCOHAKAMH, OTJISIIAI0YM JIOIIKK OTOJIONIEHB B cenax abo, HampHKiIa,
oOIIyKyroun Tpynu. BUKoHaHHS 3aBJaHb YaCTO BKJIIOYAE B ce0€ ETEKTHBHI €JIEMEHTH
30uparoun iHGOpMaIliro, TpaBellb TOBUHEH PO3MUTYBATH MEPCOHAXKIB I'PH, 3HAXOIUTH
JI0Ka3H 1 pyxaTucs no ciinax. «Bigpmade ayTTs» aBisie c00010 0COOTUBUIN PEXKHUM TPH,
B SIKOMY M1ICBIYYIOTHCS IPEIMETH, 1110 TIPEICTABIAIOTH 1715 [ 'epanbTa iHTepec, Taki, siK
TPYIU 1 CKPUHI 3 I[IHHUMHU pedaMu, Pi3HI jJoka3u 1 ciigu.Po3pobnsana rpy crynis
po3poonukiB CD Projekt Red 3 IMospri, i Takosk CaMOCTIHHO 11 BUITYCTHBIIIH,HA CBOEMY
BiacHomy nBmxkKy REDengine 3. JImwkok OyB odimiiftHO mpeacTaBieHuit myoimi 1
mrotoro 2013 poky.

[TomepenHi Bepcii IBMKKAa BUKOPUCTOBYBAIIUCS MPU CTBOPEHHI Tpu «Binmbmak 2:
BouBui kopomniB»; REDengine 3 [03Bojsi€ HOTOKOBUM YHHOM JIOBAaHTAXKYBAaTH
MacIITaOH1 BIAKPUTI CBITH, 110 JO3BOJWJIO 3HAYHO 30LIBIIUTH PO3MIPH ITPOBOTO CBITY.

JI1st ynpaBJliHHSI OKKJIIO31BHOM OOpi3aHHSIM B JBUKOK BOynyBayu TexHosoriro Umbra
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3 Visibility Solution. Imxxenepu 3 Umbra i CDP npogemMoHcTpyBainu poOOTy TEXHOIOT1i
Ha Game Developers Conference 2014.

[le omuum npukiagom € The Elder Scrols V:Skyrim po3poonenuii Bethesda
Game Studios, i Bunymiena Bethesda Softworks. I'paBenb Moxe BUTbHO MaHIPYBaTH 110
BCiil TepuTopii npoBiHIlii CkalpiM, 110 BKIIIOYA€E B ceOe EB'SITh BEIUKUX MICT, 03714
IpiOHUX CENUII, a TAaKOX BEJIMKI MPOCTOPU JAMKUX 3€MEIlb 1 BUCOKHUX Tip. Y MicTax
rpaBelb MOXE BAABATUCS J0 TAKUX 3aHATh, SIK MPUTOTYBAaHHS 1K1 1 311, 3a4apOBaHUMA
npeaMeTiB, gepMepcTBo, podoTa 3 pyAor abo KoBalbchka cmpaBa. llpu 1pomy
PO3pOOHMKHM BiJI3HAYAM, IO ITPOBUN Tpollec Moxke 3aiHATH Onu3bko 500 ronuH.
PiBeHb mepcoHa)ka MiABUILYETHCS B MIpy MOJIMNIIEHHS HABUYOK, 3a MEBHY KUIBKICTb
TaKUX TMOJINIICHb (3aJIeKUTh B PIBHSA TPaBlLs 1 PIBHS HABHKY) NMEPCOHAXK OTPUMYE
OJIMH PI1BEHb.

Y Tpi € cucTeMa «aBTOJEBEIIIHTa» - YAM BHIIE PIBEHB irPOBOTO NMEPCOHAXA, THM
OUTBIIIE I[IHHI TPEIMETH BiH 3HaXOIUTh B TPl 1 TUM OuIble HeOE3MEeUHI MPOTUBHUKU
oMy MpOTUCTOSTh. PO3pOOHWMKM BHUPINIMIN TOBHICTIO BIIMOBHUTHCS BiJl CHCTEMHU
KJaciB, npeacrasieHoi B Oblivion, momepenHiit rpi cepii. Y rpi NpUCyTHI TaJaHTH -
0c00JIMBI1 310HOCTI, TTOB'A13aH1 3 MIEBHUMH HaBUYKAMU TpaBIll. TajgaHTH OpraHi3oBaHi B
pPO3ray’KeHy CHCTEMY IIiJl HAa3BOK <«JIpEBO HABUUYOK». Ko)kHE MiIBUINECHHS PIBHS
J03BOJIsIE B3SATH deproBuil TamaHT. Bcworo B rpi 280 TtamanrtiB. HUD-iaTepdetic
BUHHMKA€ HAa €KpaHl TUIBKA TOJI, KOJIM 370pOB'sI, 3amac cwi, abo Maris TpaBIsd
3HAXOMATHCS HIDKUYE MAaKCUMYMY, BCTAHOBJICHOTO piBHEM. Kommac - €uHUN eIeMeHT
iHTepdeiicy, aKuil TpUCYTHINA HA eKpaHi BeCh yac.

[Ipenmetn MoxkHa 30epiraT B «BHOpaHE» MEHIO, a MEHIO 1HBEHTapio (IpH
BIIKPUTTI SKOTO T'pa CTaBUTHhCS Ha May3y) 3a CBOIM BI3yalbHOMY CTHJIIO Haraaye
kommac. [lepeOyBarounm B pexkuMi IHBEHTapr0, KOXKEH IrPOBUN MPEAMET MOXKHA
o0OepTaTH, HAOMMKATH 1 PO3TIISAIATH B TOBHOMY. 30pOI0 MOKHA TIPU3HAYATH 5K B IIPABY,
TakK 1 B JIIBY PYKY, IO JTO3BOJISIE HECTH IO OJTHOMY BHJTY 30p0i B KOXKHIH PYIII.

CrenianbHe MEHIO JI03BOJIUTH TPABIEB1 MIBUIKO MEPEMHUKATUCS MK PI3HUMHU
TUnamu 30poi Ta obnanyHkiB. llluTom MoOXKHA aTakyBaTH, a Ha T 1100 BUOYyBaTH iM

0s10k oTpiOeH neBHuil yac. KoxeH 3 TumiB 30poi (0AHOpYYHE, ABYpPYUYHOE, IUOYIIS)
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Mae CBOE 0coOJiMBe mepeBary 1 npuszHaueHHd. [Ipu cTpuip0i 3 dyka noTpiOHO Ouiblie
yacy Ha Te, 1100 HATATHYTHU TATUBY, HUK 11e 0yJ10 B monepeaHix irpax cepii Elder Scrolls,
MPOTE MOCTPUIM MPHU LIOMY HAHOCATh MPOTUBHUKY OLIBIIMX 30UTKIB. 3 Li€1 NPUUUHU
CTPUIU CTOSITh BEJIBMH JI0POTO.

I'paBenib, 030pO€HU JTYKOM, MOKE BHKOPUCTOBYBAaTHM HOro JJIsi 3aXHUCTy B
OJIMKHBOMY 000, TOUHO TaK XK€, SIK MOKe BUKOPUCTOBYBATH VIS ITi€T METH ABYPYIHOE
30poro abo mUT (Xoya IMT B AaHIA cuTyarlli HailOutbin edexrtuBHuit). Pi3Hi Tunu
3aKJIMHAHb MalOTh PI3HI SKOCTI - TaK, 3aKJIWHAHHS XOJOAY YIOBUIBHIOE 1 MPU LIBOMY
BHUCHAXYE 3arac CWj, B TOM 4Yac SK 3aKJIWHAHHS BOTHIO 3aBJAa€ TPUBAIUM IIKOIU HA
BCbOMY MPOTSI31 TOPIHHS, 1 HABITH MOXKE 3aMaJIMTH HABKOJIMIIIHI 00'€KTH, a 3aKJIMHAHHS
EJICKTPUKH CITAJIFOE BOPOXKY MaHy (Mariro), a TaKOXK MOXKE Je31IHTeTpyBaTH MPOTUBHHUKA.
3aKIMHAHHS MOJKHA BUMOBJIITH Bifpa3y 3 JBOX pyK. Iloe€HaHHS 3aKIWHAHb TEXK
MO>KJIMBO, HAITPUKJIAJ, BOTOHB 1 OJMcKaBKa. [HII JOCTYIIHI B Il 3aKJIMHAHHS MOXKYTh,
HANPUKIJIAJA, BIAHOBIIOBATH BTPAuY€HI OUYKHU 3J0POB'S, Ha 4Yac OXHBIATH MEPTBUX,
CTBOPIOBATH JDKepesia CBITJIa B TEMHHUX MPUMINIEHHSAX a00 MEepeTBOPIOBATH 3alli3HY
pyny B cpiOHY.

O6unsi irpu € auBoBWXHUMHU, aje Witcher 3 nmae Ham OuUTbII XapaKTepHi
CUMBOJIM, OUTBIN IiIKaBYy OOpOTHOY, 1 CBIT, SIKMM 3aHYpPIOE TPABIIB Yepe3 IMPEKpacHi

napamMeTpH 1 MeXaHiKy.

1.3 BuzHaueHHS BUMOT 710 MPOTPaMHOTO 3a0€3MEeUYeHHS Ta PO3po0Ka TEXHIYHOTO

3aBJaHHS.

Komm’torepHi irpu Ha JaHHUKA MOMEHT SIBJISIIOTH COOOIO 1€ OHY NPUOYTKOBY
cdepy posBar, sk Hanpukiaaa KiHOIHAYCTPisS,TOMY B MEPILY Yepry PO3POOHUKU XOUYTh
OTpUMATH OUTBIINKI NPUOYTOK YUM BOHH BKJIAJIH.

Y pomboBHX irpax KOPUCTyBadi MOXYTh BUOpatu coOi BiAMOBITHY pOJIb,
xopomioro ab0 MOraHoro reposi, B Takiil Ipl MOXXHa cOpoOyBaTH cebOe B PI3HUX
poiisix. Takok 9acTo Ma€ThCs MOKIIMBICTh MOAOPYKYBAaTH TIO KapTi B MONIyKaX Pi3HUX

netanei,00’ €eKTiB,3aB/laHb, LIHHUX 3acO0IB SIKI CTaHYyTh y HpUroji rpasuesi.Takox
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JA€THCS MOXKIIMBICTh PO3BUBATH CBOTO MEPCOHAXKA 1 BJOCKOHAIIOBATH HOTO HABUKH, Ta
OTPUMYBATH HOBI.

Hama Rpg Oyae KOHKpeTHO HajaBaTH TpaBlEeBl MOXIuBicTh:KepyBaTu
3a37aJIeTiTh MIATOTOBJICHUM IEPCOHAXOM BiJl Tperboro Juusd,llogopoxxyBaru Mo
BIIKPUTINA [JI1 BUBYEHHS KapTi,0paTH 3aBJaHHA B 3a3[aJIECTiTh MiJTOTOBJICHHUX
nepcowkaiB(HIIC) mo Tumy BOui-ipuHecH,KkepyBaTH BHOOPOM 3aBJaHHb Yepex
KypHaJ KN TOCTYNHUM I'paBiieBl a00 MEPKIIIOYaTH iX Ha MiHI-CIIUCKY, BCTYNMATH B 011
3 BOPOTraMH,MOXJIMBICTh MiAIAMaTH CBIM pIBEHb MEPCOHAXa Yepe3 Haropoay 3a
3HAIIICHHS BOPOTIB Ta 3aBAaHHS Yy BUTJISIA1 OaliB JOCBIY.

CHucTeMHI BUMOTM — CTajie TIOHATTS, SKE€ BUKOPUCTOBYETHCS ISl OIHCY
XapaKTepUCTUK, SKUM TMOBUHEH Bianosigatu wudposuil npuctpit (I1IK, rpanbaa
KOHCOJIb, MOOITBHUI Tene(OoH TOIIO) /UII KOPEKTHOI poOOTH MEBHOTO MPOTPaMHOTO
3a0€3MCUYCHHS,B HAIlIOMY BHMAJAKy Tpu. Lli BUMOTH MOXYTh OIHMCYBATH, SIK arlapaTHE
3a0e3reueHHs, Tak 1 MporpaMHe 3a0e3rneueHHs (HEOOXiIHI ApaiiBepu, omepalliifHa
cucreMa Toio). Po3pi3HAIOTE MiHIMAJIBHI Ta PEKOMEHI0BAaHI CHCTEMHI BUMOTH. SIKIIO
MIHIMQJIBHI CHUCTEMHI BUMOTH IIOKa3yIOTh, sIka KOH(QIrypallisi CUCTEMHU I[UTKOBUTO
HeoOxiaHa st 3amycky [I3, To pekomMeHJ0oBaHI CHUCTEMHI BUMOTHM IOKa3yIOTh, SKa
KOH(Irypamis 3aaTHa 3a0e3nmeynuT MakcuMajibHO KoM@opTHi ymoBu pobotu I[13.
Takox 1HKOJIW BUIUISIOTH MAaKCUMaJbHI CUCTEMHI BUMOTH, MPU SIKUX 3a0€3MeUyETHCS
NOBHA (PYHKIIIOHAJIBHICTh 1 MOXKJIUBICTh KOPHCTYBAaTUCh yCiMa IMOCIyraM MOTpiOHOI
nporpamu. OCKUTBKH cepejl MOMUPEHUX MPOTPAaMHUX MPOAYKTIB HAUOUIBII TEXHIYHO
BUMOTJIMBHMH € BIEOITpH, TO JUISI HUX BIJOMOCTI MPO CHUCTEMHI BHMOTH € JIYyXe
OakaHUMH.

Buxonsiuau 3 npeameTHoi ramy3i copMOIIOEMO MOCTAaHOBKY 3aaadi:Po3pobutu
I13 (Komm’rotepna rpa Ha Unreal engine.),ske 3a10BUIbHSE HACTYITHUM BHMOTAM:
NPOBOJWUTH BUIBHUM Yac KOpHCTyBady B Tpi mo tumy xaHpa Action-RPG ne
MoxkHa:KepyBaTi  mepcoHakeM,0paTh  3aBIAaHHS,BIIKPUBATH  KypHAI,KEPyBaTH
CIIMCKOM 3aBJlaHb,BCTyNaTH B 01l 3 Boposke HanamrToBaHumu HIIC,mogopoxyBatu mo
BIIKPUTIN KapTi,iiiiMaTH CBIM piBeHb NepcoHaxa,BukopuctoBytoun 1K miatdopmy

AJIA 3aI1yCKa 3 MIHIMAJILHUMH CUCTEMHHUMH BUMOTaMH.



Tabmuusg 1.1 Onuc kopucyrBauiB

AKTOp Kopotknii onnc

MOXTUMBICTh KyNUTH,3aITyCKaTH
Ta BUKOPUCTOBYBATHU

rpy(Ilpoaykr).KepyBanus

I'paBenp .

NIEPCOHAXKEM,MOXKIIUBICTh BXOJUTH B
011 3 CynmpOTUBHUKAMU,0paTH KBECTH Ta
10JIOPOXKYBATH MO BIIKPUTIM KapTi.

[IpencraBHrKHU .

orLaii HananHs MOXIMBOCTI poAaBaTu
. B ce0e IpOoAYKT(TPy)3 CTATHEHHAM
cepBicy(TuToIaaKu

ne Oyne myOsikairis)

KOMICIi 3 MpoAaxy.

Tabnuus 1.2 Onuc BapiaHTiB BAKOPUCTAHHS

AkTOp

HaiimenyBaHHs
BB Onuc BB

['paBeub

Jlo3Bousie Kynutu
NpoAYyKT(rpy),BUKOPUCTOBYBATH

Peectparris roro.KepyBatu 3a3ganerith
NOKYIIKH Ta M1ATOTOBJIEHUM
BUKOPHUCTAHHS NEPCOHAXKEM,BXOJIUTH B O1Hf 3
CYNPOTUBHUKAMM,OpATH 3aBJaHHS
B HIIC Ta nogopoxyBatu 1o
BIJIKPHUTIN KapTi.

[IpencraBHrKH
OHJIalH
cepBicy(TUTOIIa K1
ne Oyne myOsriKaris).

Posmimnye B cebe Ha OHJIAMH
CepBici MPOAYKT (Tpy) 3

[pomax MOYKJIUBICTIO JUTS
MPOIYKTY(Irpu) KOopHcTyBaua(BiBi1yBaua
CEPBICY)KYIIUTH HOTO Ta CTATYBATH
IIPOIICHT 3 KOMICii 3a mpojax.

23
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1.4 Bubip irpoBoro pyuis 1jsi CTBOPEHHS TPH.

Unity - e iHCTpyMeHT JiJ1sl pO3pOOKH JIBOX-1 TPUBHUMIPHUX JOJATKIB Ta irop, 1o
npaitoe mia onepauiiaumu cucrtemamu Windows, Linux 1 OS X. CrtBopeHi 3a
nonomMororo Unity mporpamu npauoroTh mij onepaiiiiaumu cuctemamu Windows, OS
X, Windows Phone, Android, Apple iOS, Linux, a Takox Ha irpoBux npuctaBkax Wii,
PlayStation 3, PlayStation 4,Xbox 360, Xbox One i MotionParallax3D.

Apxitektypa mpoektry Unity3D 3acHoBana na mabmoni EntityComponent-
System. 3rigHo 3 1HUM I11a0JOHOM, JOJATOK CKIJIAJA€ThCs 3 0a30BUX CYTHOCTEH,
(GYHKIIOHAIBHICT ~ SIKMX  PO3MIMPIOETHCS 32  JIONIOMOTOI0  CIeliaji30BaHUX
KOMITOHCHTIB.

[IpoexT Unity3D cknagaeThes 3 IEKUTBKOX ClieH (Scene), Ha KX po3TalloBaHi
irpoBi 00'extu (GameObject) 3 mpuKpirIeHUMHU 10 HUX KomnoHeHTamu (Component).
VY KOXXHOTO IrpoBOro 00'eKkTa € 000B'I3KOBUN KOMIIOHEHT Transform, skuii BiamoBinae
3a po3TanryBaHHs 00'ekTa Ha ciieHl. KpiM 11b0r0o, MOXKYTh OyTH IMiJIKJITIOUYEH] SIK TOTOB1
koMrioHeHTH (Hanpukiaa, Rigidbody, mo BiamoBigae 3a ¢Gi3MUHy CUMYIISIINIIO), TaK 1
pU3HAYeH] JJIsl KOpUCTyBaya KoMnoHeHTu. besnocepennno nporpamysanss B Unity3D
MIOJIATA€ B TIEPIITY YEPry B pO3poOIll KOPUCTYBATHHUIIBKUX KJIACIB, K1 MIKITIOYAIOThCS
70 IrpoBHX 00'€KTIB K KOMIOHEHTH. BCl Taki Kjacu MOBWHHI YCIAJIKOBYBATHUCS BiJl
kiacy MonoBehaviour. Bka3ziBka I11b0ro BITHOCHHHM 3HAayHE TIEPEBAHTAXKCHHSI O
aiarpaMmy, TOMY JUIsSl TIO3HAY€HHS KJIACCOBKOMIIOHEHTOB JI0 iX IMEH IOoAaHuil cydikc

«Script».

Unreal Engine - irpoBwmii pyrmiid, po3po0IroBaHmiA 1 MiATpUMyBaHUN KommaHiero Epic

Games.

[lepmia rpa, ctBopera Ha npomy pyurii — Unreal, sika 3'aBumacst 1998 poky. 3 tux mip
pi3HI Bepcii MBOTO IrPOBOTO PYIINis BUKOPUCTAIW B OUIBII HDX COTHI irop, cepen
skux Deus EX, Lineage Il, Thief: Deadly Shadows, Postal 2, cepisx irop Brothers in
Arms, cepis irop Splinter Cell, Tom Clancy's Rainbow Six, a Takox y BiIOMUX irpOBHX

cepissx Unreal i Unreal Tournament Big camux Epic Games. [IpucrocoBanuii y nepiry
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yepry IS IIyTepiB Bi nmepuioi ocoou, pyuIiil BUKOPUCTOBYBABCA M MPU CTBOPEHHI IrOp

THIINX XKaHPIB.

Hanucanuii moBoro C++, pymiiid  103BOJIss€  CTBOPIOBATH Irpd i OUIBIIOCTI
omnepaniiHux cucteM i miatdopm: Microsoft Windows, Linux, Mac OS i Mac OS X,
koucoueir Xbox, Xbox 360, PlayStation 2, PlayStation Portable, PlayStation
3, Wii, Dreamcast i Nintendo GameCube. VY rtpyani Mapk Pelin nponeMoHCTpyBaB
po6oty pyuris Unreal Engine 3 na iPod Touch i iPhone 3GS. V Gepesni 2010 po6ota
pylirist OyJa mpoAeMOHCTpOoBaHa Ha KoMyHikaTopi Palm Pre, 1o 6a3yeTbcst Ha MOOITBHIM

miatpopmi webOS.

JUist crpollleHHS TMOPTYBaHHS PYLIIH BUKOPUCTOBYE MOJYJIBHY CHUCTEMY 3aJICKHHUX
KOMITOHEHTIB: MIATPUMYE PI3HI CHUCTEMHU PEHIEPUHTY, BIATBOPEHHS 3BYKY, 3aco0u
rOJIOCOBOTO BIATBOPEHHS TEKCTYy, PO3IMI3HABAHHS MOBJEHHS, MOIYJl JJIsi poOOTH 3

MEPEXKEI0 M MATPUMKA PI3HUX MPUCTPOIB BBOMY.

Jlis rpu y Mepexi niarpumyroThest Texrosorii Windows Live, Xbox Live, i GameSpy,
10 JIa€ MOXJIMBICTD MIAKIIOYUATH 0 64 TpaBIliB (KII€EHTIB) ogHouYacHO. [lompu Te, 1m0
odiriiftHO 3aco0u PO3pOOKH HE MICTITH Y COO1 MATPUMKH BEJIUKOT KUTBKOCTI KJIIEHTIB HA
OJIHOMY CepBepi, pymliii BUKOpucTOBYBaBcsi 1jisi ctBopeHHs MMORPG-irop. Onun 3

HAWBITOMIIIKMX MIPEeICTaBHUKIB kaHpy, Lineage 11, BukopucroBye pymriit Unreal Engine.

[{inoBu#t MyHKT OyB O€3KOIITOBHUM, JIOKH I'pa HE HapaxOBYyBaJia MEBHY CYMY
rpoIieil, Toai pPo3pOOHUK TOBMHEH OyB oOIulaTUTH JineH3iro. HoBa Mozenp - 1ie
MIIMTHACKA, MTOYMHAYH Bix 19 monapiB Ha Micsib. [CHYe TakoXK BeMKa KpHBa HaBYaHHS,
TOMY HE TIAXOIUTH JIJI1 HOBUX IMTOYMHAIOYHUX PO3POOHHMKIB irop.

3araiom 11e OYEBHJIHO, 110 1€ HANTOTYKHIIIWKA JBUTYH JIJIs1 BEJTUKHUX CTYIiH, aje,
MO>KJINBO, HE 1/I€aJIbHO IMIAXOANUTH AJI HEBEIUKUX KoMaH ] Indie 3 HU3BKUM OIOIKETOM.

Po3i0paBim BCi CHithbHI Ta cl1a0Ki CTOPOHU TaKUX JABUTYHIB, SK:

e Unity
e Unreal Engine 4
, @ TAKO 3pOOMBIIIH aHAJI3 iX MOKJIMBOCTEH 1 BUBIBIIN PEUTHHT KOKHOTO 3 HUX,MOKHA

3poOuTH BUCHOBOK, 1110 Unreal Engine 4 maixke i1€anbHO MIAXOAUTH JJIs1 PO3POOKH TPH.
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2. I[IpoekTyBaHHs NPOrpaMaHoro 3ade3neyeHHs

2.1 IlpoexTyBaHHs apXITEKTypH MPOrpaMHOro 3a0e3MeUeHHs .

Mu Oyaemo BikopicToByaTi AOCTpaTHIA THN JaHHIX AJs apXITEKTYpl HAIIOTO
MPOEKTY, J€ THUIl JaHIX BI3HAYAETHCSA TIOBEIIHKOIO (CEMaHTHKOIO) 3 TOYKU 30pYy
KOpICTyBaua JaHiX, a caM€ B TE€pMIHaX MOXKJIIBIX 3HAa4Y€Hb, MOXIJIIBIX OMNEpaliil Hax
JaHIMI [[bOTO THUITY ¥ MOBEAIHKI I[1X onepalliii. Bech BHyTpIllIHA CTPYKTYypa TaKOTO TiILy
3ax0BaHa BiJl po3poOHiKa - B [bOMY 1 IOJISITA€ CYTh a0cTpakilii. AOcTpakTHiM Tun JJanux
Bi3Hauae HaOip (QyHKIIM, He3aNeXHUX BiJ KOHKPETHOI pealu3aluud TUly, s
orepyBaHHs1 ero 3HaueHHs. KonkpeTHi peanuzanuu ATJl Ha3iBarOThCs CTPYKTypaMu
Jlanux.

Bineorpa nepenbauae ctBopeHHs Tpadiki, 3ByKiB Ta BHYTPIITHBOITPOBIX TEKCTIB.
KoHuenTt-apt BIKOHYIOThHCS Ha marnepi abo KOMIT'I0Tepi, 3a3B14ail B KUIbKOX BaplaHTaX.
Ha ocHOB1 KOHIIENT-apTIB XyAOKHIKaMi 3aTBEPIXKYIOThCS 1 CTBOPIOIOTHCS JABOBIMIPHI
a0bo0 TpIBIMIpHI MOJENIl MEPCOHAXIB, MpeaMeTi Ta Jekoparrii. s mporo XymoxHIKI
MPAIIOOTh B MporpaMax, MpizHadeHIX I poOoTi 13 rpadikoro.

[Ilo6 monenmi pyxanucs, iX MOTPIOHO aHIMYBaTH B CIEHIadbHO PO3POOJIICHUX
nporpaMax Jjisi JaHOTO THITY poO0oTH, a00 camoMy ABMKKY. CTBOPIOIOTHCS pi3H1 HAbOpHU
pPyXiB rpaBis, SKi OyAyThb BHKOHYBAaTHCh 3aJIe)KHO BiJ KOHKPETHHMX MOid TpaBIs 3a
JIOTIOMOTOI0 TPOTPAMHOTO KOAy. Y BHMAAKy JBOBUMIpHOI Tpadiku 1e nHabopu
CHeliaJbHUX CIPAiTIB, 1e KO)KHA OKpeMa KapTUHKA € OKPEMUM KaJpoM.

BizyanbHi edextu po3pobiieHi s Toro mod 3poOUTH TPy BHIOBUIMHIMIOKN i
3amati ctwib rpu. Cepen HHMX JesKi JOMAIOTh PEATICTUYHOCTI JUIsl TPH, Takl SK
BIIKUJAHHS TIHEH, 3aJIOMJICHHS CBITJIa, TIOCTPUIN 1 BUOYXH. [HII 1MO3HAYAOTh CTaHU 1
i mepcoHaka, SIKi BH3HAYAIOTh CTHJIb BUKOHAHHS TPH.3a peasi3aliro KapTHHKH 1 3BYKY
BIZIMOBIZAI0Th TpadigyHUI 1 3BYKOBHM PYIIIii.

Jis  3ByKOBOro oGOpMJICHHS TpH 3alUCyeTbcs My3uMKa 1 BinOyBaeTbes
03BY4YyBaHHS NepcoHaxiB. KpiM TOro ajis MOBHOI[IHHOTO 3BYKOBOTO O(OpMIICHHS
noTpiOH1 e(deKTH, K KPOKH, 3BYKH MOCTPUIIB. BOHM MOXYTh 0OMpATHCS 3 BUIBHUX

010J110TeK 4YM 3amucyBaTUCA OKpeMo. JIeKOoTpl KOMIO3UTOPH CHEIaNi3yIOThCSd Ha
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CTBOPEHHI1 MY3UKH 10 1rop. My3uka MoO>X€ BUKOHYBAaTUCS LUIUMHU HpodeciiHuMU
OpKecTpaMHu, MaTH MICEHHUH cynposia. Jliamoru mnepcoHaxiB 4YacTO O3BYUYHOThCS
CHeliaIbHUMU aKTOPaMH Ha CTYAISIX 03BY4YyBaHHS.

IrpoBa MexaHika BU3Ha4Ya€ HACUYEHICTh IIPOBOTO MPOLECY, MPaBUIIA, 32 SKUMU
CTBOPIOIOTh YMOBH JiJ1s1 (a0CTpakTHI pamMKku) 1uist rpaBiig. OCHOBOIO MEXaHIKH € 1IrpOBi
00'€KTH, TaKl K EPCOHAXK1, 00'€KTH, IKUMH BOHU MOXKYTb MaHIMyJt0BaTH. YacTUHOIO
IrpOBOBOI MEXaHIKH € YIPaBIIHHS MMEPCOHAXKEM, SIKHM TpaBellb Kepye MePCOHAKEM Ta
irpoBuM cBiToM. Hampuknaa, sk 3ala€ThCs HANpsM pyXy MEpCOHaXKa, SK MPAIOE
B3a€MOJIISl 3 BIPTyaJdbHUMHU mIpenMeramu. KpiM Toro Ha erami po3poOKHM MeEXaHIKu
CTBOPIOETHCSI KOPUCTYBAlLbKUI 1HTepdelic, skuil 1H(GOpMYye TpaBls 1 J03BOJISIE
B3aEMOJIISITH 13 CBITOM TPH.

Irpu 3a3BHMYail MOAUIAIOTHCS HA PiBHI, MO0 KOMITIOTEp HE HABAHTAXKYBaBCS
OOYHMCIIEHHSIM BChOTO I'POBOTO CBITY. B HOBUX irpax CBIT 4acTO CTBOPIOETHCS TaK, 11100
HE MaTH YITKMX TOJUIIB Ha Jiokarii. /[u3aliHep piBHIB pO3MIIIy€E TOTOBI O0'€KTH B
IrpOBOMY CBITI Ta TpoayMmye iX pyxu. KoMmoHyBaHHS PiBHIB BHU3HAYa€ HACKUIBKU
I[IKaBOIO Oyjie Tpa, SIKI MOMJIMBOCTI OyIYTh Y TPABIlS BUPIIIUTH KOHKPETHY CUTYAIIIfO.

3a B3aeMoAil0 O0'eKTiB, sika BIAOYBAEThCA O€3 KOHTPOJIO TPAaBIS, BIAMOBIAAE
bi3uuaMit pymii. Jlo mpukiaay, BiH peaidye 3aKOHM 1HEpIIii, rpaBiTaIlio, TOBEIIHKY
pinuH, BractTuBocTi npeaMetiB. Iltyunuit intenekt (LLI) BigmoBimae 3a MOBEAIHKY
NIEPCOHAXIB, SIK BOHU pearyBaTUMyTh Ha Jii rpaBlid. barato moiit B rpi BitOyBarOThCs
3a ckpunrtamu. Cami monii IPUAYMYIOTBCS CIIEHAPUCTaAMH, a CKPHUIITH Peai3yloThCs
MporpaMicTamu.

OnHOM0O 3 TOJOBHHX YaCTHH MO€1 pOOUTH € po3poOka Mojeseil Ta KepyBaHHS
nepcoHaxamu. o moperneil Mu BigHECEeMO TaKOoX aHIMallii Ta ePeKTH sSKi MOXYTh
BUKOPUCTOBYBATUCH HANIPHUKJIA] TPU PyXax MEPCOHAXKA,IHII YaCTUHU SIK HATIPUKIIA]
3BYK J10 Hamoi poOuTtu He BXonaTh.11{o 10 KepyBaHHS mepcoHa)xamMH TO TYT MOTPIOHO
PO3YMITH IO CIOAU(OKPIM pO3POOKH MOJCIEH ) TaKOXK BXOAUTH PO3pOOKA 3aBAaHb IS
IpaBIIs,IOBEIIHKA PI3HUX TUIIIB CAMUX MEPCOHAXKIB(HEUTPaIbH1,BOPOXKI T.J.),p0o3po0OKa
ooitoBoi cuctemu.llicisg mepeniky BCiX AacHEeKTIB HAIIUMX 3ajlad MOXHa BUIUIMTH

CUCTEMH sIKI MU OyzeM po3poOitoBatu HezanexHo,T00To:[lepconaxi(HIIC), cuctema
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3aB/1aHb,00M0Ba cUCTEMA,aHIMallli-eeKTH,CuCTeEMa KEpyBaHHA 3aJaHUM JJIsl TPaBLs
HIEPCOHAXKEM.

B3aemonis Ham cuctema Oyne WTH 3a TakuM npuHIunoMm: Mu Oynemo Kepysatu
3a37aJIETITh CTBOPEHUM MEPCOHAXKEM SIKUM 3MOKEMO MO0PY>KBaTI 1O KapTi Ta OpaTu
3aBiaHHs.3aBagHHA OyayT BigaBatich yepe3 HIIC, Cami HIIC Oyayt noaiieHHi Ha
HeUTpaJibHI (4TO U OyIyT HaM BifaBaTl 3aBJaHHs) U BOPOXKiX.3aBAaHs;s OyayT
nonusATichk Ha nmouck (ITomyk 06'exta 3 SIkuM MokHa B3aeMOAIATI, MiaiOpaTi), Ta
3auieHHs Bopoxxok HIIC, Bopoxi HIIC sikix mu 6yanemo 3ycTpiyaTi Ha KapTi OyayT
HaC aTaKyBaTl, 3 MOXJIIBICTIO MIJKOHTPOJIbHIM HaM MEPCOHAXKY aTaKyBaTI iX TAKOXKE 110
MOJIHOTO OOHYJIEHHSI IXHbOI IIKAJIU 3JJ0pOB's, mocie 4oro 0yae BukonyBaTu ounieHHs
(Bimanenns) 3 kaptu HIIC.Cami sx HIIC OyayT Matu Tako»e MOKIIIBICTh MOSBIIATICH

(pecnaBHITICH) TIOC]IC YMOBHOI IEPEMOTH HaJl HUMH.

2.2 JletanbHe MPOEKTYBaHHS MPOrPaMHOI0 3a0e3MeyeHHs!.

Crariuni kapti abo Jokamii - IrpoBiii piBeHb 3a3dajeriib HaMajJbOBaHIM
XYJI0KHIKOM OJIHIEI0 BEJIMKUM KapTIHKOIO, a MI3HIIIE M0 X0y PO3pOOKi Ipi HA HHOMY
PO3MIIIYIOTECSL ITPOBi 00'€KTI 1 MepcoHaxi 3 SKMMU MOKe B3aeMOIATI T'paBellb.B
HAIIOMY BIIMAJIKy MU OyJIeM BIKOPICTOBYBATI TOTOBI IMAKW MOJIEJIEH, SIKI MOYKEMO B3SITH
B OHJIaliH -MarasiHi po3poOHikiB irposoro pymris Unreal Engine 4, BcTaHOBIBIII A0
HAIIIOTO MPOEKTY TPH.

Macmrad mis 00'€KTiB SK MPaBWIO BI3HAYAETHCS BIXOASAYl 13 3araJibHOTO
ITPOBOTO MPOCTOPY 1 3aJIEKITH BiJ] TOTO B AKOMY >KaHpi rpa 1 uu Oyje KapTa BIXOIUTH
3a MEX1 eKpaHy 3 MOXIIBICTIO MPOKPYTKiI ab0 Mepexoay Bif €KpaHy M0 E€KpaHy.
[TpakTiuno Oyab-sika AiHaAMIYHA KapTa OyAyeThCS HA OCHOBI CITKI - 1€ T€ K came IO i
30T B KIiTIHKY. CiTKa cporniye moOyAoBY CBITY 1 HOTO XKHUTTS B MallOyTHBOMY.

VY Moili rpi irpoBuii exkpad 3amtanoBanuii B 1980x1024 mikcemnis. 106 Bu3HauUnTH
Macitad Jjisi TaKoro MpoCTOpY s MPOCTO CTBOPUB MOJIOTHO 3 TaKUMHU PO3MipaMH 1
PO3KpECIIUB MOro B KIIITHUHKY, PO3MIPU MO€T KIITUHU ckiIaaaroTh 64x64 nikcens. [licas

YOro CTaB MJIIOBATH CXEMATUYH1 HAYEPKHU T'epoiB 1 00'€KTIB Mi10Upar0Yl ONTUMAIBHU I
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po3Mip CITKHM, Tak 100 Tepod He 37aBaBCsl 3aHAJTO MaJEHbKUU 1 KOJO reposi OyB
J0CTaTHIN oriyisa Ha Bci 60ku. 1100 cBiT OyJsi0 mpOCTIIIe CTBOPIOBATH, OaXaHO poOUTH
Tak 00 KOKEH 00'€KT MIT 3aliMaTH TUIbKU OJHY KIITUHKY. AJie ICHy€ HEOOXIIHICTb
KOJIM TTIOBUHH1 OYTU 00'€KTH MEHIIIE OJIHIET KIITUHU a00 OUTbINE OJTHIET KITITHHHU.

be3mioBHMI CBIT - IrpoBe MoJsie, IS MEPEMIIIEHHS MDK JIOKAI[iIMU SKOTO He
JOBOJIUTHCA YEKATH J103aBaHTAKEHHA. [[71s1 po3p0oOHMKIB peanizallisi 6€31I0BHOTO CBITY
CKJIQJHIIe, ajie JUIs TpaBlsd Taki irpu OUIbIN TpuBaOiauBi. 3aBOsSKUW OE3IIOBHI
JIOCSITAEThCSL Oe3MepepBHE 3aHYPEHHS B ITPOBHM MPOIIEC, BiJl IKOTO HE BiJIBOJIKAIOThH
3aBAaHTAYXEHHS MIXK JIOKAIIIMHU B CBITaXx 31 IIIBAMH.

Hanpuknaa, B 6e3m10BHOMY CBITI NepexiJ 3 BYJHIl B OyIMHOK HE BUMAarae
OUIKYBAaHHS - TrpaBellb MPOJOBKYE I'paTHU TakK, sIK HIOM BIH 3aHIIIOB B MPHUMIIICHHS B
peanbHOMY XHUTTI. [{e mo30aBisie BIAUYyTTA (ajiblia 1 J0a€ irpoBOTO a3apry.

Hns Teiimau3zaifHep CTBOpPEHHs OE3IIOBHOTO CBITY - 3aBJaHHS, 10 SIKOi
JTOBOJMWTBLCS MIAXOAUTH Biapady 3 JEKUIBKOX CTOpiH. Y YHCJIO TPHHOMIB,
BUKOPUCTOBYBAHUX JIJIs1 CTBOPEHHS IMMOBHOIIHHOTO O€31IOBHOTO CBITY, BXOASTH:

Binkputuii cBIT - MiCIIeBICTh 6€3 BX0Yy 1 BUXOy. 3a3BUYal 1€ MICTO, OCTPIB a0
MOCEJIEHH, TIPU crnpobax BUOpATHCS 3 SKUX MEPCOHAX HAIITOBXYEThCS Ha CTIHY,
npoOKy abo MmoCk MOAIOHE, IO 3aBakae€ MEPETHYTH KOPJOH CBITY. B KiHIII-KIHIIIB,
IpaBIIeBi I1e HAOpHUIae, a IpH Crpodax MOBHICTIO MPONTH KapTy BiH pa3 y pa3 3HAXOUTh
HOBI ITiKaB1 MIKpOJIOKaIlii abo KBeCTH, TOMY OakKaHHS 3HAWTH KiHEI[b CBITY BIAXOJUTH
Ha JIpyTUil IJIaH.

3aBmaHHs TeiiMan3aliHepa MpU CTBOPEHHI OE3IIOBHOTO CBITY - PO3pPOOUTH
JIOKAITIIo TaK, 00 BOHA MTOBEpTaja rpaBIlsd 0 TPH, a HE CYITPOBOKyBaJia HOTo MOMIYKiB
KIiHIIS KapTH. ToMy MicTa MOKYTh OYTH 3aKUIBIIbOBAHI - BC1 BYJHUIl OyTyTh BECTH OJUH
Ha OJIHOTO, & OCHOBHA I'pa BiIOYyBAaTUMETHCS JIECh B IIEHTP1 KapTH.

VY To# ke yac OE3IMIOBHUM CBIT BIIKPHBA€ HOBI MOXKIJIMBOCTI JUIS JIOCTIKCHB
MicrieBocTi. Hampukias, BEeHTHIIAIINAHI XOAH 1 IaXTU B 0araThoX irpax 3 BiIKPUTHUM
CBITOM 3HaXOASATHCS B MOCTIMHIN TOCSIKHOCTI. JIOCTIIPKEHHS X 3aXOILTIOE JIFOJUHY 1 1a€
oMy nuisix O€3MEeYHOro MEPEMILIEHHS MK JUISHKaMH IFPOBOI KapTH, 0 OCOOJIMBO

BaXXJIMBO, SAKIIIO B I‘pl 4aCTO BEAYTHCA TIOEANHKH.
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HesBaxkaroum Ha Te, 1110 B peaibHOMY >KUTTI BEHTHISIIIIS € JaJI€KO HE CKpi3b, a
JII0JIMHA CEePEeHbOI KOMIUIEKI[1i HaBpsl UM 3MIT OM BUIBHO MO HiM mepeMiliaTucs, Taka
OTILIiS B TPi HE 37A€THCS JUBHOIO, a HABIAKH, Jojae eexT 3anypeHHs. Lle crocyernes i
IHIIUX CIIOCOOIB MEPEMILIEHHS Y BIAKPUTOMY O€31IOBHOMY CBITI.

BuxkopucranHs peaicTUYHUX JOKaIlill TaKOXK il Ha KOPUCTh 3aHypeHHs. Teatp,
TOPTOBUH IICHTP, KOHLEPTHHUN 3al - MICI, B SKHX JIIOJMHA HEOZHOPAa30BO OyBaB B
KUTTS. 30epirarouu JOriKy Oy0BU JIOKallii, BU 030aBIIsiETe TPaBlisl BiJl BTPATH Yacy Ha
BUBUYEHHS KapTH: OMMHUBIIKCH B 3HAOMOI MICLIEBOCT1, MPOCTILIE JISITH IHTYITUBHO.

[Tpu cipobax 3poOuTH rpy JOCTOBIPHOI, PO3POOHUKAM BaXKIJIMBO MaM'siTaTH PO
30epeKeHHs MouyTTs Oe3neku y rpaBlsd. ToMy B irpax MOBHHHI 3aJUIIATHCS MICLS, 3a
SKHUMH MIEPCOHAXX MOXKE CXOBATHUCS, HABITH SIKIIO B PEATBHOMY XUTT1 BOPaHHS YKPUTTS
He 3a0e3neunsa 6 6e3nexy.

Tak. HampukIiag, B irpax 3 MEpecTpuUTIKaMH MEPCOHAXK XOBAETHCS 32 MEOJIAMHU,
MOPYYHSAMH CXOJ(IB, OTOPOJPKEHHSMH Ta IHIIUMU CYMHIBHUMH TpeaAMeTamu. Aje, Ha
BIJIMIHY BiJ] p€aJIbHOTO JKHUTTS, B TPl TaKl YKPUTTS AAIOTh BITUyTTs Oe3neku. [Ipu ipomy,
HE3aJIeXKHO BiJl rabapUTiB YKPUTTS, IEPCOHAXKY 3aBXKIU BAAETHCS 32 HUM CXOBATUCH.

J1o 1IbOTO BITHOCUTBHCS 1 CTBOPEHHS MICIH, SIKI HEMOXJIMBO ITPOBAIMTH, Xi10a 1110
CrieniagbHO TocTapatucs. I'pa, 110 1a€e rpaBIeBi KOMITH JJIsI IOCATHEHHS LJISH, 3aBXKIH
y BUTpAIIl, TOMY III0 HE BUKJIUKAE HETAaTUBHUX €MOIIIM.

IrpoBi inTep'epr HA MOPSAIOK OUTBINE, HDK IHTEP'EpU KBAPTUP B pEAIBHOMY JKUTTI.
Lle 06yMOBI€HO OCOOIMBOCTAMHU YIPABIIHHS Ta KAMEPH - IEPEXOITUN MIXK paKypcaMmu
BiJl mepmioi ocoOu 1 Bijg TpPeThOi 0coOM, Kamepa BHMarae mpoctopy. Tomy irposi
KBapTHUPH OUTBIIIE peaJbHUX Maike B JIBa pa3u - MO0 IpaBIeBi OyJIO JOCTATHHO MICIIsS
IS IPOXOJTY.

B ymoBax peamictuyHux OyaiBedb pO3POOHMKAM JOBOAMTHCA IIYKaTH
KOMITPOMICH1 pimeHHsa. Hampuknaa, B CTapOBHHHUX BY3bKHX OYIIBISX 3a3BUYAM
PO3TAIIOBY€ETHCS TUTBKU OFHA KBAPTHPA, MOTPANTUTH B SIKy MOKHA TUIBKU Yepe3 BIKHO
a00 BEHTWJISILIIO - JIJIS1 CXOA1B MICLS HE 3aJIUIIAETHCS.

IIpu cTBOpeHH1 OE3LIOBHOTO CBITY 3 BEIUKUMHU OYIMHKaMH MPOCTIIIE - TaM

JIOCUTh MPOCTOPY, 100 PO3MICTUTH KUIbKA BHYTPIMIHIX JIOKAIIA, MK SIKUMH 3MOXKE
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nepemimaTtics rpaselb. JloJaiwouu yibTpacydacHUM AW3allH TBOPEUb TIPH TaKOXK
BUTpA€, BIABOJIIKAIOUM TpaBls Bl MacliTallB CHOPYAM 1 aKUEHTYKOYM yBary Ha ii
BHYTpIIIHbOMY HanoBHEeHHI. [{luM npuitomom yacto kopucTtyBaiucs TBopui irop 10-15
POKIB TOMY, KOJIM piBeHb Ipadiku OyB HE TAKUM BUCOKUM, 1100 peaiCTUYHO MepeaTu,
HaIpUKIIaJl, CTAPOBUHHE MICTO, ajie¢ JOCTATHIM JJIsl BIATBOPEHHS KOCMIYHUX CTaHIIIN
0e3 npiOHUX JeTalen.

BizyanbHa HUTICHICTh O€3LMI0BHOTO CBITY JOCSTAETHCS 32 paXyHOK BUKOPUCTAHHS
MOAYJAbHUX JAeTaneil. Hampuknan, BUKOpPUCTAHHS TMOJIOHUX €JIEMEHTIB QacasiB
CTApOBUHHUX OyAiBeNb CHOpHSE MIJABUIICHHIO IUTICHOTO CHPUHHATTS JIOKAIlii.
MonynbHi OyaiBii TUIOBI 1 JJIsl peajbHOrO CBITY, TOMY B MpOLIECI TPH MO3KY HE
JOBOJIUTHCS BIIBOJIIKATHCS HA PO3IJISIT JIETAJICH - BOHH BCE OJHOTHITHI.

MoaynbHICTh G€31IOBHOTO CBITY 3pydHa 1 Jjig po3poOHUKIB. OnpansoByOUH
JU3aliH PiBHIB, y HUX € MOXKIIMBICTh CKOPUCTATUCS TAKUM KOHCTPYKTOPOM 3 MOJIYJIiB, B
SKUX TOTPIOHO 3MIHUTH TUIBKH Jeski nerani. Lle q03Bossie 30cepenuTrcs Ha au3aiHi
NepeXo/iB MK JIOKAIIIMH 1 iX BHYTPIIIHbOMY OCHAINEHHI 1 HE BUTpAavyaTH 4ac Ha
XUMEPHI1 HeCX0K1 OJIMH Ha OJTHOTO OYIUHKY.

Mopayni, siki BAKOPUCTOBYIOTBCS JIJIsi CTBOPEHHS OE31IOBHOTO CBITY, BILUTMBAIOTh
TaKOXX Ha CTaJIICTh IrpOBOi JIOKallii. BaxImBO HOTpUMYBATHCS OJMHOTUITHICTD JiH, SK1
IpaBellb MOXeE 3pOOUTH 3 OJTHAKOBUMH MPEAMETAMHU B PI3HUX JIOKAITISAX.

Hamnpukman, skmo B oaHii OyAiBIiI MEPCOHAXK MOXKE MPHU3BECTH B3aEMOJIS 3
IJTUTOTO, Mador ab0 XOJIOIUILHUKOM, TO 1 B IHIIINA OyAiBIi HEOOX1THO 3aJIMIIUTH JIJIS
HBOTO II0 MOXJIWBICTh. HemoTpuMaHHS TPUHIMITY CTAIICTh MOXKE BHUKIUKATH
JMCOHAHC 1 BIBOJIKATU BiJ IrpoBOTO Tpoiecy. Jlo Toro x, B3aEMOJis 3 MpeaMETaMH
MOXE€ OyTHM YaCTHHOIO TeHMILIes, a BIJACYBAlOYM pedi, MEPCOHAX MOXKE 3HAXOIHUTH
pueMHI OOHYCH, SIKi 3HAIOOJISATHCS HOMY B TPi.

JloTpuMaHHS OJHAKOBUX TPaBWJI TPU JUIsl OO'€KTIB TOTIMOIIOE 3aHYPECHHS
moauHu B Tpy. Lli mpaBmia BU3HAYaOTh OE3MIOBHUM CBIT 1 POOJISITH HOTO CXOXKUM 3
PEaNbHICTIO, TaK AK 3AJIUIIAITHCS HE3MIHHUMU JJIs1 BC1X OHOTUITHUX O0'€KTIB - TOUHO

TakK, sIK 1 B peaJibHOMY KUTT1. [IpoBOAsIYUM aHAJIOTIIO 3 peabHICTIO, YABITH CO01, 110 B
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OJHIM KBapTHpi Bac OOIMiKae BKJIIOYEHA IUIMTa, a B I1HIIINA BU CHOKIHHO A0 Hel
notopkaethes. Lle Bukmmkano 6 Macy muTaHb.

[{i OCHOBHI MPUHLMIHN 103BOJISIIOTH CTBOPIOBATH OE3IIOBHI pPeaiicCTUYHI IrpoBi
CBITH, B SIKUX TpaBellb BiuyBae cebe 4aCTHMHOIO IrpoBOro mpoiiecy. Hezpaxarouu Ha
oOMeskeHI MacIITabu IrpoBOi KapTH, MOETAITHO MPOJAYMaH1 B 3B'SI3111 CIOXKET, TelMILIeH
1 CBIT JIO3BOJISIIOTh YTPUMYBATH yBary rpaBlis Ha MPOMKUCAHUX 3aBAAHHAIX 1 IPH I[bOMY
HiATPUMYBATU HOTO IHTEPEC /10 TPH.

[TopTau - 11e BIKHO, sSIK€ BUXOJUThH HE HA30BHI, a B IHIIIE MICIIE, TO € MU JIOKAJIbHO
3aJJa€MO TEBHY TOYKY OTJISTY 100 00'€KTa 1 peIuTiIipyeM IO TOYKY OTJISTY JIeCh IIIe.
Kopucryrounch UM MPUHITUIIOM, MH MOKEMO TOEJHATH JBA TPOCTOPY, HABITh SIKIIO
BOHM 3HAXOJATHCS AYXKE TAJIEKO OJIMH BiJl OJTHOTO. BikHO Haraiye Macky, sika JJ03BOJISIE
HaM JIi3HATHUCS, JI€ 1 KOJU BijoOpa)xaTu 1HIIUI POCTIp, 3aMICTh CIIPABXKHBOTO. Tak K
BUXIJIHA TOYKa OIIAAY PpEIUIMIUPYETCs B IHIIE MiClle, L€ Ja€ HaM UI031I0
0e3MepepBHOCTI.

51 moOynyBaB CBOIO CHCTEMY Ha MIACTaBl JIBOX OCHOBHHMX KJIaciB, K€POBAHHUX
PlayerController 1 Character. Knac Portal - 11e cripaB»Hs Touka BXOy B IOPTaJI, TOUKOIO
orisany / Buxoay skoro € aktop Target. Takox 1yt € Portal Manager, skwuit
nopomxkyerhesi PlayerController 1 onoBmoerbest Character st ynpaBiiHHS KOXKHHM
MOpTaJIoM Ha PIiBHI 1 IX OHOBJCHHSAM, a TaKOX JUIsI MaHINYJIIOBaHHS 00'€KTOM
SceneCapture (SIKU# € 3aralbHUM JJIs BC1X MOPTAiB).

Sl mouaB 3 akTopa mMOpTaly, SKUH Oyae BHKOPHUCTOBYBATHCS IJIsi 3aBIAHHS
«BIKOHY, Uepe3 sKi 51 Oy1y TMBUTHCA Ha PIBEHb. 3aB/IaHHA aKTOpa - HafaHHs iHPopMaIii
IIOJT0 TPaBIIA JJIsl OOYMCIICHHS PI3HUX MO3UIIIN 1 TOBOPOTIB.

Takoxx BiH Oyzme 3aiimMaTHCs pO3Mi3HABAHHAM TOTO, TMEPETUHAE YU TPAaBEIlb
mopTaJ, i Horo TelenopTaIuei.

[lepmr HIK TMOYATH AETATBHO PO3TIISAIATH aKTOPA, JO3BOJIBTE MOSICHUTH KiTbKA
KOHIIETIIIii, SIK1 51 CTBOPHUB JIJIs1 YIIPABIIHHSA CHCTEMOIO MTOPTAIIB:

JIns 3pydyHOro BiIMOBHU BiJ OOYHCJIEHb y MOpPTajly € CTaH «aKTUBHUM-

HeakTuBHUMY. Llei cran oHoBIOETHCA Portal Manager.
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[TopTan Mae nepeaHto 1 3aHI0 OOKY, BU3HAUAIOTHCS HOTO MO3UIIIEI0 1 HATPSIMKOM
(BextopoMm forward).

[Ilo6 ni3HaTUCSA, NMEpEeTMHAE YW TIpaBelb MOPTaJ, BiH 30epirae mnonepeaHe
MOJIOKEHHSI TpaBlis 1 MOPIBHIOE HOro 3 MOTOYHUM. SIKIIO B MONEPEIHbOMY TaKTi
rpaBels nepedyBaB Mmepe MopTaloM, a B IIOTOYHOMY - 33 HUM, TO MU BBaXKAEMO, IIIO
rpaBellb HOro MepeTHyB. 3BOPOTHE MOBEIHKY ITHOPYETHCS.

VY noprany € oOMexye 00csT, 1100 HE BUKOHYBAaTH OOYHMCIIEHD 1 IEPEBIPOK, MOKH
rpaBellb HE 3HAXOAWUTHCA B IbOMY 00cs3i. llpuknman: irHOpyBaTH MEpETHH, SIKIIO
rpaBellb HACTIPaB/li HE CTOCYETHCS TIOPTAIY.

Micre3HaX0)KeHHS TPaBIlsl OOYHCIIOETHCS 3 MICIISI PO3TANTyBaHHS KaMepH, 11100
3a0€3IeUnTH MPaBWIbHY MOBEAIHKY B pa3i, KOJIM TOUKA OTJISIY TIEpeTHHAE TTOpTal, ajie
HE T1JI0 TPaBIIs.

[Toptan orpumye Render Target, sikuii BimoOpakae B KOKHOMY TaKTI 1HILY TOUKY
OTJISIAY Ha BUTIAJIOK, SIKIIIO TEKCTYpa B HACTYIHUMA pa3 OyJie HEBIPHOIO 13aKa1a€ 3aMiHHU.

[TopTan 30epirae mocuiaaHHA Ha IHIIUK aKkTOp, AKUWA Mae Ha3By Target, mo0
3HATH, JIe 3HAXOAUTHCS IHITUN MPOCTIP, 3 AKUM MOTPIOHO 3B'SA3aTHCS.

CKOpHUCTaBIIUCH IIUMU MPABUIIAMH, 51 CTBOPUB B SIKOCT1 MOYATKOBOT TOUKH HOBHIA
kinac ExedrePortal, ycmaakoBani Big AActor.

KoHCTpykTOp TyT 3aiiMa€eThCs MIATOTOBKOIO KOPEHEBUX KOMIIOHEHTIB.
BUPIIIMB CTBOPIOBATH JIBA KOPEHEBUX KOMIIOHEHTa, TOMY IO aKkTOp MopTaily Oyne
MOETHYBATH B c001 1 rpadivni edekTH, 1 Komi3ii / po3nizHaBaHHA. ToMy MeH1 TOTpiOeH
OyB mpocTuii crioci6 Jyisi BAZHAYEHHS TOTO, JIe 3HAXOIUTHCS MJIONMIMHY BiKHA / IOpTamy,
06e3 HEOOXiTHOCTI BHKOPHUCTAHHS (YHKIIN OMIONPIHTOB ab0 I1HIIMX TPIOKIB.
PortalRootComponent 6y/ie B mo1ajbIioMy OCHOBOIO ISl BC1X OOYHCIICHB, TIOB'I3aHUX
3 mopTayioM. Root moprany 3aanuii sk TMHAMIYHHHA, Ha BUITAI0K, SKI0 kiac Blueprint
aHiMy€ WoTo (HaIpHKIIaa, BAKOPUCTOBYE aHIMAIIIO BIIKPUTTS / 3aKPUTT).

OcraHHs 4YacTUHA aKTopa MOpPTAlly, SIKY MH PpO3TIAHEMO - 1€ (QyHKISA
TeleportActor ().

[Ipu TenenopryBaHi akTopa 3 TOYKA A B TOUKY B moTpiOHO pemuuupoBaTh Horo

pyx 1 mosuiito. Hampukiaa, sKkmio B mopTaid Wle TpaBellb, TO B MOEJHAHHI 3
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BIJIMOBIJHUMHU BI3yaJbHUMHU e€peKTamMu Homy Oyae 37aBaTucs, 110 BiH NMPOMIIOB B
3BUYAliHI1 JBEPI.

[lepeTH mopTaily BiAYYBa€eTbCA K pyX NO MpsAMIN JiHII, aje B peaIbHOCTI
B1I0yBaeThCs 30BCIM iHIIEe. [Ipu BUXO/1 3 mOpTany rpaBelb MOXE 3'SBUTHCH B IHIIIN
JIOKaIi.

AmniMalii nepcoHaka Ba)KJIMBa YaCTUHA TOMY NPUIUTUTH YBary iM TakoX JIyxKe
BaxMBO. /{151 Toro mo6 aHiMarii 3MOrJIM MpamoBaTH HaM MOTPIOHO ISl MOYaTKy B
bmtonpiHTi caMoro mepcoHaka MPONMUCATH OJIOKM KOAY B SKHX OyAe NpONHCHA
MOKJIUBICTh PYXaTHCh HAIIOMYy MEPCOHAXY,Jajl MOTPIOHO CTBOPUTH aHIMAIAHUN
bmonpuHT A7 HAamIOro mepcoHaxa Je OyayTh MPOMHCaHiI BUKIMKW MOTPIOHUX HaM
KOMaHJI I PyXy Ta BCIX MOXKJIMBHX 1 JJOCTITHUX aHIMAalllii B3arajiom.

B cam kiHenpb y1st TOroO 00 MU MaJId 3MOTY TpaTH HAIIUM MIEPCOHAXKEM, SIKUH Yy
Hac €, MM ITOBHHHI CTBOPUTH OJIOMPHUHT HOTO KJIacy Ta 3aIyCTUTH B IBHXKKY came HOTo
B OIIIisIX BUOOpa KJIACCIB,TaK K B IHIIOMY BUIAIKy MU OyaeM KepyBaTH MOJIEIb IO
aHApOifa 110 HAJAETHCS CAMHUM JIBJKKOM B SIKOCTI TECTOBOT'O MEPCOHa)ka TpaBlid, 3
0a30BOI0 MOXKJIUBICTIO Oiry Ta cTpuOKiB. TOOTO MU TOBUHHI HaIaTH IBHXKY 3pO3YMITH
AKUN KJIac MepcoHa)ka MM XO4YeM MaTH B SIKOCTI OCHOBHOIO,1 SKHHM CIiJI 3aIyCcKaTh
3aMICTh TOTO 0 OYB paHiIIe.

Tenep Hama 3agaya ctBoputd Heitpanbaux Ta Bopoxkux HIIC,mna modatky
3pobumo HewTpaabHuX. [loTpioHO cTBOpuTH bmonpunt Tumy Character miciast goro
MPUIICATH MOXJIMBOCTI B3a€MOJIIATH HAIIOMY MEPCOHAXY 3 HUM Ha BHUJAUy 3aBJIaHHS
KOJIM MM BOXJIUMO B pafiyc s po3MoBu.Il1{006 3po0dutu paaiyc A po3MOBU MU IPOCTO
Ha HAIIOr0 TEepCOHaXka MOBIMIAEMO Karcyiny(HeBHIUMY) 0€3 KoJi3ii sIKy BUTATHEMO
BIIEpe] 1 MPOCTO 3poOMMO 1i TUM CaMHM paalycoM B SKOMY MH MOXXEMO
B3sEMOJIIATH,3Kammycna Oyae Ha 7 MerpiB B mepen.Temep moTpiOHO mpommcatu
MOXIMBICTh OpaTtu 3aBaanHs B Hamux HIIC y OmrompiHTi HaAmoro mepcoHaxa,ne
MOCTaBUMO BHUKJIHMK Ha kiaBimy — E.Temep 3amumumnock po3poOWTH TUTBKK cami
3aBnaHHA.CTBOPIOEMO OJIIOMPUHT B SKOMY MM TPOMHCYEMO BHMKOHAHHS HAIINX
3aBaanb. [lepmmii 670K ckpinTa Oyze Mo 3HAXOKEHI0 00’ €KTa PO3MIIIEHOT0 Ha KapTi

KWW TpaBellb MOXKE MIJHATH SKIIO YBIJIe B pajilyc B3aeMOil yepe3 kiaBimy - E sky
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MU IPUIICATIA paHille B OJIONPIHTI HAIIOrO MecpoHaxka./lam HaM moTpiOHO CTBOPUTH
OJIIONPUHT B sikoMy Oye 1mabiion saxkuii mu 0ynemo Buctasisitu Hamum HIIC,B ibomy
ma6yioH1 OyIyTh MOKJIMBOCTI MO MPOMHCY MOTPIOHOrO HaM 3aBJaHHS JJIsi HAIIOTO
MEePCOHa)Ka 3 JIOTIKOIO BUKOHAHHS YU MPOBaJy TaKOX BCEOIYHOMY HaNAIITYyBaHHIO
pi3HuX QYHKUINA 10 iHTepedeicy, sk HanpUKIal ONUCaHHS 3aBIaHHS,IPOTE HA LIbOMY
MU HeOyJI0 3allMKIIIOBATH YBary Tak fK I He Halla YacTHHA poOoTH. Takox MU MOXKEMO
CTBOPHUTH MOKJIMBICTD 1 BIIMIHU 3aB/IaHb Ta ,0JIHAK II€ TEX B HAIILy YACTUHY POOOTH HE
BXOJTUTb.

Tenep mu moBuHHI cTBopuTH Bopokux HIIC.JIns modaTtky MU CBTOPHOEMO
OJIFOTIPUMHT 3 MOJIEJIb 10 HAIIMX CYNPOTHUBHHUKIB i Ha3BeMo #oro sk CeBapor. B HboMy
MU CTBOPIOEMO OJIOKH CKPHIITIB MO aTaKyBaHIO TPABIIS 3 CKPUIITOM 3HAXOKEHHS depe3
YMOBHHH KOHYC SIKHH MH MO’KEMO BHCTaBUTH IIEPE]] CEBAPOTOM,BXO/ISTYU B 30HY KOHYCa
CKpuUNT Oylne BUPaxOBYBaTHU JI€ 3HAXOJIUTHCS TpaBelb 1 Oyae 3amaBaTh (DYHKIIIIO
nepemimienHs a0 Hac CeBapora, TakoX MU OylneM 3aJaBaTd KUIBKICTh 4YHUCIa
3JI0pOB’51,HOTO PIBEHB,YPOH aTaKH Ta JIOTIKYy CMEpPTi,Je Oy/ie 3HUIIEHHS MOJIeNI TiCs
OOHYJIEHHS KUIBKOCTI 4yHcia 370poB’sa.KpiM OmrorpuHTa ceBapora HaMm TakoX Tpeda
CTBOPUTH JUIsi BOpora 1 OJNOPUHT 3HAXO/HKEHHS TOYKH [JIsi CTHAJZapTHOTO
nepeMilieHHs(MaTpyIloBaHHs), OJIONPUHT  JIECTAHINi  aTaKyBaHHS, OJIONPUHT
pecmnaBHa,a Takox ctBoputu Blackboard i Behavior tree.

B Behavior tree mu 3agaemMo QyHKIIT MOBEIIHKA BOPOT'Y,B HAIIOMY BHUIAIKY II€
3HAXOJPKEHHS Ta IEPEMIIICHHS B IOBUTbHY TOUYKY B paMKaXx paJilyCy maTpyIIOBaHHS, 4ac
SKAW Ha TOYIl BIH MPOBEJE IMICISI YOro OOHOBUTHCS IPOIEC NMEPEMIIIEHHS B 1HIITY
TouKy.l TakOX JOTiKa MPOBIPKH TIEepe COO0I0 Yepe3 KOHYC TPaBIIs,IKIO TPABEIb € TO
CIIPAIIOE JIOTIKA TMEePMIIIEHHS 3a TPaBIeM Ha OUIBIIN MIBUIKOCTI Ky MH 33J1a€EMO B
AHIMaIifHOMY OJIONIPIHTI KU MU PEIaryeMo SIK 1 Ha HAIIOTO Teposi, 3 TOMAapKO0 Ha
TE 110 MU POOUMO JTOAATKOBHUMA aHIMAI[IHHUKA OJIONPUHT HA MIBHJKICTH MEPEMIIIICHHS,
7ie BKa3yeMo cTaIii nepeMimeHHs(koedimieHToM mBuaKocTi) 3 animarismu. Blackboard
noTpiOCH JUIsl TOro MO0 CTBOPUTH TaM IepeMiHHi o Hamomy Behavior Tree ski mu

OyJ1IeMO BUKOPUCTOBYBATHU B IHIIMX OJIOMPUHTAX OMHUCAHUX BUIIIE.
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Takox CTBOPUMO JIJIsl 3aBJlaHb Ha 3HAXOJKEHHSI X04ad oauH 00’€kT. B HhOMY
BKO)XXMMO MEJIENb 3 MAaTEPUAIOM a TaKOK 3pOOMMO OJIFONPUHT CKPUMT IO B3€MOAII Ta
OKpEeMHU OJIIONPUHT MO BUJIUMOCTI 3 HAIIMM OO0 €KTOM MpPH BXOAl B JOCTYITHUUN

paaiyc./lani naHHUN 00’ €KT MOXKEMO BKJIIOYATH B 3aBJIAHHS 10 MOIIYKY.

2.3 Bubip 3aco061iB po3p0oOKHU I'pH Ta MIIaHYBaHHS.

[Tpu anamizi iHAYCTPii po3poOKi KOMI'IOTEPHIX irop Mu oOpaii koMmnaHiio Epic
Games 1 ii irposuii pymriii Unreal Engine 4. Tlepiua iioro Bepcis 3'sBuiacs B 1998 porii,
ane HaBiTh yepe3 20 3 rakoM pokiB cBoro icHyBanHs UE 3aiiMae ofiHy 3 Migupyrounx
NO3UIlIH cepell iIrpoBUX IBIWKKIB. CIOYaTKy PO3POOHUKH BUKOPHUCTOBYBAIM WOTO JJIS
Bunycky mytepa Unreal, ajie moTiM BUpIIMIK 3apo0JIATH 1 HA JIIIEH3YBaHHS CaMOI0O
JBUXKA. 3 MOMCHTY TIOSIBU HAa HhOMY OYyJIO CTBOPEHO TIOHA]T COTHI MPOCKTIB.

Unreal Engine po3BuBaBcst Bce Oibliie 1 Oijbliie 3 KOXHHUM POKOM: MIiHSB Bepcil,
HANIOBHIOBABCSl Cy4yacHMMHU TexHonorisiMu. Koxkna 3 Bepciii pagyBajia HOBUMHU
rpadiyHUMU edeKTaMu. 3aBISKUA JTOCTYIMTHOCTI MPUAOAHHS 1 MPOCTOTI BUKOPUCTAHHS,
el JBIKOK BHOMPAIOTH 1 HU3bKOOIOKETHI 1HII-CTY/i1, 1 HAMOUIBIIT KOMIIaHI1, 110
CTBOPIOIOTH CBITOBI AAA-Onokbactepu.3 TUX Tip 3aBIAKI WOMY 3'IBLIaCh HE OJHA
Cotnu irop a Haiinominiimi €: Deux Ex, Lineage 11, Postal 2, cepis irop Splinter Cell
1 Unreal Tournament Bix camux Epic Games. Cam irposiit 1Bi>kok OyB HampaBlieHil B
nepiry depry Ha xaHpi «lllyTep» Big mepiioro Juiis, ajae 3roJoM i 3'SBUTICh (QYHKIIIT
JUTS THIITMX JKaHP1B BYACHOCTI 1 /y1s Hamoro «RPGy. A 3aBiski ToMy 110 BiH MIATPIMY€E
virtual reality (BipTyanbHy peanbHICTh) MiJHIMAETHCS 10 TOMY HAWHOBINIIX pO3POOOK.
Oco6mniBo HaitHOBImi# 3 HUX (Unreal Engine 4) 3 lkum mu 1 OyieM mpairoBari.

Cranom Ha 2020 pik Unreal Engine (Bke B dYeTBepTiii HOMEpHHI Bepcii)
3aJMIIAETHCS HAJ3BUYANHO 3aTpeOyBaHUM ITPOBUM PYIIIIEM, Ty’KE THYYKUM, 3pYIHUM
y BUKOPHUCTaHHI 1 a0COIFOTHO PI3HOIJIAHOBUM - MOCTaBTE MOPYY TPAHUYHO TOXMYPY
RTS Battlefleet Gothic: Armada 1 Beceny «KopomniBceky OutBy» Fortnite, 1 Bu Hi 3a He

3morajaeTecs, 1o oOUJIBl Ipv BUKOHAHI Ha oJgHOMY ABUTYHI. Epic Games mposioBxkye
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PETYJISIPHO OHOBJIIOBATH MOT0, BUKOPUCTOBYIOUH, B TOMY YHCJI1, 1 JJI1 CBOIX MPOEKTIB,
BKJIIOYAIOYM BUIIIE3rajany Meranonyisipay Fortnite.
[Ile oaHiEI0 0COOMIBICTIO IIBOIO IFPOBOIO PYIIiS € T€ IO BIH HamicaHiil Ha MOBI1
C ++. 3aBasKi IbOMY MOKHA CTBOPIOBATI IFPHU HA OUIBIIICTh ONEPALIIHIX CUCTEM TAKUX
sk Microsoft Windows, Linux, Mac OS u MAC OS X. Ile  cToCyeTbCsI KOHCOJICH:
Xbox, Xbox 360, PlayStation 2, PlayStation Portable.fIkmio x Bu Oaxxaete 3irpati 3
TPY35IMU 11€ HE € pobieMoro . [[7s 11boro BikopicToByeThes TexHosorii WindowsLive,
XboxLive u GameSpy.Tenep 3yniHiMoch Ha irpoBomy pymiro Unreal Engine 4. Ile
irpoBuii  pymii jgus  CTBOpEHHs, 3allyCKy, HaJAIMITyBaHHS Ta YIPaBIiHHAM
BICOKOSIKICHIMI irpaMi. Bimyctini ioro 19 6epesns 2014 poky. Criouatky mo0 oTpiMari
MOBHIM JOCTYII 10 OT0 TOJIOBHOT'O KOJyBaHHsI MOTPiOHO Oyso 6 3ariaTiTi 19 gonapis
Ha MICSIb 3a MAMICKY. AJie 11e MPOAOBXKYBaJIOCh HE JOBro. I yepes pik 1eu ABIKOK
CTaBIM Oe3IUIaTHIM, aie cTiaryBaB 5% BIiJ MPOJaXy BCIX MaTepiaiiB siKy Oyl
po3pobiieHi Ha HhOM. Ha MO0 TyMKy 11€ € 4yJOBIM PIllICHHSIM aJKe Terep 1€ BIriHO
HE TUTbKH JIJIs BEJIMKUNM KOMITaHIM aje i JJI1 MEHIIIX cTapTariB ado sl O€3KOIITOBHA
irop. Ha maniit MoMeHT BiH criemianizyeTbes Ha ctBopeHi 2D 1 3D irop, apXiTeKypHix
Bi3yanb3ailiii Ta gemok.Ocob6imBocti Unreal Engine 4.
— IToBHui Buxiguui kog Ha C++.
— Haniina po3paxoBaHa Ha 6arato KOpUCTyBadiB miatgopma.
— 'Hyukuil penakTop MaTepiais.
— Pepaktop VR
— Bucokuii piBens llTygnoro [arenexry
Horo cucTeMHi BUMOTH Iie:
Hoyt6yk, IIK a6o Mac.
Windows 7 64-bit abo Mac OS X 10.9.2 i Bepcii siki WyTh qai.
Yoruproxsaepauii mporecop Intel abo AMD, 2.5 GHz a6o mrocsk kpare.
Nvidia GeForse 470 GTX a6o AMD Radeon 6870 HD a6o mocs kpare.
4 1T'0 o3y abo Oinblie.
e namamtyBaHHS MJisE MiHIMaJIbHUX BUMOI 10 cuctemu. I[lpu cTBOopeHH1

npoekTy(11o O 1e He O0yJ10 B BIPTYabHOTO YaTy 10 I'PH) BaM JOMOMOYKE THy4YKa CUCTEMA
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CTBOPEHHS Ta peJaryBaHHsA. TaKoX TH MOJKEIT BHUKOPHUCTOBYBATH TaKi MOMIYMi 5K
cuctemu Bizyanizanii :(Microsoft Diekt X, Open GL Tta Pixomaic), BiATBOpEeHHS
3ByKy:(EAX,DirectSound3D) a TakoX 3aco0M TOJOCOBOTO BIATBOPEHHS TEKCTY 1
pO3Ii3HABaHHS T'OJIOCY(MOBJICHHS).

€ nBa Buau peanizalis koay 1e - Blueprint 1 C++.

B momy Bunazaky s BukopuctoByBaB Blueprint, Tomy 110 1€ MBUAKUHN 1 THYYKUN
cnocid po3poOKH KOoAY JUlsl HAaloro npoekry. Lle 1o3Bossie B MiHIMalbHUNA 00CAT yacy
3aMyCTUTH POOOUYUI TPOIIEC 1 MPUCTYIMUTH 10 po3pooku koay. Ll Blueprint - natu
PO3pOOHMKAM MOXKIIMBICTh ONITUMI3yBaTH MPOIEC HATAIITYBAHHS PO3POOKH KOIY, 1100
BOHH MOTJIM BUTpPAYaTH OLTBIIE Yacy Ha BTIIEHHS CBOIX /1€l B 3aITAHOBAHUX MPOCKTAX.
Blueprint e incTpyMeHTOM 1151 3aITyCKY i HAJIAIITYBaHHS KOHTCHTY B MIPOCKTI.

Blueprint - e cucrema Bi3yanbHOro CKpUNTHHTA. BOHA 103BOJISIE peanizyBaTH
CBOI1 33JyMKH B CIIPOLIICHOMY pekuMi. Hampukian, 6e3 3HaHb IporpaMyBaHHs MOKHA
CTBOPHUTH IUKJII JHS 1 HOU1 @00 3MYCUTH OTOUYEHHS pearyBaTH Ha MEepPEMIIICHHS TPaBIIs.

Benmuka wactuna Fortnite (Bimomoi rpu Epic Games) peamizoBaHa uepes
Blueprint. I me He sAxulich peKJIaMHUN XiI I TPOCYBaHHS BI3yaJIbHOTO
nporpamyBanHi. [IpocTo 1ie onTumizye po6oTy.

Konu y xpeatuBHOT KOMaHIM BUHUKAE ifes, 11 peanizalliro moTpiOHO modauyuTu
sKoMora panimnie 0e3 3amydeHHs nporpamicTiB. Lle He o3Hauae, mo npu podoti 3 UE4
Biananae motpeda B VFX-xynoxxuukiB abo mporpamicti. [IpocTo Temep MOKIUBOCTI
3BUYAMHOTO Xy/I0KHUKA PO3MIMPUIIUCSA, 1 MOXKHA Bipa3dy HAOYHO MPECTABUTH CBOIO
inero. Ilomepennst Bizyamizamis 3a JOIMOMOTOI JBMIKKA 3HAYHO IPHUCKOPIOE POOOTY
KOMaH/IH B IILJIOMY.

irra moxmBicth Unreal Engine - mBuaKe CTBOPEHHS MPOTOTUIY TpU. Y
MPOTOTHI 0COOJIMBO BAXKIHMBO Bimpasy nepenatu atmMoceprocts. [ miei metn UE
MPOIIOHY€E O€3J14 IHCTPYMEHTIB - BiJl CHUMYJIAIIl TPUPOIHUX SBHII YEpPE3 CUCTEMY
YACTUHOK J0 MOCTIPOLIECUHTY.

Tak, cHIr MOXKHa IIBHAKO Jojatu depe3 Particle System. [l miporo moTpioHo

MPOCTO CTBOPUTH emMITep (KOMIOHEHT CHCTEMH, IO TE€HEPyE UACTUHKH) 1
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HaJallTyBaTW MOro MiJ Ballll HOTPEOU: MyCTUTH OUI1 YACTUHKH 1 MiJIITHATH NapamMeTpu
1X IPOJIBOTY.

A THCTpYMEHTH NOCTOOPOOKM AOMOMOXKYTh HaJaTH 300pakKeHH1 LIKaBUWA BUJL.
[ToTpiOHO MNPOCTO TOKPYTUTHM 3HAYEHHS BIANOBIAHUX MapaMeTpiB: KOHTPACTY,
KOJIIPHOTO TOHY 200 abGeparlii.

VY OUIBIIOCTI BUMAJIKIB HABITH HE AOBEAETHCS LIYKAaTH BiIEOYPOKIB, TaK SIK BCI
napaMeTpu OYEeBUIHO Ha3BaHl B iHTepdeiici, 1 moTpiOHUN edekT MokHa migidpaTu
IHTYITUBHO.

Epic Games HanaoTh CBii ABMKOK HAa O€3KOIITOBHIA OCHOBI. TUIbKM SIKIIO BU
NOYHETE TOIIMPIOBATH CBIM MPOAYKT, 1 MPUOYTOK NEPEBUIINTH 1 MUIBHOH H0NapiB,
notpioHO Oyne 3armatutu 5% posTI.

Sk xaxyTtb cami Epic Game: «Bam ycnix - ne Ham ycmix». KpiMm nocriitHoro
PO3BUTKY CBOTO OE3KOIITOBHOTO JBHM)KKA, KOMIIAHISI BKJIQJA€THCS B TIOOYIOBY
KoM'toHITI. [le BKiIrOuae m1o1aTKOB1 MaTepiaiy, JeKilii, KoHpepeHIlii, a TaKoX - BUAaqy
I'PaHTIB.

SIK1o y Bac € KOHLEMLIS TPU, BU MOKETE MOAATU CBIl MPOTOTUIl HA KOHKYPC 1
oTpuMatu rpant Ha po3poOky. Topui UE HajgaioTh mouaTKiBLISIM SIK MaTepiajlbHY
JIOTIOMOTY, TaK 1 HeMaTepialbHy - Y BUIUISAI KOHCYJIbTAIIM, 3HMKOK 1 mUTer. Bee 1ie
POOUTHCS 3 METOIO 3a0X0UYCHHS KPEATHBHUX PIIlICHb.

Takox, 6mu3pko poky Tomy Epic Games y cmiBmpaii 3 Quixel posmmupunm
0i0mioTexky Megascan i 3po0uH ii 0€3KOIITOBHOO IIPH BUKOPUCTaHHI B 3B's1311i 3 Unreal
Engine 4. Ile nina 0i6iioTeka 6€3KOITOBHUX BUCOKO/IETATII30BAHUX CKaHIB 3 JI03BOJIOM
Bix 2 1o 8K, iHTErpOBaHUX B JIBHKOK.

VY Xyn0XKHUKIB 3'SBHIIMCS TOTOB1 0a30Bi €JICMEHTH OTOUYCHHS Ha KIITAJIT KAMCHIB,
MOBAJICHUX JEpPEeB, 3eMIIi, TpaBu ab0 pPi3HOTO poay Manux mporcoB. Lle mo3Boise
MPUCKOPUTH 1 CIPOCTUTH MPE3EHTAIII0 CBOrO ACCET, a TaKOX IMPOLIECH CTBOPECHHS
IrpoBOTO piBHS 200 apXITEKTYpPHOI Bi3yasizarlii.

k1o x 3HaA0OUTHCS MIOCH crielU(iyHE - HA TOProBUX MaWJaHYMKaX 3aBXKIU

MOXHA 3HANTH €JIEeMEHTH KONy, OJIYNIPIHTH 1 OKpeM1 AcceT-MaKu.



40

[TepeBaramu Unreal Engine ocranHbOi Bepcii € HEHMOBIpHA THYYKICTH 1
yHiBepcanbHICTh. Ha BinmMiHy Bif cBoro koHkypeHTa Unity, 110 BUMAara€ yCTaHOBKH
LIJIOTO pANY IUIAriHIB, BIH BXK€ OCHAIEHUN BCIM HEOOX1MHUM. [[BM)KOK HamucaHuW Ha
C ++, ToMy KOpHCTyBaui, 3HalilOMI 3 I[IE0 MOBOIO MPOTPaMyBaHHS, OCBOSATH HOTO
mBuame. BriMm, HaBiTh 0e3 3HaHHa C ++ posidpatucs 3 UE4 He ckiane ocoOauBHX
TpyAHOIIIB. Taka JOCTYNHICTh JOCATAETHCS 3aBIAKM penakrtopy Blueprints, sikwuii
J0TIOMarae CTBOPIOBATH CKPHIITH 1 pO3MillyBaTH 00'eKTH O3 HANMCAHHS KOY.

B Unreal Engine € Bci iHCTpyMeHTH, HEOOX1JIHI AU3aiiHEepaMm, Mporpamicram i
apructaM. barato 3 HUX MOJIETHIYIOTh poOoTy (QaxiBuiB. Hampuknaza, miarpumMyroTh
pi3Hi (dopMaTH TEKCTyp, HEHMOBIPHO MOBHO BIATBOPIOIOTH (PI3MUHI BIACTHUBOCTI
MarepiajiB, Jal0Th MOMUIMBICTH 3MIHIOBATH OO'€KTH B PEXHUMI pPEAJBHOrO 4acy,
JI03BOJISIFOTH BUOMPATH JIXKEpesa CBiTia, nojaBatu eekrtu 1 iH. barary konekiito Accer
HajaJli MOXXHA BHUKOPHCTOBYBATHU ISl PO3POOKH IHIIMX MPOEKTIB, a BIIKPUTUN
BUXIIHAN KOJ JIO3BOJIIE BHOCHUTH B JBMKOK HEOOXigHl 3MIHHA. BiH 3 JErKICTIO
NOpTYeThCA Ha Oyab-siKy miargopmy, agantyroun rpu mig [1K, koHcomi 1 MoOUTbHI
raJI>KeTu.

e omun oueBumnHui 1uiroc naitumia Epic Games - MysibpTHIUIEEpHAs Tpa <3
KopoOkm». Ilicis 3amycKy pemakTopa BChOTO JEKUTbKOMa KJIIKaMHU MOKHA CTBOPHUTH
OPOEKT 3 YK€ TOTOBOIO MEPEeXKEBOI TIporo. SIKIIO BpaxoBYBaTH 3pOCTaHHS
0araTOKOpUCTYBAILKUX 1TOp 1 HAI[JICHICTh BEIMKUX KOMIAHIM Ha OHJAWH-PEKUMHU 3
JEKITbKOMa TPABISIMHU, TO II€ JTOCHUTh Baroma IepeBara, sikoro, HalpHuKiIaa, Y TOTO XK
Unity Hemae.

UE namae po3poOHUKaM BUIBHHMIA JOCTYM JI0 BCHOTO (DYHKI[IOHATY irpOBOTO
pyurisiBa. €, mpaBjaa, psii YMOB 1 POSUIITI, ajie BCE IHCTPYMEHTH MO>KHA BUKOPHUCTOBYBATH
BiJIpa3zy B TOBHOMY 00CS3i.

3a pomomororo UE4 moxna poOutu Bigeoirpm mpaktudao s Bcix OC,
MOOUTBHUX TIATGOPM 1 KOHCOJICH. 3aBASIKM MATPUMINl PI3HOMAHITHUX CHCTEM
BIITBOpEHHsI rpadiku, BIATBOPEHHS 3BYKY 1 MOKIIMBOCTI JJIsl MEPEXKEBOT I'PH, JIBUKOK
BIIMIHHO MIAXOJUTH JJII CTBOPEHHS PI3HUX KaHPIB BIACOIrOp, B TOMY YHCHI 1 JJIS

MMORPG. Bin ineanbuuit s TpuBuMipHux AAA-irop, nepiu 3a Bce, Jis €KILIEHIB 1



41

mytepiB. Crnucok npoektiB UE pi3HOMaHITHUM, ajie AOMIHYIOTh B HbOMY came i
KaHPH.

Epic Games € migepoMm B 00JiacTi cy4yacHUX TE€XHOJOrii, Tomy 4-s1 Bepcis UE
HallOBHEHA HUMHU MO MakcuMyMy. lIpy HasBHOCTI MEBHOTO PIBHSA MANCTEPHOCTI y
pPO3pOOHUKIB BOHA 3abe3nedye Bpaxkaioue BizyaldbHE OQOPMIIEHHS TPU 3 SKICHUM
OCBITJICHHSAM, M'SIKUMHU TIHSMH, PEJICTUYHOIO aHIMaIi€lo 1 1HIUMU edeKTamu.
3aBIsKH BChOMY IIbOMY, IBM)KOK AKTUBHO BHUKOPHCTOBYETHCS 1 JJISI KOMITIOTEPHOI
rpadiku B KiHO.

Sk Bxe roBopusiocs, Unreal Engine gyxe rayuxuii 1 yHiBepcanbHuil. Ha BigMiny
Bix Unity, skull BUMarae ycTaHOBKHM Oe3niyi miaridiB (yacto - mnatHux), UE4 Bxe «3
KOpOOKM» 3a0e3reyeHuil BciMa HeOOX1THUMU IHCTpyMeHTaMu po3poOku. Kopuctysaui,
ki 3HaI0Th C ++, OCBOSITH ABM)KOK HIBUJIIE, aJ[)KE BiH BUKOPUCTOBYE CaMme 10 MOBY
nporpamyBaHHs. BriMm, ang tux, xro He 3Haiiomuir 3 C ++, Unreal Engine tex
miggacTees 0e3 mpolOyieM - Bce 3aBISKU Bi3yalbHOMY penaktopy Blueprints, sikuit
JI03BOJISIE CTBOPIOBATH CKPUIITH 1 pO3MIILITYBAaTH 00'€KTH, HE HAMMCABIIH KOJIHOTO psJIKa
KOMY.

Jlo TOro K, IBMXKOK MICTHUTBH O€3JI14 IHCTPYMEHTIB, SIKi MOJETIIYIOTh POoOOTY 3
HuM. Hampukman, mintpumye 0e3mia QgopMariB TEKCTyp, TOYHO mepenae (izudHi
BJIACTHBOCTI MaTepiajiiB, JO3BOJISE€ 3MIHIOBATH 00'€KTH B peaJIbHOMY 4Yaci, 3a7aBaTH IS
HUX (QYHKITIT 1 KOMEHTapi, aBBTOMaTHYHO BUOpATH JKEpena OCBITIEHHS, H0JIaTH TyMaH
1 11111 edexTy, 1 Tak gam. Benuky konekiiro AcceT (MIaTHUX 1 0€3KOIMTOBHUX ) MOKHA
BUKOPUCTOBYBATH IMPHU PO3POOI irop, a BIAKPUTHN BUXITHUN KOJ JIBIDKKA A€
MOXJIMBICTh BHOCHTH B HBOTO 3MIHM TP HEOOXiTHOCTI. JIBMIKOK THYYKO
MiJTAITOBYEThCS MM TIATGOPMY pPO3POOKH, IO JO3BOJISE ONTUMI3yBaTH TPHU Tij
KOHCOJI1, MOOLIbHI ramkeTu Ta [1K.

Epic Games cTabinpHO TpuUMae Jimepchki TO3MII B 007acTi TEpeToOBUX
TexHojorii, Tomy Unreal Engine 4 nanxanuii HUMu i 3aB's13Ky, 3a0€3Me4y0un, Ipu
HaJICXKHOMY MaKCTEpHOCTI Irpopo0iB, Bpaxkalouy Bi3yallbHY CKJIAJOBY 3 SIKICHUM
OCBITJICHHSAM (TpacyBaHHS MPOMEHIB B peaJIbHOMY 4aci, 3BUYaNHO K, TIATPUMYETHCS ),

M'SKMMHU TIHSMH, YECHUMH B1IOOpaKEHHSIMH, JOCTOBIPHOI aHIMAIlIEI0 MEPCOHAXKIB 1
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IHIIMMH epeKTaMH. 3a paxyHOK IbOr0, 0 pedyl, ABMXKOK TAKOK BUKOPHUCTOBYETHCS B
CTBOPEHHI KOMIT'FOTEPHOI Irpa(iki B KIHOIHIYCTPIi - HANPUKIAJ, WOr0 CHJIaMH OyJIo
ctBopeHo aApoin K-2SO s «i3ros-1» cuenn 3 «Y nomykax Jopi» 1 «Mannanopiay.

3naBanocss 0, y Takoro 0aratoro MOXJIMBOCTSAMH JBHXKKAa HE MOXe OyTH
HegonikiB. Ilpore 3Haiitm ix wmokHa. Tak, wHampuxnaa, Ha Unreal Engine 4
Mpo0IeMaTUYHO CTBOPIOBATH BEJIMKI O€3II0BHI CBITH, pO3paxOBaHi Ha 0€3J1Y IpaBIliB,
110 poOuTh CKpyTHUM po3poOky MMORPG 1 inmux MMO-irop Ha ABHXKY.

AmHanoriusi npo6sieMu BUHUKAIOTh 3 I1: SIK1110 101aTH Ha JIOKAITi10 3aHaATO 0araTo
[I-icToT, cipo6u ABUAKKa OOPOOUTH MOBEIHKY BC1X OJTHOYACHO BUKIUYYTh MMaliHHA {ps,
TOMY pPO3pPOOHHMKaM JOBEJAEThCA NPUAYMYBAaTH CIOCOOM OOMEXKEHHS isUTbHOCTI
MOHCT)IB, K1 IepeOyBalOTh 32 MEXaMHU B3a€MO/I11 BiJl TPABIIIB.

3py4yHICTh BUKOPUCTAHHS - HE TEPIIOPSIHE, alle TOCHTh BAXKIIUBUU MapameTp
neuxka. [ B ubomy mutani UE4 nporpae Bce Toro x Unity: Ko Apyruit po3paxoBaHuit
Ha Irpopo0i1B-HOBAYKIB, TO IEPIIHNI po3po0IeHH 1 MpodecioHaiB, 110 TO3HAYMIIOCS
Ha eprOHOMIYHOCTI iIHTep(deiiCy.

Hapemti, Unreal Engine 3my1ye Oisbliie mpaiffoBaTH HaJl ONTUMI3AIIE0 1TOp.
Hesiki poextu, 30kpema, PUBG, ctpaxaaroTh Bij c1abkoi MpoIyKTUBHOCTI HaBITh Ha
notykaux irpoux [IK. Ile, B mepiny uepry, «3aciayra» mporpaMicTiB IIyTepa, mpoTe
0arato po3pOOHUKIB rOBOPATH MPO BUMOTJIMBOCTI JBMIKKA. JIyMKH 3 IIbOI'O TIPUBOAY
pi3HATBCS, ane (akT 3amumaeTbes (HaKTOM - HEOOXIIHO PETENbHO MpaIfoBaTH HaJ
irpamu Ha UE, m06 1OMOTTHCS TJIaBHOCTI KAPTUHKH.

Ha nmanuii moment Unreal Engine 3amuiaeTscs OMHUM 3 HAUTOMYJISPHIMIAX
IrpoBUX pymIiiB cepen irpopo0iB, yHIBepCcadbHUM, THYYKUM 1 KOMGPOPTHUM Yy
BUKOpHCTaHHI. BiH imeanbHO MAXOAUTH I KOMaHAW MpodecioHaliB, B pyKax sSKOi

3IaTHUW CTBOPHUTH BOICTHHY HEHMOBIPHY KapTHHKY.
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3 IIporpamua peanizartis

3.1 CrpykTypa Ta (QyHKIIOHAJIbHE TMPU3HAYEHHS MOAYJIB MPOTrpPaMH,ixX

B32€MO3B’ A30K.

B3aeMois cucteMHUX MOAYJIB MO€T T'pH Jy>Ke TICHO MOB’si3aHa OJHA 3 OJIHOIO.
51 pO3MON0KUB HA KapTi HEUTpaJbHUX HE ITPOBUX MEPCOHAXKIB B SIKMX MOXHA OpaTu
3aBJlaHHs 3HAXO/SUM IX TPU TIepecyBaHi 1Mo KapTi 3a JOMOMOTOI0 CUCTEMH yIIpaBaTiHHS
nepcoHaXkeM TpaBisl. Tak sk € 3aBJaHHS SK HA TOIIYK BTPAYCHHX MPEAMETIB Tak i
3HUIICHHS] BOPOXKUX HE IrPOBHUX MEPCOHAXKIB TO Al BCTyIa€ B CHITy MeXaHika 0010 Ta
B3a€EMOJIIT 3 CIOKETHHUMHU TIpeameTamMu. MexaHika Ooro mniepenbadae B co0il
NaTpyJIIOBaHHS HE IFPOBUX MEPCOHAXKIB TEPUTOPIIO 00JIACTI B K1 BOHU MOSBISIOTHCS,
Miclsi 4Oro SIKIIO TpaBellb IMOMNaje B iX MOJie 30pY BOHU IOYHYTH CIIIyBaTH 3a
TIEPCOHAXKEM TPaBIls I TOTO 1m00 Horo arakyBaTu. ['paBerb K MOKEMO aTaKyBaTH HE
I'POBOTO MEpPCOHaXKA HABITH TO/I1 KOJIM BiH HE MOMNAB B M0JI€ 30pY BOPOXKOT'O HE IrPOBOTO
nepconaxy. Ilicas mepeMoru Hajx BOPOXHUMU HE ITPOBOMH MEPCOHAXKAMU MU
OTPUMAEMO JIeSIKY KUIBKICTh JOCBITYy $SKI BHKOPHUCTOBYIOTHCS 1100 OTpUMATH
HACTIYHUI piBEHb HAIIOro nepcoHaxa. Cama cuctema 000 TaKOXK YaCTHHA KEPyBaHHS
NEPCOHAXEM TOMY II€ BXOAWTh B HOT0 TOCTIHHY MEXaHIKy, MH MOXEMO
BOKOPHCTOBYBATH yaap HaBIiTh MPOCTO TakK, Tak sk cuctema B Hac Non-target.Non-target
- 11e TUI 00MOBOT CCTEMU B OHJIAWH-IrpaxX, nepeBakHo B mmorpg. CyTh - BU HE MOXKETE
«3aXOMUTHU» IUTH 1 MOCTABUTH aTaKy HAa aBTOMAT. ¥ MMOPIT 3 HOH Tapret moTpioHO
IITUTHCS, TII00 MOTPANKUTHA B PyXOMY MIIII€Hb, & TAKOXK MEPECyBATUCS 1 YXUIATUCS 1]
gac 0oro. Target - anrmiiickkoro o3Hadae "Meta". Y MMopnr TapreT o3Hadae BUOIp
MEepPCOHaXKa, Ha SKOro OyayTh BHKOPHCTOBYBATHCS 3IaTHOCTI mepcoHaxka.Cucrema
MOIIYKY i€ TaK M0 CKPINT HAMIOr0 MpeaMeTa 3 SKUM MH MOXKEMO B3a€EMOJIISTH,
PO3TalIyBaBIIA HOTO TaM Ji¢ HaM MOTPIOHO, 1 TCJIST YOTO MPOTMMCABIIH HOTO B MA0IOHI
3aB/IaHHS, SKUH MU ITOCTABUMO Ha HAIIUX HE IrPOBHUX MEPCOHAKAX, MU TTOIYIUM 3MOTY

Horo HiI[HHTI/I YMM BHKOHA€EMO 3aBAaHHA.
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3.2 Po3po0ka nporpaMHUX MOJYJIIB.

Hns mouatky cTtBopemo kimac Actor. HameBno AcCtor,ue camuii yacto
BUKOPUCTOBYBaHUH Kiiac B irpax. Actor - ne ocHoBa A Oyb-aKoro o0'ekTa Ha piBHI, B
TOMY YMCJI1 JJig TpaBIiB, kepoBaHux Il Boporis, ABepeil, CTIH 1 reUMIIEHHUX 00'€KTIB.
AxTOopH CTBOpIOIOTBCA 3a JomoMororo Takux ActorComponents (auB. Hactynnwmii
posnin), sik StaticMeshComponent, CharacterMovementComponent, ParticleComponent
1 Oaratpox iHmUX. HaBiThk Taki kiaacu, sk GameMode (nuB. Huxue) € akropamu (xo4a y
GameMode Hemae «peallbHOTO» IMOJOKEHHS B CBITi). JlaBaiite 0OroBopuMo mapy
aCIEKTIB, AK1 BaM MOTPIOHO 3HATHU MPO AKTOPIB.

Actor - e kiac, SKuii MOXHa PETUIMIIMPOBATH MO Mepexi (g 6araTo pexumy).
Lle nerko poOHUTHCS 3a JOMOMOIOK BHKIMKY B KOHCTpyKTOpi SetReplicates (true). s
CTBOpPEHHS €(PEKTHBHOTO MEPEKEBOTO MPOTrpaMyBaHHS aKTOPiB HEOOXITHO BPaXOBYBATH
0e3J14 acneKTiB, 5Kl S He 3MOKY PO3IVISIHYTH B Iiil CTaTTI.

AKTOpH MIATPUMYIOTH KOHIIETIIIIF0 OTPUMAaHHA IKOIU. BTpatn Moxe HaHOCUTHCS
Oe3nocepenHbO akTOpy 3a gomomororo MyActor-> TakeDamage (...) abo uepes
UGameplayStatics :: ApplyDamage (...). Bapro BpaxyBaTu, II0 iCHYIOTH Bapiallii:
PointDamage (nampukiam, I 30poi, BIyYEHHS 3 SKOIO OOYHCIIIOETHCS TPacyBaHHAM
npomens (hitscan)) i RadialDamage (manpukian, mis BuOyxiB). Ha odimifinomy caiiTi
Unreal Engine e uynosa BctymHa crartss Damage in UE4.

CTBOpPUTH HOBHMI E€K3EMIUISIp aKTOpa B KOJI MOXKHa MPOCTO 3a JOMOMOTOIO
GetWorld () -> SpawnActor <T> (...); ne T - 11e moBepTaeThes Kiac, Hanpukiaan, AActor
JUTS OJTHOTO 3 BallnXx BiacHUX kiaciB - AGadgetActor, AGameplayProp i t.x.

Icaye Oe3nmiu cmocoOiB OTpUMaHHS JOCTYMY /10 aKTOopaM. 3a3BudYail y Bac Oyne
MOKAXXYHK / TOCWJIAHHS HA KOHKPETHUN aKTOP, KU BaM MOTPiOeH. Y TOKa3aHOMY BHIIIE
MPUKIaAl MU 30€epiraéMo TOKaXYMK HAa aKTOp HAMIBAETHCS MpeaMeTa B 3MIHHOI 1
MMOYMHAEMO Yepe3 Hel MaHIMyTI0BaTH €K3EMIUIIPOM aKTOpa.

Jlyxe KOpUCHOIO (DYHKITI€I0, SIKY MOKHA BUKOPUCTOBYBATHU MPHU MPOTOTINIPOBAHIT
a0o ocBoeHHi BkKa, € UGameplayStatics :: GetAllActorsOfClass (...). Bona no3Bossie

HaM OTPUMAaE MACHUB 3 yCIX aKTOPIB MEPEJaHOro Kiacy (B TOMY YHCII 1 MOPOIKEHUX
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KJIaciB; SIKIIO TepeaaTu B siKkocTi knacy Actor, To mu orpumaemo BCE 06'extu piBHS).
s ¢pyHKIiis yacTo 60ATHCS 1 YHUKAIOTh 110 HE JIyKe €(hEKTUBHOTO CIIOCO0Y B3a€MOJIIT 3
OTOYEHHSIM, aJIe 1HOA]1 1I€ €AUHUN JOCTYIHUN IHCTPYMEHT.

AKTOpYM HE MalOTh BJIACHUX TMEPEHECEHHs, MOBOpPOTy abo Macmtaldy. Bcee 1e
3aJJa€ThCS 1 BUXOAUTH 3a nonoMoroio RootComponent, TOOTO KOMIIOHEHTa BEPXHBOTO
piBH# B iepapxii SceneComponents (ToknagHime npo SceneComponents po3rnoBiIa€ThCs
Hkue). HalGinpm 4acto BHUKOpUCTOBYBaHI (yHKIII Ha 3pa3ok MyActor->
GetActorLocation () nHacnpasai nepexoasth 10 RootComponent i moBepTar0Th HOro
pO3TanIyBaHHs B CBITI.

Ocbp 11e KUTbKa KOPUCHUX (PYHKI[IH, SIKI BAKOPUCTOBYIOTHCSI B KOHTEKCT1 aKTOpa:

BeginPlay // «Ilepma» ¢yHKIIIS, 10 BUKIUKAETHCS MICIs CTBOPEHHS 1 MOBHOT
iHimamizamii akropa. lle 3pyune Micue ais 3aBaaHHs 0a30BOi JIOTiKM, TakMepa 1
BHECEHHS 3MiH JIO BIIACTUBOCTI, TOMY III0 aKTOP BXKE IMOBHICTIO MHUIIHAJIU3UPOBAH 1 MOXKE
BUKOHYBATHU 3aIUTH IO CBOTO OTOYEHHS.

Tick // BukiaukaeTbcss B KOKHOMY Kaapi. Jlyis OUIBIIOCTI aKTOPIB MOXKHA
BIKITIOUUTH ii 3 MIpKyBaHb MPOJYKTUBHOCTI, ajie 32 3aMOBUYYBAHHSIM BOHA BKJIIOUYEHA.
Uyn0oBO MiIXOAUTH IS MIBUAKOTO HAJAIMNTYBAHHS JUHAMIYHOI JIOTIKH 1 MEPEBIPKUA YMOB
B KO)KHOMY Kajipi. [TocTymoBo BM MoyHeTe MepeMimary Bce OuIbIIe Koay MOB'SA3aHOi 3
MOJTISIMU JIOT1KHY 3 TaMEPIB B JIOTIKY, sSIKa MPAIIO€ Ha MEHIITMX YaCTOTaX.

EndPlay // Buknmkaerbcs, KOJIM aKTOp BHIANIETHCS 31 CBITY. MICTUTH
«EEndPlayReasony, B sskoMy BKa3yeThCsl TPHYUHA BUKIIHKY.

GetComponentByClass // 3HaXoauTh OIWH €K3EMIUIIp KOMIIOHCHTa IIEBHOT'O
kiacy. Jly)ke KOpHCHO, KOJM BU HE 3HAETE TOYHOTO TUITy aKTOpa, ajie 3HA€Te, M0 BiH
ITOBUHEH MICTUTH IEBHUM TUIT KoMIIOHEeHTa. Takox icHye GetComponentsByClass, 1o
MOBEPTAE BC1 €K3EMILIAPH KIIACY, a HE TUTHKU MEPIINiA 3HAHACHUI.

GetActorLocation // I Bce ioro Bapiarii - * Rotation, * Scale, B Tomy uucmi i
SetActorLocation i T.1.

NotifyActorBeginOverlap // 3pyuHa nisi mepeBIpKM HakKJaJeHb, BUKIMKAHUX
OyIb-IKUM 3 MOro KOMHOHEHTIB. TakuMm crnocoOOM MOXHA IMIBHAKO HaJallTOBYBAaTH

reiMILIeHI TPUTEPH.
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GetOverlappingActors // 3HaX0AUTb, SK1 1HII AKTOPU NEPETUHAIOTHCS 3 OOPaAHUM.
Icaye Takox BapiaHT A1t kKomnoHeHTiB: GetOverlappingComponents

Actor MICTUTh BeIMYE3HUIN (YHKIIOHAN 1 0€3J11Y 3MIHHHX - BiH € ()yHJaMEHTOM
ocHoBH reimiuies B Unreal Engine, Tomy 11e He quBHO. /[ mOIanbuioro H0CaiKeHHs
IOr0 Kjacy HemoraHo Oyzae BiakpuTH ¢aiin 3aroimoBka Actor.h B Visual Studio i1
MOJAUBUTHUCS, SIKUU (YHKIIOHAT B HbOMY €. Y CTaTTl XK HaM HaJIEXKUTh Iie Oarato
PO3TISTHYTH, TOMY JaBaiTe MepeiiIeMo 10 HACTYITHOTO KJIacy B CITUCKY.

ActorComponent

KoMnoHeHTH  pO3TamIOBYIOTHCSI ~ yCEPEAMHI  aKTOpiB,  CTaHAAPTHUMH
KOMIIOHeHTamMu BBaxkaroThcsi StaticMeshComponent, CharacterMovementComponent,
CameraComponent 1 SphereComponent. KoxkeH 3 1UX KOMIOHEHTIB 00poOJsie CBOIO
NpUBaTHY 3a/lauy, HAPUKIad, pyX, Ppi3uyHa B3aeMois (HapUKIIa, 00CsAT KOMI31Tl 1Js
YITKO1 MEpPEeBIPKU B3a€EMOJIIIOYMX aKTOPiB) a00 Bi3yallbHO BiOOpa)kae 1IOCh B CBITI,
HAIPUKIIAJl, MEII TPaBIIs.

[Tigkmacom poro komnoHeHnTta € SceneComponent - e 6a30BUH KJ1ac 7151 BChOTO,
noB's;3aHoro 3 Transform (Position, Rotation, Scale), mo miaTpuMye TpUKPIIICHHS.
Hanpuxman, mu moxkemo nipukpinutu CameraComponent 10 SpringArmComponent jist
HACTPOMKHU KaMepH Bl TPeThOi 0coOu. /[ mpaBMIBLHOTO HalaIITyBaHHS BiTHOCHOTO
po3ranryBaHHsS OTPiOHi 1 transform, 1 TpUKpIIUICHHS.

HaiiyacTime KOMIIOHEHTH CTBOPIOIOTHCSI B KOHCTPYKTOPI aKTOpa, ajie TaKOX
MO>XHa CTBOPIOBATH 1 3HUINYBAaTH iX B Mpolieci BHKOHaHHS. [ modatky naBaiite
PO3TIISTHEMO OJIMH 3 KOHCTPYKTOPIB MOT'O aKTOpa.

USkeletalMeshComponent ctBoproeTbes 3a gomomororo CreateDefaultSubobject
<T> (¢ynkmii akTopa) i BUMarae BKa3iBKH iMeHi (I1e iM's MOXKHA MMOOAYUTH B CIUCKY
KOMITOHEHTIB OmrompinTa). Akmo Bu mumere xkox rpu Ha C ++, TO yacto Oymere
BUKOpUCTOBYBaTH 110 QyHKIIt0, ane TIJIbKU BcepennHi KOHTEKCTY KOHCTPYKTOpA.

MokHa TakoX 3ayBaXuTH, mo MH 3amaeMo MeshComp B SKOCTI HOBOTO
RootComponent. Tenep Bce Scene Component MOBUHHI NPUKPIIUISITUCA 0 LIboro Miy,

10 MOXKHaA JCTKO 3p06I/ITI/I 34 JOIIOMOI'0I0 HACTYIIHOI'O psAdKa:
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WidgetComp = CreateDefaultSubobject <UWidgetComponent> (TEXT
("InteractWidgetComp"));WidgetComp-> SetupAttachment (MeshComp);

SetupAttachment 3aliMmeTrbcst 00pOOKOIO BHXITHOTO MPHUKPIIEHHS; OYIKYEThCH,
110 BiH OyJie BUKJIMKATUCS B KOHCTpYKTOp1 Juist BCIX KOMIIOHEHTIB CLIEHH, KPIM CaMOT'0
RootComponent. MoxxHa 3aaatucsa nutaHHsaM, yomy miid [temComponent He BUKIMKa€e
mo ¢yHkiio SetupAttachment. Tak BUHILIO TPOCTO TOMY, IO €l KOMIIOHEHT €
ActorComponent, ane HE SceneComponent 1 He mae Transform (mo3uiiii, moBopoTy,
Macitady), a TOMy He TIOBUHEH J0JaBaTHCs B iepapxiro. [IpoTe, KOMIOHEHT Bce OJHO
Oyne peructupoBath 3 Actor. Te, 1110 BiH BIAAUICHUH BiJ i€papXli, 03Hayae, mo GyHKIil
Ha 3pa3ok MyActor-> GetComponentByClass noseprarumyTsh Bce ActorComponents i
SceneComponents.

[Topsan 3 Actor, 111 KOMIOHEHTH KPUTHYHO Ba)XJIHMB1 JJII CTBOpPEHHS Ipu sk Ha C
++, Tak 1 Ha OmronpinTtax. Came BOHM € Oy/iBEJIbHUMHU LETJIMHKaMu rpu. Bu 3ampocto
MO>KETE CTBOPUTH BJIACH1 KOMIIOHEHTH, 11100 BOHU 0OPOOJISIHN SKICh CIIeIU(IIH1 AaCTIEKTH
rpu, Hanpukinag HealthComponent, skuit 30epirae okyispu 310poB's 1 pearye Ha BTparty,
0JIep>KyBaHHM HOro 6aTbKIBCHKHM aKTOPOM.

3a IOMOMOroI0 TPECTABIEHOTO HUXYE KOAY MOKHA CTBOPIOBAaTH B Mpolieci
BUKOHAHHS BJIACHI KOMIIOHEHTH. Le BIJIPI3HAETHCS BIJI IMOBEIIHKHA
CreateDefaultSubobject, BukoprcTOByBaHOTO TLIBKHU Ui KOHCTPYKTOPIB.

Ocb yactrHa KopucHOTO (yHKIIoHATY ActorComponents:

TickComponent () // SIx 1 Tick () akTopa, BUKOHY€ETbCS KOKEH Kaap s 00poOKU
BHCOKOYACTOTHOI JIOT1KH.

bool blsActive 1 moB's3ani 3 Heto ¢yHKIII Ha 3pa3ok Activate, Deactivate, ..
BuxopucToByIOThCS A1 TOBHOTO BKIIFOUEHHS / BIIKITFOYSHHS] KOMIIOHEHTA (B TOMY YHCIT1
1 TickComponent) 6e3 3HUIIICHHST KOMITIOHEHTA 1 BUIAJIICHHS MOTO 3 aKTOpa.

06 3ab6e3neunTty permikamito ActorComponent, He0OXiTHO BUKIIUKATH (DYHKIIiO
SetlsReplicated (true), Ha3Ba sKOi 37erka BiApi3HAEThCS Bim (GyHKIil aktopa. lle
HEO0OX1THO TUIbKH TO/l1, KOJIM BaM MOTPIOHO PEIUIUIIMPOBATH KOHKPETHY YaCTUHY JIOT1KH
KOMIIOHEHTa, HAINpUKIaJ 3MIHHY I[pU BUKIMKAX (QYHKIIi, TOOTO pEerIuUUpOBaThH

MOTPIOHO HE BC1 KOMIIOHEHTH PEIUIMIIUPYEMOM aKTopa.
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PlayerController

Lle 6a3zoBuii Ki1ac 715 TPaBIs, IKUM OTpUMY€ BBEAEHHS Bil KopuctyBada. CaM 1o
co61 PlayerController He BimoOpaxkaeThCs BI3yaJIbHO B OTOYEHHI, 3aMICTh I[bOT'O BIH
Kepye ek3eMIusipoM Pawn, BU3HayanbHUM Bi3yajbHe 1 (PI3UUHE YSABIEHHS LIbOTO IPaBIs
B cBITI. [li1 yac irpoBoro mpoiecy rpaBelb MOXe BOJOITH JeKUIbKoMa pisHUMU Pawn
(HanmpuKkiaa, TPaHCHOPTHUM 3acoboM abo cBiKOI Komiero Pawn mpu pecrnayne), a
exzemusip PlayerController 3amumaeThcsi OJHAKOBHM TPOTATOM YChOTO piBHs. Lle
BaXJIMBO, TOMYy 1110 B jAesiki MmomeHTH PlayerController moxxe He BosiomiTh B3arali
Hisskumu Pawn. Ile o3Hauae, 110 Taki pedi, ik BIAKPUTTS MEHIO MIOBUHHI JI0JJaBaTUCS 10
PlayerController, a He no kinacy Pawn.

VY 6ararokopucryBaibkux irpax PlayerController icHye Tiibku Ha BoJIOAie M
KiTieHTa 1 Ha cepBepi. lle o3Hadae, mo B rpi Ha 4 TpaBlsd y cepBepa € 4 KOHTpoJepa
IPaBIIiB, a Y KOXKHOT'O KJII€HTA - TUIBKHU MO ogHOMY. Lle mye BakJIMBO pPO3YyMITH, KOJIU
HEOOXITHO BMKOPUCTOBYBAaTH 3MiHHI; SKIIO JJis BCiX TpaBIiB MOTPIOHO peruTikallis
3MIHHOI I'paBIls, TO BOHAa MOBUMHHA icHyBaTH He B PlayerController, a B Pawn abo HaBiTh
B PlayerState (po3risayToMy HIKUE).

Otpumanns pocryny ao PlayerControllers

GetWorld () -> GetPlayerControllerlterator () // GetWorld mocrynuwuii B 0y/as-
KoMy ek3emIuLsipi Actor

PlayerState-> GetOwner () // Bnacuuk playerstate mae tun PlayerController, i Bu
noBuHHI niepenasatu ioro PlayerController camocriiino.

Pawn-> GetController () / 3agaeTbcs nuie ToAi, KOJIU MayH1 BkKe BOJIOAIE (TOOTO
ynpasise) PlayerController.

Le#t wmac wmictuth PlayerCameraManager, sxuii 00pobisie view targets i
transforms xamepu, B ToMy 4ucii i Tpsacky. llle omHuM BaXTUBUM KJIacoM, STKUM Kepye
PlayerController, e HUD (po3rasinyTo HmK4e). BiH 3acTOCOBY€EThCS A1 peHSPUHTA HA
Canvas (Tenep BHUKOPHUCTOBYEThCS HE Tak dacTo, Tomy o € UMG) i1 Horo MoxHa
BUKOPHUCTOBYBATH JIJIs YIIPABIIIHHS TaHUMHU, K1 HEOOX1AHO nepeaaTu B intepdeiic UMG.

Komu no GameMode ninkitoyaeTbcsi HOBUM T'paBellb, JUIsl I[bOTO TPaBIs B Kiacl

GameModeBase 3a nonomoroto Login () ctBoproeTbest PlayerController.
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Pawn - € ¢p13MYHUM 1 Bi3yaJIbHUM MPEACTABICHHIM TOT0, YUM Kepye rpaselsb (a0o
I1). Ile mo>xe OyTu MalimHa, BOiH, BexKa a0o 1110 3aBrOJIHO, 1110 TO3HAYa€ IEPCOHAXKA TPH.
Cranmaptaum nojkiaccom Pawn e Character, B sskomy peanizyerscst SkeletalMesh 1, o
outbin  BaxksuBo, CharacterMovementComponent 3 0e€31144i0 OMIN i1 TOYHOI
HAaCTPOWKHU pyXy I'paBL I10 OTOYEHHIO 3a JOIIOMOIOK0 3BUYAaWHOIO LIYTEPHUN PYXY.

VY GaraToKOpUCTYBAIlbKHUX irpax KOXKEeH eK3eMIUTIp Pawn permuiupyercs iHIImM
kiieHTaM. Lle o3nauae, o B rpi Ha 4 TpaBisd 1 HA cepBepi, 1 HA KOKHOMY KIIi€HTI € 4
NPUMIpHUKU pawn. JIOCHTh 4acTo ek3eMIuissp Pawn «BOMBAIOTH» MpU CMEPTIi TpaBIis, a
NpU pecriayHe CTBOPIOETHCS HOBHM eK3eMIUIsip. Maiite 1e Ha yBasi mpu 30epiranfi
JaHUX, SIK1 TOTPIOHO Oy/Je BIAHOBUTH MICIs 3aBEPUICHHS KUTTS rpaBls (a00 MOBHICTIO
BiTMOBTECS BiJl I[OTO MATEPHY 1 MOCTIMHO 3aJIMIIANTE SK3EMIUISIP pawn KUBHM )

Otpumanns noctyny 1o Pawn

PlayerController-> GetPawn () // Tinsku xonu PlayerController Bonomie Pawn

GetWorld () -> GetPawnlterator () // GetWorld noctymumii st Oyab-sSKOTO
npumipHuka Actor i moBeptae BCE Pawn, B Tomy uwmci 1 s 11

GameModeBase ctBoproe Pawn 3a monomororo SpawnDefaultPawnAtTransform.
Kirac GameModeBase Takox Bu3Hauae, sskuit kjiac Pawn nmotpioHo CTBOpIOBaTH.

GameModeBase

bazoBuii kiac, sikuii Bu3Hauae BukoprcToByBaHi kiacu (PlayerController, Pawn,
HUD, GameState, PlayerState). HacTo BUKOpUCTOBYETHCS AJIA 3aBAAHHS MPABHUI TPU B
Takux pexumax, Kk «Capture the Flagy; BiH mMoxke o0poOisTu mpamopu abo XBHUII
BoporiB. O6po06isie Ta iHII BayKHB1 QYHKIIIT, TaKi sSIK CTBOPSHHS TPaBIIS.

GameMode - nie minkinac GameModeBase. Bin MicTuTh 1mie kiibka QYHKIIH, SKi
cnouaTky BuKopuctoByBamucs B Unreal Tournament, Taki sx MatchState 1 inHmi
yTepHUN QyHKIII.

Y MHOTrOmONIB30BaTEIIbCKOM pexknMi kitac GameMode icHye Tiibku Ha cepBepi! Lle
O3HaYae, 110 Hi y OJTHOTO KJIIIEHTa HEMae Horo mpuMipHuKa. B ogHOT0 KOprcTyBada irpax
BIH HE Mae€ HIAKOro BIUIMBY. Jlns permuupoBanust (QyHKIINA 1 30epiraHHs JaHUX,
HeoOxinuux s GameMode, moxkHa BukopuctoByBaTu (GameState, iICHyIOUM Ha BCIX

KJIIEHTaX 1 CTBOPEHUM CHEIadbHO ISl €T METH.



50

Otpumanns noctyny 1o GameMode

GetWorld () -> GetAuthGameMode () // GetWorld goctynuuii st Oyab-sIKOTO
npuMipHuKa Actor.

GetGameState () // moBeptae gamestate s perutikamnii GyHKIliN i/ a00 3MIHHUX

InitGame (...) // iHimiani3ye nesKi 3 TpaBuil Tpy, B TOMY uucii, 3a3HadeHl B URL
(manpuknan, «MyMap? MaxPlayersPerTeam = 2»), axi MoXXHa mepenaBaTH MpH
3aBaHTA)KEHHI1 PIBHIB B I'i.

HUD - ne xnac inrepdeiicy kopuctyBaua. Y HbOMY MICTUTBCS 0Oarato Komy
Canvas, SIKMil € KOJOM BiATBOPEHHs iHTepdeiicy KopucTyBaya, HAIMCAHOTO JO TOSIBH
UMG. Cporoani OCHOBHOIO poOOTOI0 MO BiI0Opa)keHH1 iHTepdelcy KOopHCTyBada
3aiimaeTscss UMG.

Kmac icHye Tinbku B KiieHTi. Perumikarisi HeMOXXIIHBA. Im Bomomie
PlayerController.

Otpumanns poctyny no HUD

PlayerController-> GetHUD () // Joctynuuii B 1okansaomy PlayerController.

CrBoproetbest 3a gormomoroo SpawnDefaultHUD (ctBoproe 3uuaiinuit AHUD)
Bcepeauni PlayerController, sxmit Bomomie HUD, a motim mnepeonpesensercs
GameModeBase 3a gomomororo InitializeHUDForPlayer k1acom HUD, 3a3nauenum B
GameModeBase.

UWorld - 1ie 00'eKT BEpXHBOTO piBHS, IO IPEACTABIISAE KapTy, Ha SAKid OyayTh
ICHYBaTH 1 peHJIEpH aKTOPH 1 KOMIIOHEHTH. MICTUTh MOCTIHHUM PiBEHB 1 Oarato iHIIKUX
00'eKTiB, Taki K gamestate, gamemode, a TaKOK CIIMCKH 3HAXOAThCSA Ha Marri Pawns i
Controllers.

TpacyBanns niHii 1 Bce ii Bapiamii BUKOHYIOTbea udepe3 World 3a momomororo
takux QyHkiii, ssk World-> LineTraceSingleByChannel 1 6aratpox iHmuUX momioHUX
Bapiarfiu.

Otpumanns goctymy 10 World

s oTpuManHs 1ocTymy n1ocuTh Bukiaukatu GetWorld () Bcepenuni akTopis.

Konmu neoOximHo otpumatu npumipHuk World B cratuyHux QyHKIISX, TO

notpiono nepenaatu WorldContextObject, 1o cyTi € ci0BOM JJisl OYJb-SIKOTO aKTopa,
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KO0 MOKHa BUKOPUCTOBYBATH A BUKINKY -> GetWorld (). Ock npuxnan 3 ogHoro
Moro (haiiy 3aroioBKa:

static APlayerController *  GetFirstLocalPlayerController (UObject *
WorldContextObject);

Gamelnstance

Gamelnstance mae oAMH €K3eMIUISp, SKUH MPOJOBKYE ICHYBATH MPOTATOM
TpuBaJIOCTI BCi€i rpu. [Ipu nepexogax Mixk kKapTamu 1 MeHIo Oyze 30epiraTicst OA1H 1 TOU
Ke eK3eMIUIIp 1boro kiacy. Lleil kmac Mo)KHA BHKOPHUCTOBYBATH JJIsi CTBOPEHHS
00poOHUKIB MO a00 OOpOOKHM MEpEeKEBUX MOMMJIOK, 3aBAHTAXXEHHS TaKUX JaHUX
KOpHCTYBaua, sk apamMeTpu rpu 1 QYHKIIIH, sIKI BITHOCSATHCS HE TUIBKH 10 OJTHOTO PiBHS
TPH.

Otpumanns nocryny 10 Gamelnstance

GetWorld () -> GetGamelnstance <T> (); // ae T - Tun kjacy, HampUKIa
GetGamelnstance <UGamelnstance> () abo Bac BJacHUN MOPOKCHUMN THII.

Actor-> GetGamelnstance ()

PlayerState - e KoHTeHHEp I 3MIHHHX, PEIUTMIUPYEMOH MK KIIEHTOM /
CEPBEPOM JIJIsi OKPEMOT0 TpaBlis. Y 0araTOKOPUCTYBAIbKUX ITpax BiH HE MPU3HAYCHUHN
JUIsl BUKOHAHHS JIOTIKM 1 € MPOCTO KOHTeWHepoMm naHux, ockiibku PlayerController
HEJOCTYITHUM JIUIS BCIX KJII€HTIB, a Pawn 4acTo 3HUIIYETHCS TIPU CMEPTI T'PaBlis, TOMY
HEMPUIATHUN JUIS JaHUX, SIK1 TOBUHHI 30€epiraTrcs IMicas CMEpTI.

Otpumanns goctyny 1o PlayerState

Pawn mictuth Horo sik 3MiaHy Pawn-> PlayerState, takoxx goctymay B Controller-
> PlayerState. PlayerState B Pawn mpu3naueHuWil TinbkuM TOJi, Koiim Pawn Bosojie
Controller, B inmomy Bumnaaky Mae 3HaueHHs nullptr.

Cmumcok Bcix HasBHHX npumipHuKiB PlayerState (Hampukmanm, BCix rpaBIliB, IO
3HaxXOJATHCS B MaTdi) MOXKHa oTpuMatu depe3 GameState-> PlayerArray.

CtBoptoe kimac mpusHadaeThesi B GameMode (PlayerStateClass) i1 cTBoproeTbes B
AController :: InitPlayerState ()

GameStateBase - e cxoxuii Ha PlayerState, ane nagae kmieaTam iHpOpMaItiro mpo

GameMode. Tak sik exzemiuisip GameMode icHye He B KIliEHTaX, a TUIbKH Ha cepBepi,
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el KJIac € KOPUCHUM KOHTEWHepoM i perulikamii iHdopmanii, Hampukiaj, Mpo
3aBepIIEHHS Yacy MaT4dy, 040K KOMaH/IH 1 T.I.

Mae nBi Bapiarrii - GameState 1 GameStateBase. GameState o6po0iisie 101aTKOB1
3MiHHI, HeoOxinHi GameMode (na Biaminy Big GameModeBase)

Otpumanns pocrymny o GameStateBase

World-> GetGameState <T> () // ne T - BHKJIMKAa€TbCS Kjac, HaNpPHUKIaI
GetGameState <AGameState> ()

MyGameMode-> GetGameState () // 30epiraeTbest 1 AOCTYNMHUNW B €K3eMILIAPI
gamemode (HeOOXiqHHMI TUIBKM HAa CEpBEpi, SKUU BOJOMAIE EIUHUM CK3EMILISIPOM
GameMode); kiTieHTH TOBHHHI BUKOPHUCTOBYBATH BKa3aHUI BHILE BUKIIHK.

Bukopucrosyiite GameStateBase 3amicte GameState, Tinbku sikio gamemode He
ycnagikoByeThes Big GameMode 3amicte GameModeBase.

UODbject

bazoBuii 00'ekT mpakTUyHO 171 BChoro B ABIKKY. 3 UODbject ycnagkoBYHOThCS
aKTOpH, a TaKoX 1HII 0a30Bi kiacu, Taki sk Gamelnstance. Bin HiIKOIM HE MOBUHEH
BUKOPUCTOBYBATHUCS ISl Bi3yanizallii, ajie qyke KOpPUCHHH i 30epiraHHs JaHUX 1
b yHKIII1, KOJM M1 Ballli BAMOTH HE MAXOAATH struct.

UObjects He Ciayn moiOHO akTopam, a CTBOPIOIOThCS 3a qoromororo NewODbject
<T> (). HanpuKIam:

TSubclassOf <UODbject> ClassToCreate;

UObject * NewDesc = NewObject <UQODbject> (this, ClassToCreate);

GameplayStatics — e ctaTiuHi KJ1acH BUKOPHCTOBYIOTHCS ISl 0OpPOOKH Pi3HOTO
CTaHAapTHOTO (YHKIIOHATY 1rop, HAIPUKJIIAJ, BIATBOPEHHS 3BYKIB 1 CTBOPEHHS €(DEKTiB
YaCTHHOK, CTBOPEHHS aKTOPiB, 3aCTOCYBaHHS INKOIW 10 aKTOpaMm, oTpuMaHHs Pawn
rpasis, PlayerController i T.x. Ilel kimac xyxe KOPUCHHE IS BCUISKOTO JOCTYITY IO
reiimIuteitai yukiii. Bei gyakii € cratmaanMu, ToOTO BaM HE MOTPIOHO MOKaXKYHUK HA
€K3eMIUTSIP IHOTO KJIacy 1 BU MOKETE BUKJIMKATU (QYHKIlIT Oe3mocepeHb0 3 Oyab-sSKOTOo
MICIIS, K 11€ TTOKa3aHO B MPUKJIAJI1 HUXKYE.

Otpumanns nocryny no GameplayStatics
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Tak sk GameplayStatics € UBlueprintFunctionLibrary, Bu MoxeTe oTpumaTu 10
HBOT'O JAOCTYH 3 OYyJb-SKOro MicIs Koay (abo GironpiHTa)

UGameplayStatics :: WhateverFunction (); // static functions are easily accessed
anywhere, just include #include "Kismet / GameplayStatics.h"

Jaini MHOI0O OyJs10 cTBOpeHHO iHTep(detic kopuctyBaua (user interface, Ul).

UI B Unreal Engine 4 ctBoproerbcst 3a nonomorotro Unreal Motion Graphics
(UMG). UMG no3zBousie 3pyuno BubynoByBatu Ul, nepetsryroun enementu Ul, Taki sik
KHOTKH 1 TeKcToB1 MiTKHU. 11100 #ioro ctBoputH, HaM HEOOXiTHI BiXKETH.

Bimxer (widget) - ne enement Ul, mo namae Ul BizyanbHi ¢yHkiii. Hanpukman,
Bi/uKET Button Hagae 00'eKT, AKMI KOPUCTYBad MOYKE OAQYMTH 1 HATUCKATH HAa HBOTO.

Cam BiKET HEOOOB'SI3KOBO MOBHMHEH OyTH BuauMMuUM. Hampukian, Bimxer Grid
Panel piBHOMIpHO po3auisie CBii mpocTip MK ioro BmicTtoM. KopuctyBau He Moxe
no6auntu Grid Panel, aite 6aunTh 10r0 BILUIUB.

Kpim Toro, BipKETH MOXYTh MICTUTH 1HIII BiJIPKETH.

MoxHa HaBiTh CTBOPUTHU BIIKET, SKUUA € MMM 1HTepdeicoM, HaIPUKIA,
ekpanoM MeHto. Bei enementu Ul Tex € BipkeTaMu 1 MICTAThCS BCEpPEAWHI BIKETa
MIOYAaTKOBOTO €KpaHa.

Omxe, MM JI3HAIKCS, IO Take BipkeTH. Tenep MoxHa cTBopuTH Bipket aiist HUD.

CTBOpeHHS BiJKETa

[Ilo6 ctBOpuTH BimkeT mepeiaith B Content Browser i 3Haiimite manky UL
Hatucuith Ha kHOnMKy Add New i BuOepite User Interface \ Widget Blueprint.

[lepeiimenyiite HoBuit Accer B WBP_HUD.
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Pucynok 3.1 — Ilpukian HoBoro Accera
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JBiui HaTucHITE Ha WBP_HUD, m06 Bigkputu itoro B UMG UI Designer.

UMG UI Designer ckiajaeTbcsi 3 CEMH OCHOBHHUX €JIEMEHTIB.

U SE—

o . W %)  commmn

] v
DO

Pucynok 3.2 — Ilpuknag UMG UI Designer

Designer: B 1iii 00sacTi IpPEACTABICHO Bi3yalbHE BIZOOPaKECHHS BIIKETA.
[Tepemimarucs mo Hii MOKHA 3aTUCHYBIIM IPaBYy KHOIKY MHMIII 1 pyXaldd MUIICHO.
MacmTabyBaHHS BUKOHY€ETHCS MPOKPYTKOIO KOJIMIATKA MHUIIIL.

Details: TyT BimoOpakatoThCsl BIACTUBOCTI BUOPAHOTO BiXKeTa

Palette: criucok BCiX BIKETIB, K1 MOKHA BUKOPUCTOBYBaTH. Bcei cTBopeni Bamu
BIJIDKETH TEX 3'SIBISIOTHCS TYT.

Hierarchy: crimcok BcixX Bjke€ BUKOPHUCTOBYBAHUX BIDKETIB

Animations: Jeski BIaCTUBOCTI BIPKETIB MOXXYTh MaTH aHIMAIIIO, HANPHUKIA,
po3TanryBaHHs 1 po3Mip. Y Iiil maHeni nepepaxoBaHi Bci aHiMaIrii.

Timeline: mpu BuOOpi aHiMalii Ha I TaHed BiTOOpakarOThCS aHIMOBaHI1

BJIACTUBOCTI 1 KJIFOYOBI1 KaJIpH
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Editor Mode: Tyt MmoxHa nepeMukaTics Mix pexxumamu Designer 1 Graph. Pexxum
Graph maitxe ananoriunuii Event Graph y Blueprint.

CrtBopenHs Bijkera Text

Bimkern Text BIAMIHHO MiAXOASATH ISl BiIOOpakeHHS YMCIOBOI iH(oOpMailii,
HaIpUKJIaa, JIYWIbHUKA 1 TaliMepa.

[lepetinite B mnanens Palette 1 3Haiimite BimkeT Text. JlomaiiTe BIIXKET,

MEepeTIATHYBLIM HOro MUILIEIO B aHe b Designer.

. DESiger

Search Palette

4 Common
) Border
B Button
& Check Box
[ Image
] Named Slot
=0 Progress Bar
Z_ Slider
[T Text
] Text Box

[ Extra

[ Inpurt

[ Optimization

Pucynok 3.3 - Ilanens Designer

3MICT TEKCTY HAcC IMOKHU He IIKaBUTh, MU 3MIHUMO HOTO ITi3HIIIE.
[Tepetimenyiite BimkeT B CounterText. Ile MoxxHa 3poOWTH, BUOpABIIN BiIKET
Text 1 mepetimomu B maHens Details. Beenite CounterText B TeKCTOBe 1mosie y BepxHiit

YaCTHUHI.

5 Details

il CounterText 8 Is variable

Search

Pucynok 3.4 - ITanens Details
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Bimketn MoOXxHa pyxaTu, MEPETATYIOUM IX JIIBOKO KJIABILIEID MULII B MaHeNl

Designer.

Pucynok 3.5 - Ilanens Designer

Takox MOXKHa 3MIHIOBaTH PO3MIp BIJDKETIB, IEPETATYIOUH JIIBOIO KJIABIIICIO MHUIII
KOpJOHY. 3MiHa po3Mipy J03BOJIs€ 3a1aTu KOpAOHY Bimkera. Unreal He Oyne Hidoro

PEHACPUTH 32 MEKaMH KOPIOHIB.

Pucynoxk 3.6 - ITanens Designer 3 BimxeTOM

A0G0 X MOXHa 3a7aTH TOJIOXKEHHS 1 po3Mip 3MIHOIO 3Ha4eHb B maneni Details.
3amaiiTe HACTYMHI BIACTUBOCTI 1 3Ha4eHHS 11 CounterText:

Position X: 200

Position Y: 50

Size X: 500

Size Y: 100
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1 Detajls

il CounterText B Is Variable
Flo-

4 Slot (Canvas Panel Slot)

D Anchors
Position X
Position Y
Size X
Size Y

2 Alignment
Size To Content

ZOrder

Pucynox 3.7 - Bxianka Details

Ha ,ZIaHI/Iﬁ MOMEHT TEKCT 3aliMae JIMIIe HCBCJIINKY YaCTUHY I10JIA.

Text Block

*

Pucynok 3.8 - Ilanens Designer

MoskHa 30UTBIIUTH PO3Mip MIPUQTY, EpEHIIoBIIN B TaHeb Details 1 10 po3ainy
Appearance. IIpaBopyu Bin BnactuBocTi Font € TekcToBe moje A 3aBJaHHS PO3MIPY

mpudry.

4 Appearance

b Colorand Opacity  « | 0 -herit [ENTRd

Pucynok 3.9 — Bxiragka Appearance

BBoaimo po3mip 68.
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*

*

Text Block |

—— %

Pucynok 3.10 — 306pakeHHs po3Mipy BIIKETa

JlaBaiiTe 3poOMMO JTIUYUIBHUK KPAacHUBIIIE, TOAABIIH 10 HHOTO 3HAYOK.

CtBopenHs BimxeTa Image

Bimxern Image - ue npoctuii cnoci6 BigoOpaxenus rpadiku B Ul, Hanpukian,

3HAYKIB.

CrBopits BipkeT Image 1 Ha3BiTh Hioro Counterlcon. 3anaiite Position X 3HaueHHs

75, a Position Y - 3nauenns 50. Bimxet po3mictutbes nopyd 3 CounterText.

. Text Block

Pucynok 3.11 - Bimxet Image

[Ilo6 3amatu 300pakeHHs, mepeimiTh B maHenb Details 1 3alaiTh B po3ain
Appearance. Po3ropHiTe BiacTuBicTh Brush, a moTiM HaTHCHITH Ha CIHCKY TOPYY 3

Image. Bu6epits T_Counter.

gl eind~

1_Counter,

e 0

D Image Size x 1000 v 1000 S
b Tint I ) i

Draw As

Tiling

[> Color and Opacity

Pucynok 3.12 — Bximagka Appearance
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300paxkeHHd Oyae BUIJISJATH PO3TATHYTUM, TOMY IO pO3MIP BIIKETY

BIIPI3HAETHCS BiJ] PO3MIPY 300paKeHHS.

Pucynok 3.13 — PenaryBanss po3mipy BiJKeTa

3aMicTh 3MIHM PO3MIpY BIDKETa MU MOKEMO BUKOPHUCTOBYBatu ormuiro Size To
Content. Ll omniisi aBBTOMaTHYHO 3MIHIOE PO3MIP BIJIKETY il PO3MIP HOTO BMICTY.
[TepebyBaroun B maneni Details, nepeiiaite B po3ain Slot (Canvas Panel Slot).

[TocTaBTe mpanopers nopyu 3 Size To Content.

4 Slot (Canvas Panel Slot)
[ Anchors

Position X

Position Y

Size X

SizeY
> Alignment

Size To Content

Z0Order

Pucynok 3.14 — Bxnaaka Slot (Canvas Panel Slot)

Bimxket cam mijpkeHe CBiit po3Mmip i 300paskeHHS.

@ Text Block

Pucynok 3.15 - manens Designer
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Sxmo rpa Oyne 3amyckatucs 3 pi3HUMHU po3mipaMu ekpany, To Ul moBuHeH
BIIMOBIIHUM 4YMHOM mepemimaTtu Bimket. 1106 30epertu kommnonoBky Ul, moTpioHO
BUKOPUCTOBYBATHU MPUB'SI3KHU.

[IpuB's3ka — 11e TOYKa L0 3aJla€ Miclle, MO0 SKOr0 BU3HAYAETHCSA MOJOKEHHS
BIDKETY. 32 3aMOBYYBAaHHSM BIXKETH MPUB'A3aHl 10 BEPXHBOI'O JIIBOTO KyTa CBOTO
0aTbKIBCHKOTO €JeMEeHTa. TOMY KOJIM MM 33Ja€EMO TOJIOKEHHS BIDKETY, MU HacIpaBl
BKA3ye€ MOJIOKEHHS 1[0/10 €T TOYKU MPUB'SI3KHU.

VY nmpuknani HUKYE KOXKHE 300paKeHHS TpHB'sA3aHe 10 OJHIET TOYKH (70

HaWOJIUKIOTO KYTKY).

Pucynok 3.16 — 300pakeHHsI PUB'SI3KU

3ayBaxkTe, M0 KOKHE 300pakeHHs 30epirae MoJ0KEeHHS MIOA0 CBO€T MPUB'A3KH.
3apmsiku mipuB'si3ku Ul maTume oJlHaKoBe po3TanTyBaHHS MPH PI3HUX PO3MIpax eKpaHy.

Takox MOXXHa BHKOPHUCTOBYBATH MPUB'SI3KU JIJII aBTOMATHYHOI 3MIHU PO3MIPY
BiDKETIB. Y pa3i MpUB'I3KH A0 ABOX 200 OULTBIIE TOYKAX BIIKET OyIe MIHITH CBil pO3MIp
1S 30€peKEHHSI BITHOCHOTO PO3MIpY.

VY mpukmani HUXKYE HIWKATOP TMPUB'SI3aHUA 0 BEPXHBOTO JIIBOTO 1 BEPXHBOTO

IIpaBoOIro KyTax.
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Pucynok 3.17 - nanens Designer

BepTukanbHO 1HAMKATOP MEPEMIIIAETHCS, aJie HE 3MIHIOE PO3MIPY, TOMY 0 Ha OC1
Y € TuibKkM o1HA MpUB'A3Ka (3BepXy). OHAK TOPUZOHTANBHO 1HIUKATOP 3MIHIOE PO3MID,
TOMY IO Ma€ /1Bl TOUYKH MPUB'SI3KHU 10 OCi X.

Anchor Medallion BimoOpaskae po3TaiiyBaHHsI NMPUB'SI3KU. BiH 3'IBIseTbCs npu

BUOOPI1 BiXKETA.

Pucynoxk 3.18 - Anchor Medallion

[Tpus's3ku CounterText i Counterlcon Bke 3HaxXoAATbCS B MOTPIOHOMY MicIli,
TOMY CTaBUTH iX HE MOTPiIOHO.

Tenep mu cTBoprMO 111€ TI0 OTHOMY BipkeTy Text 1 Image nns Taiimepa. OgHak Ha
el pa3 My MOMICTHMO iX CTipaBa.

CrtBopeHHs TaliMepa

CrBopits BimkeT Text 1 Ha3BiTh Woro TimerText. 3amaliTe HACTYITHI BIACTHBOCTI:

Position X: +1225

Position Y: 50

Size X: 500

Size Y: 100
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Font Size: 68

Justification: Align Text Right (11e BUpiBHsI€ TEKCT N0 NpaBiii CTOPOHI BiIXKeTa)

N\

-0 - P —
7ANg Text Block { Text Blocks

L

Pucynok 3.19 - Bimxer Text

Temep Mu xouemo 3ajaTH TPUB'A3KY B MPAaBOMY BepxXxHbOMY KyTi. Lle MokHa
3poOUTH, TEPEeTATHYBIIM Muiieto koo B Anchor Medallion. Ilepemictith Anchor

Medallion B mpaBuii BepxHiii KyT.

[

."‘ - L ] L ]
l‘,n\. Text Block + Text Block?

Pucynok 3.20 - Bimxer Anchor Medallion

3ayBaxkTe, SK OHOBIIOETHCS MOJIOKEHHS 010 IIPUB'SI3KU.
y , p
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Position X

Position Y

Pucynok 3.21 — 300pakeHHsI MOJ0KEHHS 11100 MPUB'A3KU

CtBopiTh BimkeT Image 1 Ha3BiTh iioro Timerlcon. 3aiaiiTe HACTYIHI BIACTUBOCTI:
Position X: 1750

Position Y: 50

Size To Content: Checked

Brush \ Image: T_Timer

¥,

e

g
|
\

Text Block

Pucynox 3.22 - Bimxer Image

3amicTh 3aBAaHHS mTpuBSI3KUM 3a gomomoror Anchor Medallion, moxHa
CKOPHUCTATHCS TOTIEPETHRO BCTAHOBICHUMU 3HaueHHAMH. [lepeliniTe B manenpb Details i
HATUCHIThH Ha CIHUCOK, 110 PO3KPUBAETHCA MOPyY 3 Anchors, 00 BiIKpUTH MOTIEPETHHO

HajamroBaHuii. BubepiTs TpeTio cxeMy (3 KBapaToM y MPaBOMY BEpXHBOMY KYTi).
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4 Slot (Canvas Panel Slot)

[ Anchors

Position X
Position Y
Size X
Size Y
> Alighment
Size To Content

ZOrder

4 Appearance

4 Brush

Hold [Shift] to update the alignment to match.
Hold [Control] to update the position to match.

P Image Size

Pucynok 3.23 - Bkiasnka Slot (Canvas Panel Slot)

CrBopenns cxemu Ul Ha mipoMy 3aBepiieHo. Mo)KHA TIEPEKOHATUCS B TOMY, IO
IIPUB'SI3KH MPAIIOI0Th, EMYJIIOI0YH Pi3HI po3Mipu ekpany. [lepelinits B manens Designer

1 HATUCHITH Ha CIHCOK, 110 PO3KPUBAETHCS Screen Size.

8 0D (D ® =S e

Pucynok 3.24 - BigoOpakenns Screen Size

Bubip ommii 3miaute posmip WBP HUD nns BignosigHocti omiii. Hukdge
nmokazano, sk HUD Oyne Burmsimatu Ha iPad Air. 3ayBakTe, IO BIDKETH CTallH

OJIMDKYMMHU OJIAH 10 OJTHOTO.

4 Text Block Text Block &

Pucynoxk 3.25 - Bino6paxxenns HUD
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Hatucuite Ha Compile, a moTiM NOBEPHITHCS B OCHOBHUI penakTop. [lepeitnits B
nanky Blueprints 1 nBiui knanniTe Ha BP_GameManager, 100 BigkpuTu Horo.

HUD noBuHeH cTaBaTy BUAUMUM IIiCHsl 3amycky rpu. st 1mboro MoskHa
BUKopucToByBaTH HoJl Event BeginPlay.

3uaiinite Hoa Event BeginPlay 1 nogaiite Hon Create Widget B KiHeb JTaHIIOKKa

HOIOB. I_Ieﬁ HOJ CTBOPHOE€ CK3CMILIIAP 3a3HAYUCHOT'O BiII)KeTa.

€ Restan "0 Set Up Camera . — i
) Event BeginPlay 1B Construct NONE -
s - ’ AlE- . "

Return Valye

Owming Player

Pucynok 3.26 - JlaH1r0K0K HO/I1B

HartucHiTe Ha criucok, 1mo po3kpuBaeThes mopyd 3 Class 1 subepite WBP__HUD.

"B Construct NONE

Return Value

Owning Player

Pucynok 3.27 — Construct NONE

{06 BimoOpaszutu HUD, HeoOximHo BukopucroByBatH HOA Add to Viewport.
[lepeTsruiTh niBOIO KiaBimieto Mmumii KoHTakT Return Value noma Create Widget.
BianycTiTh MiBy KHOINKY MHIII B MOPOXKHBOMY MPOCTOPI, 00 BIAKPUTH KOHTEKCTHE

MeHto. Jlomaitte Hox Add to Viewport.
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“B= Create WBP HUD Widget

#() [ J AddtoViewport

Class WBP HUD Return Value Target

Owning Player

Pucynok 3.28 — Bino6paxenns Hoga Add to Viewport

JlaBaiite po30epeMocs 3 TOPSIAKOM MO1H:

Komu Unreal Cnaynom BP GameManager, BukoHyroThcsi (yHKii Restart i
SetUpCamera. L1 pyHKI1111 HATAIITOBYIOTH KiJIbKa 3MIHHUX 1 Kamepy. SKIIo BU HE 3HAETE,
10 Take QYHKIIisI, TO He XBUIIIOUTECS, CKOPO MH X pO3TIITHEMO.

Hon Create Widget ctBoproe exzemrisip WBP_HUD

Honx Add to Viewport Bino6paxxae WBP _HUD

Harucuite Ha Compile 1 moBepHIThCS B OCHOBHHH penaktop. HarucHith Ha Play,
100 3anycTuTH Ipy 3 HoBuM HUD.

o6 BimoOpa3uTH 3HAYCHHS JIYWJIBHUKA 1 TaliMepa, HaM MOTPIOHI 3MIHHI JJIs

30epiranss i€l iHpopmaii. 11i 3minH1 MoxHa 3HaliTi B BP_ GameManager.

== DurationBetweenSpawns
== TimerDuration

== SpawnTimer

== TimeRemaining
== ShapesCollected

Pucynok 3.29 — Bkiaaka Variables

106 BUKOPUCTOBYBATH IIi 3MiHHI. HAM TOTPiOEH CHOCiO OTPUMAHHS AOCTYIY 0
BP_GameManager 3 WBP_ HUD. JIns 115010 MOKHA 3aCTOCYBAaTH 3MIHHY-TIOCHJIAHHS.
30epiraté MOCUIIAHHS KOPUCHO, TOMY III0 BOHHU JIO3BOJISIIOTH 3pDYyYHO OTPUMYBATH

JTOCTYT 10 €K3EeMILISAPIB.
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VsBiTh, IO y Bac € ofHa KOpoOKa, B SKIA JEXHUTh M'A4. SIKIIO HAM NOTPIOHO

3HAWTH 1 BUBYUTH M's4, TO 1Ie OyJie MPOCTO, TOMY 1110 Y HAC € BChOI'O OJTHA KOPOOKa.

& Examine Ball

| Get All Actors Of Class
B r»B——»>»
Actor Class Out Actors Target éé](]

— Ball

}}Jﬁ’ET Target Ball

Pucynok 3.30 - WBP_HUD

A Temep ysBiTb, 110 y HAC COTHS KOPOOOK, ajie M'd4 € TUIbKM B ofHid. Ham
noTpiOHO Oy/ie MepeBIpsATH KOXKHY KOPOOKY, IOKH MH HE 3HAlIeMO KOPOOKY 3 M'sTyeM.

Dot Box Mave fialh 0 Framine Bl
J Get All Acters Of Class

Pucynok 3.31 — JlaHI0KOK HOIiB

Koxen pa3, koau Ham MOTpiOHO Oyjie BUBYUTH M'A4, JOBEIETHCS BUKOHYBATH 1O
oneparito. Ile mBuaKO IPU3BEAC A0 MPOOJIEM 3 TPOTYKTHBHICTIO.
3aBsIKM MOCUJIAaHHSIX MOYKHA BIZICTE)XKYBAaTH KOPOOKY 3 M'siueM. TakuM YHHOM, HaM

HE JIOBEJICTHCS MEPEBIPATH KOKHY KOPOOKY.

Ot

lad el 1o O

amine Ball

Target [ self]

Box with Ball & Target E E

/f /

Pucynok 3.32 — BinoOpaxeHHs MOCHITaHHS
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Binkpuiite WBP_HUD i nepeiinits B pexxum Graph, neperimosmu B Editor Mode

1 BuOpasmu Graph.

Xi/{Desngner ) ™ & Graph

Pucynok 3.33 — Pexxum Graph

[lepeitnits Ha Bkiaaky My Blueprint i ctBopiTh HOBY 3MiHHY GameManager.
[Tepetinite B manens Details 1 HATHCHITH HA CIUCOK, IO PO3KPUBAETHCS MOPYU 3
Variable Type. 3naiinite BP_GameManager i BuGepith BP Game Manager \ Object

Reference.

BP_GameManager

4 Object Types

*® »

Cléss Reference
® Soft Object Reference
® Soft Class Reference

Pucynok 3.33 — BP Game Manager

Hatucuite na Compile 1 Bigkpuiite BP. GameManager.

3naiiaite Hox Create Widget i mepeTsATHITH JIIBOIO KJIaBIIICO MHIII KOHTAKT Return
Value. BiamycTiTh By KJIaBilly Ha TOPOKHEOMY IIPOCTOPI 1 BUOEpiTh 3 MeHIO Set Game
Manager.

[Totim 3'emHaiiTe Hox Add to Viewport 3 Homom Set Game Manager.
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i) J Add to Viewport

8 Create WBP HUD Widget
4 b-==-D > —»

Class WEP HUD» Return Value Target Game Manager

SET

Owning Player Target

Pucynok 3.35 — JlaHI110:KOK HO/IiB
[Totim cTBOpiTH HOA Self 1 3'enHaiiTe Horo 3 JiBUM KOHTAakTOM Hoja Set Game

Manager. Hon Self moxxe Oyt nepeniuenuit sik Get a reference to self.

pEEEEEmmes l;]
B8 Create WBP HUD Widget

Class WEP HUD = Return Value Game Manager

Owning Player Target

Pucynok 3.36 — JlaHIF0:KOK HOIiB

Tenep, womu WBP HUD Bxe cTBopeHuii, y Hac Oyae TMOCWIaHHS Ha
BP_GameManager.¢pTeneps, komu WBP_HUD Bixe cTBopenui, y Hac Oy/e MOCHIaHHS
Ha BP_ GameManager.

Oynkiii B Blueprints - e rpadu, cxoxi Ha Event Graph. Ha Biaminy Bin Event
Graph ¢ysKIIiT MOXHA BHUKIMKATH 3a JONOMOTOK HOJOB. HaBimo X 1me Moxe
3HaA00UTUCS?

BriopsimkoBaHicTh

Onna 3 TpUYMH IS BUKOPUCTAHHS (YHKIIA - BHOOPAIKOBAHICTH. 3aBISKH
GyHKIIISIM MOXHA 3'€IHATH K1JIbKa HOJIOB B OJMH.

[Togusithest Ha po3nin Event BeginPlay B BP. GameManager. Tyt € nBi dyHKii:
Restart 1 SetUpCamera.
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O Event BeginPlay

" Restart " set Up Camera

Target I selfl Target | selr’l

Pucynok 3.37 — Event BeginPlay 8 BP. GameManager

Och sk Oyne BUTIISAATH 1IeH po3ain 0e3 QyHKIIii:

[ Set iew Targst with fend

" Get Mayer Controler

Hetern Value

Pucynok 3.38 — Po3ain 6e3 pyHkiin

Sk Bu 6aunte, 3aBISKU (PYHKIIIAM BiH BUTJIsIIa€ HAOaraTo YUCTIIIIE.

[ToBTOpHE BUKOPHUCTAHHS

[Ile omHa mpuYMHA IS 3aCTOCYBaHHSA (YHKIIH - MOBTOPHE BUKOPHCTAHHS.
Hamnpukman, skio BaM moTpiOHO CKUHYTH JIYMIBHUK 1 TalMEp, TO I1€ MOYKHA 3alpOCTO
3poOuTH 3a noromMoror GyHkiii Restart.

& Restart
< Event BeginPlay Farget is Bi

Target [ self]|

& Event RestartGame " & Restart

Target [ self |

Pucynok 3.39 — 3006paxkenns gpynkirii Restart
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Ile no3BOdsE 3a0AAUTH Yac Ha BIATBOPEHHS HOJOB KOXKEH pa3, KOJIHU BaM
MOTPIOHO CKUHYTH 111 3MIHHI.

Mu no3HaiioMunucs 3 QyHKUIIMH 1 TEEp MOKEMO BHUKOPHCTOBYBATH iX IS
oHOBIIeHHS BlkeTa CounterText.

OHOBIIEHHS BIIXKETa

[Ipu cTBOpEHHI1 BIIXKETY TAKOK aBTOMAaTUYHO CTBOPIOETHCS 1 3MIHHA-TIOCUJIAHHS
Ha 1ei BipkeT. OHaK 3a 3aMOBUYBAaHHAM BIJKETH Text HE MarOTh 3MIHHUX-TTOCUJIAHb.
Ile o3Hauvae, MO0 MU HE 3MOXKEMO CTaBUTH iX BiaacTuBIiCTh Text. Ha mjacrts, me nerko
BUIIPABUTH.

Hatucuite na Compile 1 Biakpuiitte WBP_HUD. [lepeiinits B pexxum Designer.

Bubepite CounterText, a moTim nepeinite B nanenb Details. Tlepekonaiitecs, 1o

B caMOMYy Bepxy € mpamnopens [s Variable.

.

1! Details

il CounterText Is Variable

Pucynok 3.40 — ITanens Details

Tenep mu 3moxkemo onHomoBaTH CounterText. Hactymuum kpokom Oyne
CTBOpPEHHS (PYHKIIIi JJIsI TOHOBJICHHS TEKCTY.

CtBOopeHHs (HyHKIIIT TOHOBICHHS

[epeitnite Ha3an B pexxum Graph 1 nepeitaits y Bkaaaky My Blueprint. HatucHits

Ha 3HAYOK + MpaBopyd Bijx po3airy Functions.
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M My Blueprint
4 Add New v [BEEETG

4Graphs

4, % EventGraph

O Event Pre Construct
© Event Construct
© Event Tick

Functions
Macros

4Variables

Countericon
Timerlcon
GameManager

Event Dispatchers

Pucynok 3.41 — Bxiagka My Blueprint

[Ipu upomy Oyzae cTBOopeHa HoBa (yHKIIS 1 Bu mepelaere a0 ii rpady.
[Tepeiimenyiite ¢ynkiito B UpdateCounterText.
3a 3amoBYyBaHHsAM Tpad Oyne mictutu HoA Entry. [Ipu BukoHaHH1 QyHKIIIT BOHA

OyJe MoYMHATH 3 IIOTO HOJIA.

¥ Update Counter Text

>

Pucynok 3.42 — ¢pynkuito B UpdateCounterText

106 CounterText BimoOpaxas 3minHy ShapesCollected, Ham moTpiGHO 3'enHATH
1X.

[lepeTsruits B rpad 3minHy GameManager. [lepeTarHiTh JiBOIO KIaBIMICIO MHUIII
HOTO KOHTAaKT 1 BIAMYCTITh HA MOPOKHBOMY TpocTopi. Y MeHro Bubepite Get Shapes

Collected.

Game Manager ~@ Target Shapes Collected

Pucynok 3.43 — I'paa 3minnoi GameManager
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[I{o6 3amatu TekcT, moTpiOHO Oyme BukopucToByBaTH HON SetText (Text).
[lepeTsaruite 3minHy CounterText B rpad. IlepeTsrHiTh NiBOIO KJIABIIIEK MMII ii

KOHTAKT 1 BIAMYCTITh HAa NOPOXXKHBOMY IIpocTopi. B mento nonaiite Hox SetText (Text).

>

O —
Counter Text Target

» In Text ]:| -

Pucynok 3.44 — Hon SetText

SetText (Text) Moxe oTpumyBaTu BXxigHI gaHi Tumy Text. OpgHak 3MiHHA
ShapesCollected mae tum Integer. Ha mracts, Unreal aBTOMaTH4YHO BUKOHYE
NepeTBOPEHHs MpH miaKiIrodeHH1 Integer no Bxoay Text.

3'ennaiite 3minHy ShapesCollected 3 kontakTom In Text Homa Set Text (Text).

Unreal aBTomaTtruno ctBoputh HOA ToText (int).

Counter Text
[ SetText (Text)

" Game Manager @ Target Shapes Collected ()

Pucynoxk 3.45 — 3minna ShapesCollected
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[ITo6 nopobutn dyHkKIito, 3'eqnaiite Hoa Entry 3 Homom Set Text (Text).

— —
Counter Text .
[ SetText (Text)

8 Update Counter Text
P e ——————————————————— — ()

'—f ToText ('ni)_

Target

» Value {eturn Value @
@ Valu Return Value @ @ In Text

~ - N

Game Manager Target Shapes Collected @ v

Pucynok 3.46 — 3'eqnanns Hona Entry 3 Hogom Set Text

[Topsimox momii:

ITpu Buknuky UpdateCounterText dynkiis orpumye 3minHy ShapesCollected Bin
BP_GameManager

Hon ToText (int) mepetBoptoe 3HaueHHs1 ShapesCollected B Tun Text

SetText (Text) 3agae Tekct CounterText 3 3nauennst ToText (int)

Tenep Ham notpiOHO HaBuuTucs BukiukaTH UpdateCounterText, konu rpaBelb
JOBUTH Pirypy.

Buknuk ¢yHKIiT TOHOBICHHS

Hatikpame Buknukaru UpdateCounterText Bigpa3sy micist TOro, siK rpa 301IbIIye
snaueHHs ShapesCollected. 1 ctBopuB ¢ynkiito IncrementShapesCollected, sixa
BUKOHY€E THKPEMEHT JIYuiIbHUKAa. DIrypy BUKIUKAIOTH 110 ()YHKI[110, KOJTU CTHKAIOTHCS

3 rpaBIIEM.

Functions

*r ConstructionScript
f spawnShape

f Restart

f checkSpawnTimer
f SetUpCamera

[ IncrementShapescCollected

f UpdateGame
if UpdateTimer

Pucynok 3.47 — Bkiagka Functions
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Hatucuite Ha Compile 1 noBepHitbest B BP. GameManager.

Ilepmr Hikx Bukaukatd UpdateCounterText, Ham noTpiOHa NOCHJIAHHA Ha
WBP_HUD. Cnpo06yiite cTBOPUTH 3MIHHY-TIOCUJIAHHS CAMOCTIHHO !

3HalAITh PO3/ALI, B IKOMY MU CTBOprOBad 1 BifoOpaxanu WBP HUD.

[lepeTsaruits koHTakT Return Value nona Create Widget.

BinnycTiTe 71By KHOINKY MHIII Ha MOPOXKHBOMY IMPOCTOP1 1 BUOEPITh B MEHIO
Promote to variable.

JlomaiTe HOBUM HOJ B KIHCIb JIAHIIIOJKKA HOJOB.

[Ticns cTBOpeHHs 3MiHHOT 3MiHITH 1i iM's Ha HUDWidget.

| Add to Viewport

Game Manager HUDWdget

SET

Pucynok 3.48 — JlaHI10KOK HOIB

[ToTim mepeTsrHITH TpaBuil KOoHTaKT Hojma Set HUDWidget 1 BimmycTiTh Ha
nopoxkHboMy mipoctopi. Jomaiire Hoxg UpdateCounterText. 3aBnsaxu miomy CounterText
Oyne BimoOpaxatu 3HaueHHs ShapesCollected mpu 3amycky rpu.

¢ Update Counter Text

» D

HUDWidget Target

Pucynok 3.49 — Kinenp aHIr0)Ka HOTIB

[ToTtim mepeiinite B manens My Blueprint 1 3aiigite B po3ain Functions. J[Biui

kiarHITh Ha IncrementShapesCollected, o6 BigkpuTH foro rpad.
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B Increment Shapes Collected

e
Shapes Collected @

Pucynok 3.50 — Kinenp naHIoxka HO1iB

[lepeTsaruits 3Minny HUDWidget B rpad. [lepeTsarHiTh HOro KOHTAKT 1 BIIMYCTITh
Ha TmopoxHboMy mnpoctopi. [omaiite Honm UpdateCounterText 1 3'ennaiite ioro

HaCTYITHUM YNHOM:

- & Update Counter Text
8 Increment Shapes Collected Target is WBP HUI

D

Target

——
Shapes Collected @

HUDWidget

Pucynok 3.51 — Hox UpdateCounterText

Tenep mnpu Buxonandi IncrementShapesCollected Bona Oyne 30uTbIyBaTH
ShapesCollected, a motim Bukimkatu UpdateCounterText. s ¢pyHKIIiSI MTOTIM OHOBUTH
CounterText 3nauenusam ShapesCollected.

Hatucuite Ha Compile i 3akpuiite BP. GameManager.

Tenep Ham MOTPiIOHO HABYMTHCS OHOBIIOBATH BIKET TimerText, TUIBKK IHITAM
CIIOCOOOM, SIKUW HA3MBAETHCS MPHUB'SI3KOIO.

Bindings

[TpuB'sI3KK TO3BOJISAIOTH ABTOMAaTHYHO OHOBIIFOBATH TICBHI BJIACTHBOCTI BiJIXKETIB.

[Ilo6 MaTH MOXJIMBICTh MPHUB'SI3KH, BIIACTHUBICTh Ma€ BOJIOITH criuckoM Bind.
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4 Appearance

> Color and Opacity I B (nherit m
> Font HRoboto
> Shadow Offset
> Shadow Color
Min Desired Width

Justification

Pucynok 3.52 — Bxiagka Appearance

Mo>kHa mpHB'I3yBaTH BIACTUBOCTI 10 (PYHKIIIT a00 0 3MIHHOI, 110 30epiraeTbes
BCcepeaunHi BimkeTa. [IpuB's3ka MocTiiiHO OTpuMye 3HaU€HHA BiJ QYHKI[IT a00 3MIHHOT 1

IMPUBJIACHIOE HpI/IB'SI3aHOMy BJIACTHUBOCTI Oc 3Ha4YCHHA.

Set Property

Pucynox 3.53 — 300pakeHHsI BiKeTa

Bu, HaneBHO, cTaBUTE MUTAaHHSAM, YOMY K HE MOXHA MOCTITHO BUKOPUCTOBYBATH
npuB's3ku. [IpuB'sa3ku HeedeKTUBHI, TOMY 11O TIOCTIMHO OHOBIIOIOTHCSA. Lle o3Havae, 110
rpa BHUTpaya€ 4Yac Ha OHOBJICHHS BIJIACTHMBOCTI, HaBITh fKIIO HEMa€ HISAKOI HOBOI
iHbopmartii. [TopiBHSHTE 1Ie 3 TOMIEPETHIM CIIOCOOOM, TIPH SIKOMY BIPKET OHOBITIOBABCS
TUTBKH MPU HEOOXITHOCTI.

3 ypaxyBaHHSM IIbOTO NPHUB'SI3KH JOOpPE MIAXOIATH JJII YacTO 3MIHIOIOTHCS
€JIEMEHTIB, TaKuX K Taiimepu. [laBaiite ctBopumo npuB'si3ky st TimerText.

CTBOpEHHS IPUB'SI3KH

Binkpuiite WBP_HUD 1 nepeiinits B pexxum Designer.
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Bubepite TimerText, a nmotiM nepeiaite B po3ain Content B maneni Details. Bu
no6auuTe, M0 BIACTUBICTH Text Mae MOXKIUBICTh MPUB'I3KU. HaTUCHITH HAa CIUCOK, 110

po3kpuBaerbesa Bind 1 Bubepits Create Binding.

4 Content

Text Text Block

V| Appea[ance 'create Blndmg

[ Color and Opacity

Game Manager »
Habats Rald

Pucynok 3.54 — Poznin Content

[Ipy 11bOMYy CTBOpPUTHCS HOBAa (PYHKIlIS 1 BUKOHAEThCA Mepexim a0 ii rpady.
[lepeitmenyiite @ynkiito B UpdateTimerText.
Oynkiis 6yne matu HoJ Return 3 kontakToM Return Value tumy Text. TimerText

Oyne BimoOpaxaTu OyIb-sIKMM TEKCT, SKUW BH MiAKIIOYUTE JI0 IOTO KOHTAKTY.

¥ Return Node

(» Return Value ykl -

Pucynok 3.55 — Hox Return

[lepeTsaraite GameManager Ha rpad i1 OTpUMaEeTe 3 HHOTO 3MIHHY
TimeRemaining.
3'eqnaiite 3MiHHYy TimeRemaining 3 Return Value nHona Return. Sk i Munymnoro

pa3zy, Unreal aBToMaTH9YHO 710/1aCTh HOJT IEPETBOPCHHSI.

¥ Update Timer Text ¥ Return Node
r ———m™m™ o™ ™ ™ ™™ ™ — P

@ Return Value

7 ToText (float-)

- -~

; Value Return Value @
Game Manager Target Time Remaining @— ®

v

Pucynox 3.56 — Hox mepetrBopeHHs
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[linBeaemo miICyMOK:

[Ipus'sa3ka 6yne noctiitHo BuKkianKatu GyHkiito UpdateTimerText

OyHk1is oTpuMye 3MiHHY TimeRemaining Bix BP_ GameManager

Hon ToText (float) meperBoproe 3naueHHs 3 TimeRemaining B Tun Text.

[lepeTBOpEHE 3HaUEHHSI MOTIM BUBOJUTHCA B HOJ Return

Ham HUD napemrri roroBuid. Hatuchite Ha Compile 1 3akpuiite WBP_HUD.

Jlaii s moyaB poOOTy 3 CHCTEMOIO YaCTHHOK.

CucreMH 4acTUHOK - HAaWBaXJIMBIIIMNA KOMIIOHEHT Bi3yaldbHUX e(ekTiB. Bonu
JI03BOJITIOTh XYJ0’)KHUKAM CTBOPIOBATH TaKi €eKTH, IK BUOYXH, JIUM 1 JIOTII.

B Unreal Engine 4 e HamiiiHa 1 3pydHa cuctema mijg HazBoro Cascade st
CTBOpEeHHs €(eKTiB YacTUHOK. LI cucTema J103BOJIIE CTBOPIOBATH MOAYJbHI €eKTH 1
JIETKO YIPABJISITH TIOBEIIHKOK YaCTHHOK.

CucremMa 4aCTUHOK - II€ CUCTEMA IS CTBOPEHHS YACTHMHOK 1 YNPaBIiHHA HUMH.
YacTka - 11e MpoCcTO TOYKA B MPOCTOPI. 3a JOMOMOT0I0 CUCTEM YaCTUHOK MOYKHA KEpyBaTH
30BHIIIHIM BUTISAIOM 1 IIOBEIIHKOK YaCTUHOK.

CucreMn 4aCTMHOK CKJIQJAIOTHCS 3 OJIHOTO 200 JAEKUIBKOX KOMITIOHEHTIB, 3BAaHUX
eMiTepaMu. BOHM BUKOHYIOTh CITaAyHIHT YaCTHHOK.

VY emitepiB Tak0X € KOMIIOHEHTH, 3BaHI MOJIyJIAMH. Moyl KepyIOTh OKPEMUMH
BJIACTUBOCTSAMH YACTHHOK, IO CTBOPIOIOTBCS €MITEPOM, HANPHKIAL, MaTepiaioM 1
MMOYATKOBOIO IIBUIKICTIO YaCTHHKU. Y MPUKJIAAl HIDKYE BUKOPUCTAHI JBAa MOIYJI JIJIS
JI0JTaHHS KOKHINA YaCTHHII MaTepialy YepBOHOTO KOJIA 1 BUIAIKOBO1 IIBUIKOCTI.

Takox MOX@Ha 3MIHIOBATH KOJIIp YaCTKH 3 TUIMHOM TEPMiHY ii iCHYBaHHS.

Tenep mMu 3HaeMoO, MO TaKe CHCTEMa YaCTHHOK, 1 MH MOXXEMO CTBOPHUTH i1 JIs
JBUTYHIB KOpaOJIs.

CTBOpEeHHS CUCTEMHU YACTHHOK

[MepetinitTe B manky ParticleSystems i HatucHiTh Ha Add New \ Particle System.
[lepeiimenyiite cuctemy yactuHok B PS Thruster 1 Binkpuiite Ti.

Cascade: pegakTop CHCTEM YaCTHHOK

Cascade ckiiaaeTbesi 3 HOTUPHOX OCHOBHUX MAHEICH:



80

- ¢

O ———————— T
O
Com— [**
CCR—
C—
-
Co—
COm—
-
CO—
o
. .

Pucynok 3.56 — PenakTop cucteM 4aCTUHOK

Viewport: B 11iif maHesl BiIOOpaX)aeThCs 30BHIMIHINA BUTJISIA CUCTEMH YaCTHHOK.
Mosxna moBepTatH ii, yTpUMYyIOYM TpaBy KHONKY MHIINI 1 pyxamuud Hero. Jlms
nepeMIIeHHs YTPUMYHTE NMpaBy KHOTIKY MUIII 1 HaTUCKaiTe kinaBimi WASD.

Details: Tyt BimoOpaxarThCsi BC1 BIACTUBOCTI 0OpaHUX KOMIIOHEHTIB (€MITEpiB,
MOJIYJIIB 1 T.]1.). SIKIIIO HIYOTO HE BUOPAHO, TO TYT BiTOOPaKAIOTHCS BIACTUBOCTI CHCTEMH
JaCTUHOK.

Emitters: B 1miii maneni BigoOpakaeThcsl CIHMCOK EMITEpiB 3jiBa HampaBo. Y
KOXKHOT'O eMiTepa MoKa3aHUui CIIMCOK HOro MOYJIB.

Curve Editor: pemaktop Curve Editor mo3Bomsie BizyanizyBaTh 1 3MIHIOBATH
3HAauYeHHS KpUBUX MOAYJiB. He BCi BIacTUBOCTI MO IIB MiATPUMYIOTh KPHUBI.

[Toku Hamma cucTeMa BUKOPHCTOBYE MaTepial YACTUHOK 33 3aMOBUYBaHHSM.

Jlyist moyaTKy 3aMiHMMO MaTepial YaCTHHOK Ha MaTepiall KoJja.

[lepeiinite B manens Emitters 1 Bubepite Moays Required.



81

Frticld Sppijtar

i

flaeuirad

SPawn
Lifetime

Initial Size

Initial Velocity

Color Over Life

Pucynok 3.57 — Ilanens Particle Emitters

Monaynb Required micTuth HEOOX1AHI BIACTUBOCTI, TaKl K MaTepiaJl YaCTUHOK 1
TpUBATICTh poOoTH eMitepa. Moaynb Required moBuHeH OyTH y KOXKHOTO eMITEpa.

Jlns1 3MiHM MaTepiaty nepeiaits B manens Details 13anaiite aiis Material 3HaueHHS
M_Particle. IIpu 1boMy YaCTUHKHU CTaHYTh IOMapaHYEBUMU KOJIAMH.

[IpuenHanHs cUCTEMH YaCTUHOK

[ToBepHIThCS B OCHOBHMM pemakToOp 1 3akiTh B manky Blueprints. Binkpuiite
BP Player 1 nepeiiaite 1o nanenai Components.

JIJisi BUKOPHUCTAaHHS CUCTEMHU YaCTMHOK MOKHA 3aCTOCyBaTh KoMmrmoHeHT Particle
System. CtBopith ioro 1 mnepeiimenyiite B ThrusterParticles. 3'eqnaiite #oro 3

koMmrmioueHToM Collision.

-=. Components
#Add Component -
3 BP_Player(self)

4® Collision
4 ¢y ShipMesh
& BulletSpawnPoint

4 ¢" SpringArm
%y Camera

Pucynoxk 3.58 — ThrusterParticles B maneni Components
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Jnst 3agatv cucTeMU YAacTUHOK NepeiaiTe B maHenb Details 1 3HaMAITh po3ain

Particles. 3anaiite Template 3Hauenust PS Thruster.
ITotim 3amaiite nas aas Location komnonenTa ThrusterParticles 3nauenns (-80, 0,

0).
Hapermnri, 3anaiite Rotation 3nauenss (0, 90, 0). Lle HanpaBUTh CUCTEMY YaCTUHOK

TaKUM YUHOM, 110 YAaCTKU OYIyTh BIAIAJISITUCS.
Hatucuite Ha Compile 1 HOBepHITHCSI B OCHOBHUI PEAAKTOP.

CucTtema 4acTHHOK MPAIIOE, ajie YACTUHKU PyXaloThCs 3aHAJITO MOBUILHO 1 BOHU
ayxe Maii. [le MoXxHa BUTIpaBUTH, 33J1aBIIN MTOYATKOBY MIBUJKICTH 1 pO3MIp YacCTOK.

3aBaHHs MBUAKOCTI 1 pO3MIPY YaCTOK

Croyatky MM TIOCTaBMMO IIOYaTKOBY IIBHAKICTh YacCTHHOK. Bigkpuiite
PS Thruster i Bubepite Moaynsb Initial Velocity. Ilotim posropuite Start Velocity \

Distribution.
3a 3aMOB‘IYBaHH}IM IT109YaTKOBaA IIIBI/I,Z[KiCTB YHAaCTOK 3HAXOAUTHCA B iHTepBaJIi Bi,[[ (-

10, -10, 50) 10 (10, 10, 100).

4 Velocity
9

4 Start Velocity
4 Distribution Distribution Vector Uniform hd 2

D Max

D Min

Pucynox 3.59 — Moayns Velocity

o6 wyacTKK BiAgaISUIMCS IIBUIIIE, HAM MOTPIOHO 30UTBIIMTH IMIBUIKICTE 1O Z.

Jatite Min Z 3nadenns 300, a Max Z - 3nauenns 400.

4 Velocity
9

4 Start Velocity
4 Distribution Distribution Vector Uniform hd D

D Min

Pucynok 3.60 — Moayne Velocity
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Jam HaMm noTpiOHO 3a/1aT NOYATKOBUM pO3MIp YaCTOK.

3aBIaHHs pO3MIPY YaCTOK

Bubepite moayne Initial Size 1 nepeiiaite B nanens Details. TlotiM po3ropHiTh
Start Size \ Distribution.

Sk 1 B monymi Initial Velocity, B Initial Size Tex € iHTepBan MiHIMAJIbHHUX 1
MaKCUMaJIbHUX 3HaueHb. OJHAK B IbOMY TYyTOplajyd MU MOCTaBUMO MOCTIHHUNA PO3MIp

yacTok. /s iporo Bubepits 11 Distribution 3nauenns Distribution Vector Constant.

4 Sjze

4 Start Size

4 Distribution Distribution Vector Constant -

Locked Axes v

Pucynoxk 3.61 — Moayas Velocity Bknaaka Size

YacTuHKHM BWIJISAIAIOTh Kpalle, aje BiACTaHb MDK HUMH SK 1 paHIIle 3aHajTo
BenuKa. Tak BUHIIIIO Yepe3 3aHaATO TPUBAJIOTO iHTepBany Mk CiayHoM yacTuHOK. [1{06
BUIIPABUTH 1€, MU MOXXEMO 30UTbIIUTH MBUAKICTh CriayHa.

36inpmeHHs MBUAKOCTI CriayH YaCTHHOK

Hnst 30utbmieHHss mBUAKOCTI CrmayH HaMm TOTPIOHO CKOPUCTATUCA MOJYJIEM
Spawn. lle#t mMomynp ympaBise mBuAKICTIO CrHayH YacTHHOK emiTepoM. Pazom 3
Required koxeH emitep MOBHHEH MaTH MOJIYJIb Spawn.

Binkpuiite PS Thruster 1 BuOGepitb Spawn. Ilepeiinite B manens Details 1

PO3ropHITH po3aia Spawn \ Rate.



84

4 Spawn

4 Rate bl
Constant
Can be Baked
D Rate Scale
Apply Global Spawn Rate Scale

Process Spawn Rate

Pucynok 3.62 — Ilanens Details Bkiaaka Spawn

3anaiite Constant 3HaueHHs 50. Ile 30u1bmuTh mBUAKICT, CiayH 10 50 4acTUHOK
B CEKYH]IY.

4 Spawn

4 Rate g

Constant _ a
2]

Can be Baked

[ Rate Scale

Apply Global Spawn Rate Scale

Process Spawn Rate

Pucynok 3.63 — Ilanens Details Bkagka Spawn

Sk Bu GaunTe, TeNep YAaCTUHKHU OLIbIe HAaraayrTh ciaif. 1106 3pobuTn yacTUHKHU
OiTbIIIe CXOKUMU Ha TIONYM's] ABUTYHA, MOKHA 3MEHIITUTH TEPMIH TX KUTTS.

3MEHIIICHHS TEPMIHY ICHYBaHHS YaCTHHOK

Binkpuiire PS Thruster i Ilepeii B manens Emitters.

{06 3MeHIUTH Yac iICHyBaHHS YaCTHHOK, MOTPIOHO CKOPUCTATHCS MOJIyJIeM Size
By Life. lle#i Momynb 3aCTOCOBYE MHOKHHUK PO3MIPYy YAaCTKH MPOTITOM TEPMiHY ii
icHyBaHHs. CTBOpITh WOTO, HATHCHYBIW TPABOI0 KIABIMICID MHIII HA TMOPOKHBOMY

npocTopi B emitep i Bubpasmm Size \ Size By Life.
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Particle Emitiaer
= E 23

Flatcpuirziel
Spawn
Lifetime
Initial Size

Initial Velocity

< <]
&’ E R (R

Color Over Life

Pucynok 3.64 — ITanens Emitters moayss Size By Life

3a 3aMOBYYBaHHSM II¢ HE BIUIMHE Bi3yalIbHO HA PO3MIip YaCTOK, TOMY IO 32
3aMOBYYBaHHSIM MHOXKHUK 3aBX1u AopiBHIOE 1. [1[00 3MEHITUTH 4acTKy, HaM MOTPiOHO
3MIHUTH KPUBY MOJYJIsA, 1100 MHOKHHUK PO3MIpPY 3r0JIOM 3MEHIIIYBaBCs. AJle CIIOYaTKy
noTpiOHO po3idpaTucs, 110 K Take KpuBa?

Kpusa (curve) - nie 6e3miy Toyok. KoxkHa Touka BOJIOJIi€ JBOMA BIIACTUBOCTSIMMU:
CTaHOBHILIEM 1 3HAUECHHSM.

Komn y Hac € aBi abo Ouibllle TOYOK, TO BOHH CTBOPIOIOTH JIiHif0. Hmkde
peACTaBICHUN IPHUKJIa] MPOCTOI JiHIMHOT KpuBoi. Touka A Ma€e MOJOKEHHS 1 3HAUYCHHS,

piBHi 0. Touka B mae monoxenHs 2 1 3Ha4eHHS 1.

Pucynok 3.65 — Kpusa

SIx11o ceMIuTipOBaich JiHIWHY KPUBY B OyIb-SK1{ TOYIII, TO II€ TIPAIIOE 5K JTiHIITHA
iHTepnosnisa. Hanpuknaza, sKIo ceMIUTipoBaIiCh KPUBY B TOUIll |, TO MU OTpUMAEMO

3Hauenun 0.5.
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Position: 1
Value: 0.5

Pucynok 3.66 — JliniiiHa 1HTEpHOALISA

ﬂKH_IO CTBOpUTHU CIIaJJHY KpPHBY, TO OACPKYBAHC 3HAYCHHA IIOCTYIIOBO
SMCHINYBATUMCTLCH. Came TaKy KPpUBY MU XOUYCMO BUKOPUCTOBYBATHU IJIA MOOYJIA Size

By Life.

Pucynok 3.67 — CnagHa kpuBa

Tenep Mu cTBOpUMO MOKa3aHy Buie kpuBy B Cascade.

3MiHa KPUBOT MOTYJIS

Bubepits Size By Life i nepetinits B manens Details. Posroprite Life Multiplier \
Distribution \ Constant Curve \ Points. Tyt npejacTaBieHnii ciucok TOYOK kpuBoi Life

Multiplier.
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4 Size
4 | ife Multiplier
4 Distribution
4 Constant Curve ha

4 Points 2 Array elements += @ =

) 5 members - 3
in Val OS] -

Interp Mode Linear b S

5 members -

S -
i 2= |

Interp Mode

Pucynok 3.68 — [Tanens Details

In Val - e monoskenns Touku Ha kpuBiid. g Size By Life 3Hauenns 0 o3Hauae
MOYaTOK TEPMiHYy JKUTTS YacTUHKW. 3HaueHHS | O3Ha4yae KiHEmb TEPMiHY JKUTTS

YaCTUHKH.

JIJist 3MEHIIIEHHsI MHOKHUKA PO3MIpY 3rojloM HaMm moTpidHo 3MeHmuTu Out Val
npyruit Touku. 3agaite ans Out Val Touku 1 3nagenss (0, 0, 0). Lle moctynoBo 3HU3UTH

po3mip dactku 110 0.

4 Points 2 Array elements + @ -
40 5 members v 9
Interp Mode Linear v ERs)

5 members )

Interp Mode Linear v ERs)

Pucynok 3.69 — Ilanens Details Bkiagka Points
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Haouno moGauutu kpuBy Life Multiplier moxna B Curve Editor. Jlns uporo

HATHCHITh Ha 3HAYOK Tpada moayis Size By Life.

Particle Emitier
AE

Faguirad
Spawn |

Lifetime
Initial Size

Initial Velocity

Color Over Life

Size By Life

< |

Pucynoxk 3.70 — Moayns Size By Life

e nomacte Life Multiplier B Curve Editor. Illo6 xpuBa MicTumacs B BIKHO,

HatucHITh Ha Fit B Curve Editor.

i Cunve Editar

0.02]
0.01
0.01

0.00]

-0.0]

F 00 50 T-00 150 200 250 300

Pucynoxk 3.71 — Curve Editor

Sk Bu GaunTe, MHOKHUK PO3MIpY 3MEHIITYETHCS 32 TEPMIH KUTTS YACTUHKH 3 1 70
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MULTIPLIER

\'o.so
LIFETIME

Pucynok 3.72 — Bikuo B Curve Editor

Tenep vactuHkM Oinbllie cXxoki Ha moiym's! OcTaHHE, 1O MU J0JIaMO O IIi€l
CUCTEMU YaCTUHOK - KOJIpHI Bapiaii.
106 3amatu komip yacTtku 3a gonomoroio Cascade, HaM TOTPIOHO MPaBUIBHO

BUOpatu Marepian yactuHok. [lepeitaiTs B manky Materials 1 Binkpuiite M_Particle.

" 1,0.35,0 M_Particle

@ Emissive Color

@ Opacity

Texture Sample A

UVs ®

O World Position Offset

O Refraction

Pucynok 3.73 — [Tanka Materials

3apa3 kousip 3agaHuit B Marepiani. [Ilo0 BuUKOpHUCTOBYBaTH KOJIp 3 CHUCTEMH

YaCTUHOK, HaM MOTPiOHO 3actocyBatu Hox ParticleColor.
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[lo-nepuie, Bupanite HOA, 3'egHaHuil 3 Emissive Color. IloTim ponaiite HOX

ParticleColor 1 3'eqnaiiTe 10ro HACTYITHUM YUHOM:

Particle Colo

v M_Particle

®
@ Emissive Color
@ Opacity

Texture Sample A
UVs ® O World Position Offset

Tex

O Refraction

Pucynok 3.74 — Hon ParticleColor

Harucuite Ha Apply 1 3akpuiite M_Particle.
{006 3amaTH KOJIIp YaCTKH, MOXHA BUKOpHCTOBYBaTH Moayib Initial Color,

Binkpuiite PS Thruster 1 gomaitre momyns Initial Color. Moro MoxxHa 3HaiTH B

kareropii Color.

Color »| Initial Color
Event Init Color (Seed)
Kill Color Over Life

Lifetime Scale Color / Life

Pucynok 3.75 — Monyns Initial Color

{06 momaty komipHi Bapiailii, HaM MOTPiOHO 3aJaTH IHTEPBaJl, B SKOMY MOXE
nepeOyBaTH Kojip. JIJIst IIbOro MOYKHA CKOPHUCTATHCS PO3IO/IIIAMH.

Bubepits Initial Color i mepeiinites B manens Details. Posropnits po3ain Start Color
1 3mMiHITH Distribution Ha Distribution Vector Uniform. Ile m103BonuTh HaM 3 NMEBHUMH

IHTEepBajJaMHU JIJIsi KO’KHOT'O KOJIPHOTO KaHAITy.
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4 Color

4 Start Color
b Max
b Min
Locked Axes _
> Mirror Flags 3 Array elements
Use Extremes

Can be Baked

Pucynoxk 3.76 — Po3uin Start Color B maneni Details

VY uiit po6orti kouip 6yae nepeOyBaTy B IHTEPBaJIl BiJl OPaHKEBOIO IO YEPBOHOTO.
Jlns iboro nmotpi6Ho 3agatu Max 3nadenss (1.0, 0.0, 0.0), a Min - 3nauenns (1.0, 0.35,

0.0).

4 Color

4 Start Color

4 Distribution . Distribution Vector Uniform »

4 Max

Locked Axes

|

I Mirror Flags 3 Array elements

Use Extremes

Can be Baked

Pucynok 3.77 — Bknanka Color B maneni Details

Sxio Bu moauBiThCSA Ha Viewport, To modavmTe, 1Mo KOJip MOBOJIUTHCS JTUBHO.
Tak BigOyBaeThcs ToMy, o moayib Color Over Life mocTiiiHo poOuTh Koip
oumm. {06 BumpaButu 1e, Budepith Color Over Life 1 natuchite Delete. Tenep Baiu

CIIMCOK MOJYJIIB OyJie BUTJIAIATH TaK:
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Particle Emitier
=l | 55

Flaeuirad

Spawn

< |

Lifetime

Initial Size

Initial Velocity

Size By Life

Initial Color

Pucynok 3.78 — Ilanens Particle Emitter

3akpuiite PS Thruster B o0cHOBHOMY pelakTOPi.

Tenep HaMm MOTPiIOHO HABYUTHUCS EPEMHUKATH CUCTEMY YACTHHOK.

BxutroueHHs / BIKIIIOUEHHS CUCTEMU YaCTHHOK.

Binkpuiite BP Player i 3naiiaite Hon Event Tick. Jlomalite HacTynmHy cxeMy B

KIHII JIAHITFOKKA HOJIOB:

J Deactivate

—_—
_ e s

—_—
{_Branch
[ ] True
7 Get MoveUp Condition  False B

Return Value @ —“@ A —

= =i o @: AND J Activate
f Get MoveRight Add pin +

Return Value @ —-“@ »

—
Thruster Particles Target

Reset D

Pucynok 3.79 — JlaHIIF0)KOK HOiB

JlaBaiite po30epeMocst 3 TUM, 1110 POOUTH LISl CXeMa:
Bomna nepeBipsie mpus'si3ku oceit MoveUp i MoveRight. SIkmo oOuaBi moBepTatoTh

0, To 11e 03Hauae, 110 I'paBellb HE HATUCKAE KIIABILI PYXY.
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SAxmo Branch noseptae true (rpaBelib He HATUCKAE KJIABIII PyXY), TO JCAKTHUBYE
ThrusterParticles

SAxmo Branch nmoseprae false (rpaBenib HATUCKA€ KHOTIKY PYXY), TO aKTUBYEThCS
ThrusterParticles

Hatucuite Ha Compile 1 3akpuiite BP_Player.

Jani g nouHy cTBOpeHHs €(eKTy BUOYXY.

3aMiCTh CTBOPEHHS HOBOi CHCTEMH YAaCTHHOK, MU JYOJIIOEMO YacTKU JIBUTYHA.
[epeitnits B nanky ParticleSystems, HaTucHITh TpaBoto kiasimero Muii Ha PS_Thruster
1 BuOepith Duplicate. [lepeiimenyiite nyomnikar B PS_Explosion 1 Biakpuiite ioro.

Jlns BuOyXxy BCl 4aCTUHKHU MOBHHHI CriayHOM OJIHOYACHO, a HE OJIHA 3a OJHOIO.
Le# edekT Ha3UBAETHCA IMITYJIbCHA BUITYCKAHHS.

CTBOpEeHHS IMITYJIBCY.

Jlist moyatky HaM NMOTpiOHO 3aAaTH WBUAKICTH CriayHa, pIBHY HYJI0, TOMY IO MU
HE XOUeMO BUKOPUCTOBYBATH NOBeAIHKY CriayHa 3a 3aMOBUyBaHHSAM. Bubepits Moy

Spawn i 3amarite Spawn \ Rate \ Distribution \ Constant 3naueHms1 0.

<4 Spawn

4 Rate a

Constant _
=

Can be Baked
[ Rate Scale
Apply Global Spawn Rate Scale

Process Spawn Rate

Pucynok 3.80 — Bxnaaka Spawn
Jlani moTpiOHO TOBIIOMUTH €MiTepa, IO MH XOYEeMO CTBOPHUTH IMITYJIBC.
ITpoxpyTiTh BHU3, 10 po3ainy Burst i momaiite HoBHit ememeHT B Burst List. Ile moxHa

3poOWTH, HATUCHYBIITN Ha 3HAYOK +.
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4 Burst
Particle Burst Me Instant
Burst List 0 Array elements

[* Burs ale a

Proc Burst List

4 Cascade
B 3DDraw Mode B

[* Module Editor Colo

Pucynok 3.81 — Bxnagka Burst

Koxen enemeHT Oyze MICTUTH TPH TOJIS:

Count: KiIBKICTh CTBOPIOBAHMX YACTUHOK. BkaxiTh 3HaueHHs 20).

Count Low: saxmio 6uibiie abo nopiBHioe 0, TO KUTBKICTh CTBOPIOBAHUX YaCTUHOK
Oyne 3miHtoBaTucs B iHTepBaii Bix Count Low no Count. 3amummmMo TyT 3HaueHHs -1.

Time: momenT CriayH yacTHHOK. 3HaueHHS () O03HA4ya€ MOYATOK TEPMIHY KUTTS

emiTepa. 3HaueHHs | 03Hayae KiHEelb TEPMIHY KUTTS eMiTepa. 3aJuIIuMO TyT 3HAUYCHHS
0.0.

4 Burst
Particle Burst Method

4 Burst List 1 Array elements + @ >

40 3 members

Count

Count Low

Time

Pucynox 3.82 — Bknaaka Burst

Ie o3navae, o emitep CTBOPUTH 20 YACTUHOK HA MMOYATKY CBOTO JKUTTHI.
[I[o6 3po0uTH IMIYJIBC CXOKHM Ha BUOYX, HAM MOTPIOHO AOJATH IIBUIKICTH, 3
SIKOIO0 YACTUHKHU OYJyTh PO3JIITATUCS.

CTBOpEHHS PO3JIHOTY YACTUHOK.



95

OcCkUIbKH rpa Ma€ BUIJIS] 3BEPXY, HAM MOTPIOHO BKa3aTH TIILKH MIBUIKOCTI IO X
1Y. BubGepite Mmomyis Initial Velocity i posropniTs Start Velocity \ Distribution. 3amaiite

Max 3nauenns (1000, 1000, 0), a Min - 3nauenns (-1000, -1000, 0).

4 Velocity

4 Start Velocity il

4 Distribution . Distribution Vector Uniform d 5

D Max X 1000.0 o [y 10000 “fzoo o
b Min X -1000.0 [y -1000.0 “fzoo O

Pucynoxk 3.83 — Bkiazaka Velocity

Mu BKazanu iHTEpBaj BiJ HETATUBHHUX JIO0 TMTO3UTUBHUX 3HAYEHBb, TOMY YAaCTUHKH
OyIyTh pO3JiTaTUCS BiJ] EMITEpA.

Tenep nmoTpiOHO 3a7aTH KUIBKICTH TOBTOPIB eMiTepa.

3aBiaHHs MOBTOPIB eMiTepa

3a 3aMOBYYBaHHSM €MITEpPH IOBTOPIOIOTHCS HeCcKiHUueHHO. Ile BimMiHHO
MIAXOAUTH JJIs TaKUX €(EeKTiB. AK AUM 1 BOTOHb, ajie IMITYJIC MOBUHEH MPOrpaBaTUCS
TUIbKM oauH pa3. 11006 BumpaBuTH 1€, HAM MOTPIOHO TOBITOMHUTU €MiTepa, IO BiH
MMOBUHEH TTOBTOPIOBATHUCS TIJIBKU OJHMH pa3.

Bubepite Moxyns Required 1 3Haiinite po3aun Duration. 3amadite Emitter Loops

3HaYeHHA 1.

4 Duration
Emitter Duration

Emitter Duration Low

Emitter Duration Use Range

Duration Recalc Each Loop

Emitter Loops

Pucynok 3.84 — Bxiaaka Duration

Ternep mu OyzemMo BiITBOPIOBATH BUOYX IIPU CMEPTI BOpoOTra.

CTBOpEHHS YaCTUHOK MPU CMEPTI MPOTUBHUKA
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[loBepHiThCS B OCHOBHUH penatop 1 mepeiaiTe B nanky Blueprints. Binkpuiite
BP_Enemy 1 3naitnite noais OnDeath.
[Ilo6 3acnayHeHH CUCTEMY YaCTHHOK, MOXHAa BHKOPHCTOBYBATH HOJ Spawn

Emitter at Location. CTBopith Horo 1 3'eqnaiite 3 Destroy Actor.

‘& onDeath " J DestroyActor

g ~J Spawn Emitter at Location _
—— P » D

Target |3591_f] Emitter Template Return Value

———
Spawner Target Enemy Count @
Location

© [X 00][V 00][Z 00

SOREL L
| ¥ [oo][" 00z 00)
| Scale

| © | 1.0][v 10][Z 10

Auto Destroy B

Pucynok 3.85 — 3006paxenns noaii OnDeath 8 BP_Enemy

ITorim 3amamo Emitter Template 3nauenns PS_Explosion.

| Spawn Emitter at Locatio

4 D

Emitter Temnlate Return Value
PS_Explosion -

Location
O 7 00][7 00][Z 00]
= Rotation
= [x 00][v 00][z 0.0]

Scale

S ) [ G [

Auto Destroy B

Pucynoxk 3.86 — Bkiagka Spawn Emitter at Location

Hapemri, ctBopiTh GetActorLocation 1 3'eqnaiiTe ioro 3 kontakTom Location.
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7 Spawn Emitter at Location

4 D

f GetActorLocation Emitter Template Return Value
PS_Explosion v

Target {'self Return Value @ — @ Location

Rotation

O [ o0] (7 00)[Z 00
@ g9z 19

Auto Destroy 9

Pucynok 3.87 — 3'ennanns GetActorLocation 3 kontakrom Location

Tenep npu cmepTi Bopora noAis Oyae ctBoproBatu exzemiuisip PS Explosion B
TOYIIi PO3TAIllyBaHHS BOPOTa.

Hatucuite Ha Compile 1 mOBepHITbCSI B OCHOBHUI PEAAKTOP.

3amiHa KOJIbOpYy BUOYXY Ha KOJIIp BOpora

[I{o6 ckopucTaTHcs KOJIHOPOM, HaM MOTPIOEH crocid OTpUMaHHS TaKoi
iHpopmMmarii 3 Blueprints. Ha macts, B Cascade € Tum po3moiiiy, 1o 03BOJISE 1€
3poOuUTH.

Binkpuiite PS_Explosion i Bubepith Moayisb Initial Color. 3anaiite Start Color \

Distribution 3#auenus Distribution Vector Particle Parameter.

4 Color
4 Start Color
4 Distribution
Parameter Name
> Min Input

> Max Input

> Min Output

> Max Output
> Param Modes 3 Array elements
> Constant

Locked Axes

Can be Baked

Pucynok 3.88 — Bxiaaka Color

Ile nacTh HaMm mapameTp, SKU MU 3MOXKEMO 3MIHIOBAaTH 3a JornmoMororo Blueprints.

Jaiite Parameter Name Ha3By PrimaryColor.
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4 Color

4 Start Color 9

4 Distribution _ Distribution Vector Particle Parameter »
Parameter Name PrimaryColor =

P Min Input

> Max Input
> Min Output
» Max Output
> Param Modes 3 Array elements
> Constant
Locked Axes

Can be Baked

Pucynoxk 3.89 — Bkinazaka Color

Hnst BuOyxy Mu OyneMO BUKOPUCTOBYBaTH OOHIBa KOJbOpY Bopora. Jlus
BUKOPUCTaHHS JIPYroro KOJbOpy Ham MOTpiOeH mie oauH emirep. KnamHiTe mnpaBoo

KHOITKOIO MHUIII Ha IMOPOKHBOMY IIpOCTOpi B emitep 1 Bubepith Emitter \ Duplicate and

Share Emitter. Tak Mu ny6iroemo emitep.

Fartcla Spitiar

BEEL 2=

Flacuiracks 55| W Flzcquirzchs
Spawnt

Lifetime+ y Lifetime+
Initial Size+ # [~ | Initial Size+

Initial Velocity+ Initial Velocity+

Size By Life+ y Size By Life+

Initial Color+ % [~ Initial Color+

Pucynoxk 3.90 — I[Tanens Particle Emitter
Bu nomituTe, 1m0 y KOKHOTO MOJIYJISI TENIEP € 3HAUOK +. 3aBISIKA BUKOPUCTAHHIO
Duplicate and Share Emitter 3amictp Duplicate, mu 3B'ss3au Momyni, a He B3sTe. Bci
3MiHH, III0 BHOCSITHCS B OJIMH MOJYJTb, OyAyTh BiJoOOpakaTHCS HA TOMY K MOJYJII 1HIIIOTO

emitepa. lle KOpUCHO, SIKIIO MM XOY€MO 3MIHIOBATHM BIACTHBOCTI y BCIX €MiTepax,

HaMpHKJIaJI, po3Mip.
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€auHuil MOayJb, AKUH HaM NOTp10HO 3MiHIOBaTH - 1€ Initial Color. Ognak sikio
MU BHECEMO 3MiHM, TO BOHM Bif10'T0OThCSl HA 000X eMiTepax. Y 1IbOMY BUIAJKy HaM HE
noTpioHO, 1100 MoAY1 OyiM MOB'A3aH1, TOMY 11O iM MOTPiOHI OKPEMI Ha3BH MapaMeTpiB.

Hailinpocrimuii cnocid BIAKIIOYEHHS iX 3B'SI3KYy MOJISITa€ y BUAAJIECHHI yOJIbOBAHOIO

moayns Initial Color 1 cTBOpeHH1 HOBOTO.

AT BT TIET Particle Emitter
AEE = R

Flaeuiracks S| || Flaruiracks

< |

Spawnt SEEAWE

Lifetime+

<. |

Lifetime+

Initial Size+

<. |

Initial Size+

<. |

Initial Velocity+ Initial Velocity+

<. |

Size By Life+ Size By Life+

Initial Color+

<. |

Initial Color+

Pucynoxk 3.91 — ITanens Particle Emitter

Bubepite noBuii Initial Color i 3amaiite Start Color \ Distribution 3HaueHHs
Distribution Vector Particle Parameter. Ilotim 3amaiite Parameter Name 3HadyeHHS

SecondaryColor.

4 Color

4 Start Color a

4 Distribution  Distribution Vector Particle Parameter »
Parameter Name SecondaryColor 3

> Min Input

> Max Input

? Min Output

> Max Output
> Param Modes 3 Array elements
> Constant

Locked Axes

Can be Baked

Pucynoxk 3.92 — Briagka Color
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Ha nupomy erami cucteMa 4acTUHOK Bxke ToToBa. 3akpuiite PS Explosion.
Jlam HaMm noTpiOHO OyJe 3aJaBaTu mapaMeTpu 3a gornomororo Blueprints.
3aBiaHHs NapaMeTpiB YaCTUHOK 3a Jonomororo Blueprints

Binkpuiite BP_Enemy i nogaiite micis Spawn Emitter at Location Bunineni Hoqu:

f Set Color Parameter f Set Color Parameter

f 'Spawn Emitter at Location g
4 4 4 »

y f GetActorLocation Emitter Template Return Value Target 1 Target

(O Parameter Name [None | ) Parameter Name [ None

Param Param

Return Value @ — @ Location
__ Rotation
' [X 00][v 00][Z 00)

Scale

O K9 ioEo)

Auto Destroy B

Pucynok 3.93 — JlaH11t0:KOK HO/IiB

Ile mo3BonuTu 3MiHIOBaTH JBa apamerpa PS Explosion.
Tenep HaM MOTPIOHO AATH TapaMeTpaM MPaBWIbHI Ha3BU. 3ajaliTe B SKOCTI
Parameter Name nepmoro Set Color Parameter 3nauennst PrimaryColor. 3anaiite B

axocti Parameter Name npyroro Set Color Parameter 3Hauennst SecondaryColor

_f Set Color Parameter _f Set Color Parameter

g P — P
Target Target

Parameter Name _ Parameter Name

O [PrimaryColor ~" [secondaryColor

Param Param

Pucynok 3.94 — Ha3Bu mapameTpiB B JIAHITIOXKIII HOJIB

Hapemri, Ham moTpiOHO mepenatu kombopy. L[o6 cmpoctutu palTy, MU BKe
30eperiu koibopy B 3MiHHI PrimaryColor 1 SecondaryColor. 3'eanaiiTe KoxxHy 3MIHHY 3

BIIIIOBIHUM HOZOM.
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Primary Color Secondary Color

| Set Color Parameter | Set Color Parameter

A[gEet alget

—-P b-——">
Target Target

Parameter Name . Parameter Name
<" [PrimaryColor] <" [SecondaryColor]

Param Param

Pucynok 3.95 — 3'eqHanHs 3MIHHUX B JIAHITIOKII HOJIIB

Ocp, 1110 y MEHE B pe3yJIbTaTi BUNIILIO:

Primary Color Secondary Color
_— - f Set Color Parameter ﬁf? Set Color Parameter
/ Spawn Emitter at Location Ta Particle Syster Targetis Particle Syster
» >—» »—»

f GetActorLocation Emitter Template Return Value Target

PS_Explosion v

Target{g.;.[fl Return Value @ — @ Location

__ Rotation ETEN
~ [ 00](v 00][Z 00]
Scale

(e 10] [V 10][Z 19]

Auto Destroy E

Pucynok 3.96 — JlaH1r0:K0K HO/IiB

JlaBaiite po3bepeMocs B IOJi1 MO MOPSIKY:
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Komu Bopor nomupae, Bin Ciaynom exzemiisip PS_Explosion B Touili cBoro miciist

pO3TallyBaHHS
3anaetscs 3HaueHHd mapamerpa PrimaryColor PS_Explosion
3amaerbes 3HaYeHHS napamerpa SecondaryColor PS Explosion
Hatucuite na Compile i 3akpuiite BP_ Enemy.
Tenep s mo6aBr0 BUOYX TIPH CMEPTi TPABIIS.

Binkpuiite BP_Player i 3naiinite moais OnDeath

Homaiite HOm Spawn Emitter at Location no kontakty Then 1 HOm Sequence.

3anarite Emitter Template 3nauenns PS Explosion.

CtBopiTh GetActorLocation 1 3'eqHaiiTe ioro 3 koHTakToM Location Homa Spawn

Emitter at Location
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CrtBopite Set Color Parameter i 3'ennaiite iforo 3 Spawn Emitter at Location.
3anaiitre Parameter Name 3HauenHst PrimaryColor 1 3'ennaiite 3minHy PrimaryColor 3
Param.

CrtBopith me oaun Set Color Parameter 1 3'eqnaiite ioro 3 nepmum Set Color
Parameter. 3anaiite Parameter Name 3nauenHsi SecondaryColor 1 3'ennaiite 3MiHHY

SecondaryColor 3 Param.

o —— —_————
Primary Color Secondary Color
= | J set Color Parameter J Set Color Parameter
J Spawn Emitter at Location Target is Particle Syster Target is Particle Sy
[ ] »P— > P—>

Emitter Template Return Value Target Target

PS_Explosion »

f GetActorLocation

- Parameter Name . Parameter Name
» Location " [ PrimaryColor ~" | SecondaryColor
[ y ( y

_ Rotation Param Param
Y [{00][V 00][z 09

Target \?eﬂ Return Value @

__ Scale
@ o)V 10)z 10

Auto Destroy E

Pucynok 3.97 — KinueBuii BapiaHT JIaHITIO)KKa HOJIIB

3.3 KepiBHUIITBO KOpHCTyBaya.

[louatok HOBOI Tpu MNPOXOAUTH O€3 eKpaHa 3aBaHTAKEHHS,PABEII0 ITij
KOHTPOJb JAEThCS 3a3JaJNETiTh CTBOPEHHUN  TMEPCOHAX BiJ TPETHOTO JIMIIA,3
MOYAaTKOBUM TMEpIIUM piBHEM. ['paBerp Marouw TiJ KOHTPOJEM TMEepCOoOHaka Mae
MOXJIMBICTh. PyXaTH CBOr'0 IepcoHaka 3a jornomMororo kiapim W,A,S,D,BukoHnyBaTH
CTpUOKH TEPCOHAKEM 3aBASKU KJaBimii SPACe, Ta BUKOHYBATH MPOCTI yJIapH JiBOIO
KJIABIIIIOFO MUIII 3aBJSIKH YOMY ITIEPCOHAX MOXKe poOuTn KoM00 3 yaapis.Kapra rpu mae
o0cAar maibke B JIBa KUTOMETPA,IO A€ 3MOTY MEPCOHAXy TpaBIs ii JOCTIIKYBaTH 1
BUKOPUCTOBYIOYHM TOPTAM TPaBellb MOKE MHUTTEBO MEPEMIIATHCHh Y BAXKKOIOCTYITHI
Micusl 3 ofHiel B 1HITYy. KOoHTakTyBaTH 3 He IrpOBUMHU MEPCOHAXaMHU, OEpydd B HHUX
3aBJaHHA HAa BOMBCTBO BOPOXXMX HE IrPOBUX MEPCOHAXKIB UM MOUIYK BTPAuYCHHUX

npeametiB.Bopoxki He irposi nepconaxi(HIIC) po3mnonoxeni B pi3HUX MICUAX KapTH 3
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OOMEKEHUM paJIlyCOM IMEPECYBAHHS 1 MOJs 30pY, B SKOMY BOHU MOMITHBIIM T'PaBLs
PO3MOYHYTh MOr0 aTakyBaTH 3 MIJBUINECHOIO MIBHUIKICTIO MepecyBaHHSI.MOXIHUBICTD
BUIBHO aTaKyBaTW HE IFPOBHX MEPCOHaXKIB. 3a BOMBCTBO BOPOTiB TIpaBellb Oyze
OTPUMYBATU [JOCBIJ SKUH Ja€ 3MOry MiAiiMaTH piBeHb NepcoHaxka.MOoXIUBICTH
3aBISKM SIKIM TIEPCOHAX TpaBIsl MOXKE MiAIMMATU CIOKETHI mpeaMeTH.MoKIUBICTh
KOPUCTYBAaTHCh JKYpPHAJIOM 3aBAaHb,a TaKOX MOJXJIUBICTh BIJIMOBUTUCH BiJl
3aBnaHb. Takok MokHa oOpaTH I[IOMHO BUKOHAHE 3aBJAHHS,IIO JAaCThb 3MOTY

IMOBTOPHOT'O MOTr0 BUKOHAHHS.
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4. TectyBaHHS IPOrpaMHOro 3a0€3MeUeHHs

4.1 BuOip Ta 00IpyHTYBaHHSI METO/1B TECTYBAHHS IPOIPAMHOTI0O 3a0€3MEUYEHHS.

TecTyBaHHS TPOrpaMHOro 3a0€3MEYEeHHs - 1€ MPOLEC AOCHIIKEHHs, BUIPOOYyBaHHS
MPOrpaMHOro MPOAYKTY, SIKMM Ma€ Ha METI MepPeBIPKY BIAMOBIIHOCTI MK peaIbHOIO
MOBEAIHKOIO MporpamMu 1 ii O4IKyBaHUM IIOBEIIHKOIO Ha KIHLIEBOMY HA0Opi TECTIB,

o6paH1/1x IICBHUM YHMHOM.

Moxe OI_[iHIOBaTI/ICBI

e BIJAMOBITHICTH BUMOTAM, IKUMU KEPYBAIHUCS MTPOCKTYBAJILHUKU Ta PO3POOHUKHU
e TpaBWJIbHA BIAMOBIAB ISl YCIX MOXKITUBUX BXIJTHUX JAHUX

o BHUKOHaHHS (QYHKIIIH 32 NPUHHATHHUMN yac

o TMPAKTUYHICTh

e CYMICHICTb 3 IPOTPaMHUM 3a0€3MCUCHHSIM Ta OTNepaIliiHUMU CUCTEMaMHt

e BIIIOBIAHICTH 3aJa4yaM 3aMOBHUKA.

OCKUTBKY YHCII0 MOKJIMBUX TECTIB HABITh JJISl HECKJIATHUX MPOTPaMHUX KOMIIOHEHTIB
NPaKTUYHO HECKIHUEHHE, TOMY CTPATEeTisi TECTYBaHHS IMOJISATAE B TOMY, IIOO TIPOBECTH
BC1 MOXKJIMBI TECTH 3 ypaxXyBaHHSIM HasBHOT'O Yacy Ta pecypciB. Sk pe3ysbTaT mporpaMHe
3a0e3MEeYCHHS] TECTYEThCSA  CTAaHIAPTHUM  BHKOHAaHHSAM TPOrpaMH 3  METOHO

BUSBJICHHA Oaris.

TectyBanns [13 moxke HamaBaT 00'€KTUBHY, He3aJeXHY 1HPoOpMaIlio Tpo sKicTs 13,

PU3UKH BIIMOBH, SIK JIJIsl KOPUCTYBAviB, TakK 1 /Il 3aMOBHHUKIB.

TectyBaHHs MOXE TMPOBOJMTHCH, SK TITBKH CTBOPEHO BUKOHYBaHWMM Koj. [Iporec
pOo3po0KHM 3a3BHUall Iependavae, KOu Ta sik Oye BinOyBaTucs TecTyBanHs. Hanpukian,
MIPY TTOETAITHOMY TMPOTIEC], OUTBIIICTH TECTIB BiIOYBA€THCS MICIIsI BA3HAYEHHS CUCTEMHUX
BUMOT 1 TOJi BOHM pEaN3yIOThCS B TECTOBUX mMporpamax. Ha mpotuBary Ipomy,
BIIMOBIIHO JI0 BUMOT THY4YKoi po3poOku I3, mporpamyBaHHs 1 TeCTyBaHHS 4YacTo

B110yBa€ThCSI OJTHOYACHO.
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Bepudikaris - e nepesipka, MiTBEPKEHHS, METOJ] I0Ka31B OYy/b-sIKUX TEOPETUUHHUX
MOJIOKEHb, AJITOPUTMIB, IPOrPaM 1 MPOUEAYP HNUISIXOM iX 31CTaBICHHS 3 JOCBITYECHUMHU
(eTamoHHUMU 200 EMIIIPUYHUMH) TAHUMHU, AITOPUTMAMU 1 TPOrpaMaMH.

Kopiup pi3HOro po3ymiHHSI MOHATTS Bepu(iKalisi KpUETbCS B CHEKTPl MOXKIMBOCTEH
3BIPEHHSI BIAMOBIIHOCTI KIHIIEBOTO MPOAYKTY BH3HAUeHUM BuUMoOram. Bepudikysatu
BIJIMOBIJHICTh KIHLIEBOIO MPOAYKTY BU3HAUYEHUM BHUMOTaM MO>KJIMBO, B 3aJIEXKHOCT1 BiJl
CUTYallii, 32 MPSIMHUMH 1 HETIPIMHUMH XapaKTEPUCTUKAMU 1ILOTO KIHIIEBOTO MPOIYKTY. A
TaKOX 1CHY€ MPOUECHUMN MIAXIM, SIKUH BIICTEXKY€E TPOCYBAHHS MPOIYKTY /10 BAZBHAYEHUM
BUMOT'aM.

Bepudikauito cnig BinpizHaTH Big (danbcudikanii. BiamoBimHO 0 npuUHUOMIY
danscudikairii, emmnipuyHa cuctema (TimoTe3a, KOHIEMISA, TEOpis), IO HE JOIMyCKae

CIPOCTYBaHHS Ha MiJCTaBl EKCIIEPUMEHTY, HE € HAYKOBOIO.

Baninaris - nie 3a3Buuaii BHYTPIITHINA MPOIEC YIPABIIHHS SAKICTIO, 1110 3a0€3Ieuye 3roay
3 MpaBWJIaMH, cTaHaapTamMu abo crienudikaiiero. [Ipoctuii croci6 3amam'sTaTu pi3HHUIO
MDK BajJifaiiero 1 Bepudikalli€ro mojsrae B ToMy, 0 Baigaris MIATBEPIKYE, 0 «BH
CTBOPWJIM TPABUJIBHUN TMPOAYKT», a BepHUQIKallisl MIATBEPIXKYE, IO «BU CTBOPUIHU
IPOJIYKT TaKWM, SIKMM 1 Malld Hamip Horo 3pobutw». Ille ogumH mpukiam THUIIOBOT
Bepu(ikallii: mpoBeAeHHs BUNIPOOYyBaHHS 00JaHaHHA. Marouu IMeBHI BUMOTH Ha PyKax,
MU TIPOBOJMMO BUIIPOOYBaHHS MPOAYKTY 1 PIKCYEMO, UM JOTPUMaH1 BUMOTH. Pe3ynbrar

Bepu(ikaIii - BIMOBIIb Ha MUTaHHS «YU BIATIOBIA€ TPOTYKT BUMOTaM 7.

Ane nanexko He 3aBXKIU MPOAYKT, BIAMOBITHUN BCTAHOBJICHMM BHMOTaM, MOXHA
3aCTOCOBYBaTH B KOHKpETHIM cuTyamii. Hampuknazn, mikM mOpodnuio Bci HaJexHI
BUNIPOOYBaHHS 1 HAIIATILIO B TTpojiax. Yu o3Hayae 11e, 110 BOHO MOXKe OyTH 3aCTOCOBaHE
SKUMOCHh KOHKpETHUM XBopuM? Hi, TOMy 110 KOXKEH OpraHi3M Ma€ CBOi OCOOJMBOCTI 1
KOHKPETHO JJII HhOTO, II€ JIIKK MOXKYThb OyTH 3ryOHUM, TOOTO XTOCH (JIiKap) MOBHHEH
MIATBEPAUTH: TaK, IBOTO XBOPOMY MOXXHA TpHUMATH i Jikd. ToOTO JiKap MOBWHEH

BHUKOHAaTH BaJ'IiI[aI_IiIOZ HaJaTHh 3aKOHHY CUJIY KOHKPCTHOI'O 3aCTOCYBAHHA.

Merta npouecy Baiifanii — MNEPEeKOHATUCSA, 110 CHEUU(IUHI BUMOTH JJISI MPOTrPaMHOTO

MPOAYKTY BUKOHAHO, 1 31IICHIOETHCS 1€ 3a JIOMOMOT 010!
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e pO3pO0JEHOI cTpaTerii 1 KpUTEpPIiB MEPEBIPKU BCIX pOOOYUX MPOAYKTIB;

e 00roBOpPEHHMX Aii 3 MPOBEICHHS BaJliaLlii;

e JIEMOHCTpalil BIAMNOBIAHOCTI PO3POOJEHUX MPOrpaMHUX MPOAYKTIB BHUMOIram
3aMOBHHMKA 1 IPABUJIAM IXHBOI'O BUKOPHUCTAHHS;

e Y3rOJKEHHS 13 3aMOBHUKOM OTPUMAaHUX PE3yIbTaTiB Baligalli IPOIYKTY.

[Ipouec Bamipalli Mo)k€ NPOBOAUTHCS CAMHUM BHKOHaBLUEM ab0 1HIIOW 0c000I0,
HaAIMpUKIad, 3aMOBHMKOM, IO 3JIACHIOE Jii 3 BIOPOBAKEHHIO 1 MPOBEAEHHIO IHOTO
Mpolecy 3a IUIaHOM, y SIKOMY BiIOMTI €leMeHTH 1 3aaadi nepeBipku. [lpu 1mpomy
BUKOPUCTOBYIOTHCSL METOJM, IHCTPYMEHTAJIbHI 3aC00M 1 MpOLEypyU BUKOHAHHS 3a]a4y
mpoiecy Il BCTAHOBJICHHSI BIAMOBIJHOCTI TECTOBUX BHUMOT 1 OCOOJMBOCTEH

BUKOPUCTaHHS MPOrPaMHUX MPOIYKTIB MPOEKTY Ha MPaBUIIbHICTh peasizallii BUMOT.

Bepudixkartis 1 Banigalis mojsira€ B nepesipiii cnenuikaiiii i mpaBUIbHOCTI BUKOHAHHS

Imporpam BilIHOBi)IHO A0 3aJaHuX BUMOT 1 Q)OpMaHBHOFO OIIMCYy IIpOorpamMu.

Bepudikariis mporpamMHOTO KOAy JI0IOMara€e 3poOHUTH BHCHOBOK IPO KOPEKTHICTH
CTBOPEHO1 TPOTPAMHOI CHUCTEMHU TpH 1 TPOEKTYBaHHI 1 IIICJIS 3aBEpIICHHS il
po3pobiieHHs. Baminaliis 103B0oJisiE BCTAHOBUTH 3A1MCHUMICTD 33JIaHUX BUMOT HIJISXOM
iX mepersiay, 1HCIEKIIl 1 OIIHKKA pe3yJbTaTiB MPOCKTYBaHHS Ha MpOoIlecax KUTTEBOTO
IUKITY JUIsl TIATBEPIUKEHHS TOTO, IO 3IIMCHIOEThCS KOPEKTHA pealri3allisi BHUMOT,
JTOTPUMAaHHS 3aJaHUX YMOB 1 OOMEXKEHb N0 cucTeMH. Bepudikamis 1 Bamgigarris
320€3IeuyIoTh MEePeBIPKY MOBHOTH, HECYIIEPEYHOCTI 1 OJHO3HAYHOCTI crienudikaiii i

MIPaBUJIBHOCTI BUKOHAHHS (DYHKIIIH CHCTEMHU.

Bepudikartii 1 Bamimarii migmar0ThCs:

KOMIIOHEHTH CHUCTEeMH, iX 1HTepdeiicu 1 B3aeMoJis OO'€KTIB Y PpO3MOJUICHUX

cepeaoBUIIax;
e ONHUCHU JOCTYNy 10 0a3 JaHUX, 3aCOOM 3aXUCTY BiJl HECAHKI[IOHOBAHOTO JOCTYMY JI0
JAHUX PI3HUX KOPUCTYBAUIB,;
e JIOKyMEHTAIlISl 10 CUCTEMH;

e TECTH, TECTOBI IPOLIEAYPH 1 BXIJIHI HAOOPH JaHHUX.



Ha iHmumx mpoiiecax >KMTTEBOTO LUKy BUKOHYIOTHCS TOAATKOBI JIii:
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o TIE€peBIpKa 1 KOHTPOJIb MPOEKTHHUX PIIIEHb 3a JOIMOMOIOI0 METOAMK 1 MPOLEyp

NEepersiay X0y po3poOeHHs;

o 3BepHeHHs 10 CASE-cucteMm , 110 MICTATH Y coOl IPOLEAYpU MEPEBIPKA BUMOT J10

NPOJIYKTY;

o Ieperyiaad W 1HCHeKUii MPOMDKHHMX PE3yJbTaTiB Ha BIIMOBIIHICTb BUMOTaMm JJis

HiATBEPKEHHSI TOTO, L0 MpOrpaMHa CHUCTeMa Ma€ KOPEKTHY peani3alild BUMOT 1

3a/I0BOJIBHA€ YMOBU BUKOHAHHA.

4.2 Po3poOka TeCTOBUX HAOOPIB TaHHUX.

Tabnuus 4.3 Bino6paskenHs podboTu rpu

Monyns gogaTky

Buxigni qanH1,HeoOXiaH1
IUJTA TECT-KEUCY

OuikyBaHHUH pe3ynbTaT
0 KOKHOMY KPOKY TECT-
KEUCy

Kypnan

1.3aiiTu B rpy.
2.HatucHyTH Ha KJaBilry
J.

3.IIpoBipuTH MOSABY
iHTepdeiica )KypHaiy.

4 ITimvita no HIIC ta
HATUCHYTH KJIaBimy E
B3SIBIIIM 3aBJIaHHA.
5.IlepeBipuTH NOSIBY
3aBJaHHS B )KypHAITI.

1.BukoHnyeThbcst BXi B
rpy.

2.Buknuk kiasimii J.
3.IlosiBa 1HTEpdECY ¥
BUTJISAl KHUTH.

4. BUKOHY€THCS MOILIYK
kBectoBoro HIIC.

5.B xxypHan nogaerbcs

3aBJIaHHS 3 KOT'0 OITMCOM.




[IponoBxenHs Tabauui 4.3.

[arepdeiic
XapaKTEePUCTHUK
HepCcoHaxa

1.IlepeBipuTH HasBHICTD
1KOHKHU MIEPCOHAXKa Ta
XapaKTePUCTHUK M1 HEIO.

1.I'paBenib 6auuTh
1HpOopMAaIIiO TPO
NEePCOHAaXa B KyTI
eKpaHy I'pH.

Bignimanasa 6anis
310pOB'sl.

1.ITixiiT mepcoHaxem
1o Bopoxkoro HIIC.
2.0uikyBatu ataku HIIC
Ha TpaBLI.

3.IIpoBipUTH KUIBKICTh
BiJIHIMaHHS 3710POB'S.

1.BukonyeTbest BXin y
mlarna3oH BUAUMOCTI
HIIC.

2.Bopoxwnii HIIC
HATPBIISIETHCS IO TPABIIS
3 OUIBIIOIO IIBUIKICTIO
Ta aTaKye.

3.1Ikana 310poB'sa
3MEHITY€EThCS.

4.3AHaii3 pe3yabTaTiB TECTyBaHHS.

Ta6muis 4.4 Pe3ynbTaT TECTyBaHHS TpU
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Tlis

Peaxtis mporpamu

Pesynbrar

1.3aiiTu B rpy.

3.IIpoBipuTH MOSABY
iHTEepdeiica )KypHamy.
4 ITimitn no HIIC ta
HAaTUCHYTH KiaBimry E
B3SIBIITN 3aBJIaHHS.
5.IlepeBipuTH TIOSIBY
3aBJaHHA B >KypHaJl.

2.HatucHyTu Ha Kiasimry J.

2.Buknuk xiasinmii J.
3.IlosiBa iHTEpdEiCY ¥
BUTJISII1 KHUTH.
4.BUKOHY€ETHCS MOIIYK
kBectoBoro HIIC.

5.B  xypHnan

3aBJaHHS 3 HOrO OMMHCOM

1.BukoHyeThcs BXia B TpY.

J04a€ThCA

[TpaBuiibHO




[Tponosxxenns Tadbnuili 4.4.
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1.IlepeBiputn  HasBHICTH | 1.I'paBers 6aunTh [IpaBUIIBHO
: 1H(OopMarlito Ipo
IKOHKM  IIepCOHa)xa Ta $opmartiro rip :
nepcoHa)xa B KyTl €EKpaHy
XapaKTepUCTUK MiJ HEI0. | TPU.
1.ITinidiTn nepconaxkem 110 | 1.Bukonyerbcs BXin y [IpaBUIIBHO

Bopoxxoro HIIC.
2.0uikyBatu ataku HIIC
Ha TpaBL.

3.IIpoBipUTH KUIBKICTD
BiJIHIMaHHS 37]0POB's.

nIiarma3oH BUIUMOCTI
HIIC.

2.Bopoxwuii HIIC
HAIPABJSIETHCS JI0 TPABIISA
3 OUIBILIOIO MIBUAKICTIO Ta
aTaKye.

3.11Ikana 3MEHIIYEThCHA.
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BucHOBKH

B xoai mpenctaBiaeHoi poOoTH Oysio IOCHIKEHO MiICIE KOMIT IOTEPHUX Irop B
CHOTOIHIIIHBOMY CBITL. [Ipu po3poOii KOMIT IOTEpHOI TPy OYyJI0 PO3IIISHYTO ICHYIOYI
IrpoBl pymii — g po3poOKH KOMITI'IOTEPHOI Trpu. byno BusiBieHO HaNOUIbII
HAWMOMYJISIPHIIII Ta HAHOUIBII TOTYXKHI irpoBi pymrii, sskumu ctamu Unity Ta Unreal
Engine 4. Byno mpoBeneHo iX MOpIBHSAHHSA 1 OOpaHi HAWHOUIBII aKTyalbHI 3aco0u
PO3pOOKHU JJIs1 KOMIT IOTEPHOT TP a TaKOXK OyJio MpoaHaai30BaHO KOXKEH 13 HUX, YUM
BOHM Kpallll Ta siKi B HUX Henodiku. [Ipu aHamizi MOXKIMBOCTEH KOXKHOTO 3 IFPOBHX
pyliiB OyJio CTBOPEHO MOro abCTPaKTHHM PEUTHHT MO BIAHOUIEHHIO JO0 MOCTABICHOI
3a/1a4i rpH.

Bubip npiopureTHrX 3ac001B pO3pOOKHU MPOXOIUB 32 TBOMA KPUTEPISIMH: IOCTYITHICTh
1 GYHKIIIOHATBHICTh. B X011 aHaITi3y CTajo SICHO, 110 MPH PO3POOIIl KOMIT'FOTEPHOI I'PH 3
IPOCTOIO IrpOBHI MEXaHIKOIO, BAPTO 3BEPHYTH YBary Ha JIOJAaTKOBI €IEMEHTH T'PH, TaKi
aK crokeT 1 rpadiune odopmienns. Ile morpidOHO 1 TOrO, MO O YyTpUMATH
MOTEHITIMHOTO TPABIIA 1 MPOOBKUTH KUTTEBUN UK po3poOku. Ha ocHOBI 11bOTO 0YII0
3poOsieHo BHUCHOBOK, mo Unreal Engine 4 Halikpaimie MiIXOAUTh IS PO3POOKH
KOMIT FOTEPHOT T'pH, 3 HEJOJIKOM Yy TOMY, IO B JaHWUW ITPOBHM pyIIiii Mae JOBOJI
BHUCOKHH TIOpIr BXOAY, MPOTEe €(EKTUBHICTD IFPOBOTO PYIIiS MEPEKPUBAE IIEH HEOIIK.
[Ticns BuboOpy 3aco0iB po3pobku Oyino posmouato BuBdeHHs Unreal Engine, a Takox
po3pobka camoi rpu. B xoni po3pobku OyB BuBuUeHHI irpoBuid pymriii Unreal Engine i
Oymu npua0aHi HeOOXinHI 3HaHHS Ta BMiHHsA. OCBOEHHS cepenoBuia po3podku Unreal
Engine Hece He MaOBaXXHUN XapakTep, TaK K B CY4aCHOMY CBITI IHIYCTpis pO3pOOKH
irOop BCE CWJIBbHIIIE MOMIMPIOETHCS B HAIIOMY CYCHUIBCTBI. Irpu mepectanu OyTu nuiie
MPEIMETOM JIJIsi PO3Bar, 1 Terep BUKOPUCTOBYIOTHCS 1 B IHIIUX 00JIACTAX, HATPUKIIAI, B
Hayli a00 B HAaBYaHHI KOPUCTYyBadiB. TOMy PO3BHUTOK B JAaHOMY HANpPSIMKY MOXHa
BBXKATH OJIHUM 3 HaWOUTBII BXKJIMBUX B Cy4acHOMY CycmiibcTBi. B xomi peamizarii
npoekTy OyiaM BUKOHAHI HACTyNMHI 3aBmaHHs: 1) AHami3 irpoBuX pymiiiB; 2)
[IpoexryBanHsi kommn’totepHoi rpu; 3) Po3poOka xomm’torepHoi rpu; 4) TectyBaHHs
KOMIIT FOTEPHOI I'PH;

NEPEJIK JUKEPEJI IIOCUJIAHHA
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. The Elder Scrolls 5: Skyrim B nopiBusiaai 3 The Witcher 3 - naiikpammiit RPG
[EnexkTponnit pecypc] — Pexum JTOCTYITY 10 pecypcey:
https://www.vg247.com/2016/10/26/skyrim-versus-the-witcher-3-which-is-the-
best-rpg/.

. Marepian no Unreal Engine 3HaiioMCTBO 3 JBMXKKOM 1 HOr0 OCHOBHUMH
byukmisimu  [Enextponnii  pecypc] — Pexum goctynmy g0 pecypey
https://habr.com/ru/post/344394/.

. Marepian no Unreal Engine Blueprints ta fioro ¢pynkuii [Enexrponnii pecypc] —

Pexxum noctymy no pecypcey: https://habr.com/ru/post/344446/

. Martepian mo Unreal Engine.3Byk Ta ocHOBH poOoTH 3 HUM [EnekTpoHH#t pecypc]
— PexxuMm foctymy 1o pecypey — https://habr.com/ru/post/345018/.

. Martepian mo Unreal Engine. Auimariii Ta po6ota 3 HuM [EnekrponHii pecypc] —
Pexxum moctyny mo pecypey —https://habr.com/ru/post/344840/.

. Martepian o Unreal Engine.lutepdeiic Ta pobota 3 HumM [EnextponHit pecype] —
Pexxum moctyny g0 pecypey — https://habr.com/ru/post/344600/.

. Unreal Engine [Enextponnuii pecypc]— Pexum goctymny no pecypey:
https://uk.wikipedia.org/wiki/Unreal_Engine.

. Welcome to unreal engine 4 [Enektponnuii pecypc] — Pesxxum gocTymy 10 pecypey
—https://www.unrealengine.com/en-US/blog/welcome-to-unreal-engine-4

. M3yuaem C++ co3znaBas urpel B UE4 [EnextponHuii pecypc] — Pexum goctyny 1o

pecypey — https://codernet.ru/books/c_plus/izuchaem_c_sozdavaya_igry v_ue4/

10.Unreal Engine 4.x Scripting with C++ Cookbook - Second Edition By John P.

Doran, William Sherif, Stephen Whittle

11.Mastering Game Development with Unreal Engine 4 - Second Edition By Matt

Edmonds

12. Unreal Engine C++ Developer: Learn C++ and Make Video Games [ EnekTpoHHwMit

pecypc] — Pexum TOCTYITY 110 pecypey —
https://www.udemy.com/course/unrealcourse/
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13.CtBopenns rpu Ha Unreal Engine 4 [Enektponnuii pecypc] — Pexxum noctymy 1o
pecypey — https://habr.com/ru/post/327372/

14.Ypoxu no Unreal Engine 4 [Enextponnuii pecypc] — Pexxum goctymy 10 pecypcy
— https://itproger.com/course/unreal-engine

15.Unity3D wiu Unreal Engine 4 [Enextponnuii pecypc] — Pexxum nmoctymy 1o
pecypey — https://stfalcon.com/ru/blog/post/unity3d-vs-unreal-engine-4

16.CtBopenns rpu B Unreal Engine 4 [Enextponnuii pecypc] — Pexxum noctymny 10
pecypcy — https://stdpub.com/unrealengine/kak-sozdat-prostuyu-igru-v-unreal-
engine-4

17.Unreal Engine 4 Blueprints Tutorial [Enextponnuii pecypc] — Pexxum goctymy 10
pecypey —https://stdpub.com/unrealengine/unreal-engine-4-blueprints-tutorial

18. Unreal Engine 4: ucnonbs3oBanue marepuaioB [Enekrponnuit pecypc| — Pexxum
noctyny 1o pecypey —  https://stdpub.com/unrealengine/unreal-engine-4-
ispolzovanie-materialov

19.PykoBoacTBO Mo  mosb3oBatenbckomMy  uHTepdetricy Unreal Engine 4
[EnekTponHuii  pecypc] —  Pexum IOCTYyIly 10 pecypcy  —
https://stdpub.com/unrealengine/rukovodstvo-po-polzovatelskomu-interfejsu-
unreal-engine-4

20.Unreal Engine 4: yueGHOe mocoOue 1Mo co3aHui0 aHuMaIuu — Pexxum moctymy 10
pecypey [Enexrponnuii pecypce] — https://stdpub.com/unrealengine/unreal-engine-
4-uchebnoe-posobie-po-sozdaniyu-animaczii

21.Unreal Engine 4 Tutorial: pabora ¢ MckycctBenusiM HMHTemiekToMm — Pexum
TOCTYITY 10 pecypey [EnexTpoHHUM pecypc] —
https://stdpub.com/unrealengine/unreal-engine-4-tutorial-rabota-s-

Iskusstvennym-intellektom

JlonaTtok A



Pozpoidka cucremu sinkputroro ceity B Unreal Engine 4
Jlokamok B.HO.
HaykoBuil kepIBHHE — K.T.H. . g01. Memsarni .M.
XMENBEHHULKHA HALIOHATLHHE YHIBEPCHTET

[lepma sepcin asu#xa Unreal Engine 3'asunaca B ganexomy 1998 pouy,
konu  koMmmamia Epic Games Bunyetina myrep Unreal Ywe Tom Bin
JACMOHCTPYBAB VHIBCPCANBHICTE, NOEAHYIOMH B coDl rpaduauami 1 duanunmi
ABHAKH, CHCTEMY INTYYHOTO IHTEICKTY, YNpaBmHHA ¢aiTtoBol 1 MEpeEeBHi
CHCTEMAMH, 3 TAKOE BEMIOYAIOMH TOTOBY cepely Ans po3pobkn irop. ABTopH
ABHAKA CHOPOCTHIN BIAEMOIIA 3 HHM, 00 po3po0HHEH MOITH 30CCPEINTHCH HA
CTROPEHH] OCHOBHHMX EIIEMEHTIB ITOP, HE BIABOMIKAIOMHCE HAa JAPIOHHI HA 3Pasok
HANAroDKCHHA Mepe#eBoro Koay abo obumcnenns kom3tid. Poiswrok Unreal
Engine itmno nocTynogo, pik 3a poKOM: JBHAKOK MIHAE Bepcll, oDpOCTaBE HOBHMH
TEXHOIOMAMH - DAraTo B 4OMY, 70 peyl, PEBOMIOMIHHHME 18 cBoro 4yacy. Komna
sepein UE npuenocuna wosl spasaiodl rpadiuni edext, nokazanns Epic Games
B BHCOKOTEXHOMOTIYHHX AeMo (Ha kmmant «CaMapauuHas). 3aBIfKH NpocToT
BHKODHCTaHHA, a Tako® JOAILHHM  YMOBAM  [INCHIYBAHHA, JBHEKOK
BHEOPHCTOBYBAIH DAarato cTYAILH, B 1HII-KOMaH 10 HAHOLIBIINX KOMIAHIH, mo
BHITYCEAKTE Joport AAA-GnokbacTepn.

Cranom Ha 2020 pik Unreal Engine (B#e B ueTBepTIi HOMEPHHH Bepcli)
FATHIIACTRCA HATIBHYAHHO 3aTPeOYBAHHM JBHAKOM, JY&KE THYUKHM, 3IPYIHHM Y
BHEOPHCTAHH] 1 aDCOMOTHO PISHOILTAHOBHM - NOCTABTE NOPYY IPAHHYHO MOXMYPY
RTS Battletleet Gothic: Armada 1 seceny «Kopomeceky Gutey» Fortnite, 1 81 11 33
HE 310TAJAETCCH, WO 0DMIBI IPH BHEOHAHI Ha oguomy asuryHl. Epic Games
NPOJIOEEYE PerylfpHO OHOBIIOBATH HOTO, BHKOPHCTOBYIOUH, B TOMY YHCIIL, 1 74
CBOIX MPOCKTIE, BEMIOYAIONH BHICIratany Meranonynspay Fortnite.

Ak Bxe rosopunoca, Unreal Engine ay#e ruyuxmil 1 yHiBepcanennii. Ha
BiaMIHY BiIA Unity, SKMH BHMarae ycTAHOBKH De3miul nuanis (MacTo - NIaTHHX),
UE4 m®e «3 kopoOkH» 3abeinecucHHH BeIMa HCODXITHMMH IHCTPYMECHTAMH
pospobkn. Kopuctysaw, a1 3nawts C ++, OCBOSTE JBHAKOK WIBHILIC, a7KE BIH
BHEOPHCTOBYE CaMe L0 MOBY NporpaMyBanHa. Brim, ana THX, XTo He 3HalHOMMI 3
C ++, Unreal Engine Tew munactecs Oe3 npobrnem - Bee 3aBIAKH BI3YAILHOMY
penaktopy Blueprnints, skmii go3sonse CTBOPIOBATH CKPHIOTH 1 PO3IMINIYBATH
00'EKTH, HE HAITHCABIIH KOIHOTO PRIKA KOTY.

Mo Toro &, ABIKOK MICTHTE OC311Y IHCTPYMECHTIE, AK1 IOJISTIIYIOTE poboTy
3 oM. Hanpunag, marpusmye Ge3my opMaTiE TEKCTYP, TOUHO Nepeaae gpi3ntHI
BIACTHEOCTI MATEpIanis, J03IBOMAE 3IMIHIOBATH 00'€KTH B pPeanbHOMY 4acl,
IAMABATH 18 HEX yHEIMT 1 KOMEHTApl, ABTOMATHYHO BHOpaTH THepena
OCBITIICHHA, J0JaTH TyMan 1 1Hun edext, 1 Tak gam. Benuky konexmio Accer
(mmaTHHx 1 DEIKOWITOBHHX) MOKHA BHEOPHCTOBYBATH NpH po3podm irop, a
BIIKPHTHH BHXITHHH KOJ JBHAKKA 13 MOAIHEICTE BHOCHTH B HROTO 3IMIHH NIPH
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Heobx1THOCTL. JIBHAOK THYMKO MIIAIITOBYETRCH M niathopMmy pospobiu, mwo
N03BONAE ONTHMIZYBATH IPH NI KOHCONL, MODLIBHI rag#eTh Ta [TK.

Epic Games cTabliLHO TpHMaE NIACpchEl MO3HUIN B 00MAcTl NEpPeloBHX
TexHonori, oMy Unreal Engine 4 nanxaunit HuMu ma zas's3gy, sabesneuyioun,
NpH HANCKHOMY MAHCTEPHOCTI po3poDHHKIB BICOIPH, Bpa#alouy BIIVaIbHY
CENIANOBY 3 HAKICHHM OCBITICHHAM (TPACYBAHHA NPOMEHIE B pealbHOMY Macl,
IBHYAHHO K, NUITPHMYETBCA), MSKHMH TIHAMH, YCCHHMH BlI0DpameHHAMH,
AOCTOBIPHOI AHIMALIEK NEPCOHAKIE 1 IHIIHME eekTaMi. 33 paxyHOK ULOTO, J0
pedl, ABHKOK TAKO# BHEOPHCTOBYETRCH B CTBOPEHHI KOMI'WOTCpHOI rpadikn B
KIHOIHIYCTpIl - HANPHENAJ], #oro cuaamu Oymo cteopeno apoig K-250 ans
wisros-1» coenn 3 «¥ nowykax dopiw 1 «Manganopuas.

JBH#OK 11eankHo MAX0AHTE A8 TPHBEMIpHHX AAA-npoekTis, ocobinso
INYTEPIE 1 NPHIOJAHHULKHX CKIICHIB, 10 MITBECPAEYETECA CIHCEOM ITOP,
pospobnennx Ha Unreal Engine (npuuomy BC1x Bepelil, a He TUIBKH 49€TBEpTOL), B
AKOMY JOMIHYIOTE NpPEACTABHHEH came unx #anpie. Mu sipnavam, mo UE
CTBOPEHHH 118 npofecloHans, 1 B PyKax JOCBITYCHOI KOMaHIH UeH JIBHAKOK
IATHHIT NOKA33TH 3ANaMOPOWIHBY KaPTHHKY.

Biakpumhii cBIT - MicueBicTh Oe3 BXOAY 1 BHXOIY. 3a3BHYail Le MICTO,
OCTPIE 20 NoceNcHHA, NPH cnpodax BHOPATHCA 3 SKHX NEPCOHLHE HAIITOBXYETLCH
Ha CTIHY, Npobky abo mock nogldHe, WO 3ABAMAE NCPETHYTH KopjaoH ceity. B
KIHII-KIHIIE, TPaBUEBI ¢ HADPHIaE, 3 NpH cnpobax NOBHICTIO NPOHTH KapTy BIH
pas y pas 3HaxoJHTh HOBI LIKABl MIKpOJIoKall abo KBecTH, ToMY DamaHHA IHAHTH
KIHELlb CBITY BIIXOAHTL Ha APYTHH ITaH.

3aBgaHHA reiiMIHsaHHEpa NpH CTBOPEHHI DE3IMOBHOTO CRITY - POIpPODHTH
NOKALIN Tk, 100 BOHA NOBEPTANA IPaBUA 10 ITPH, 4 HE CYNPOBOKYBANA HOTO
NOIIYKIB KIHIA KapTH. ToMy MICTa MOKYTE OVTH 3aKUILLBLOBAHI - BCl BYIHII OYIYTh
BECTH OJIMH HA OJIHOTO, 3 OCHOBHA I'Pa BIIDYBATHMETLCH J€Ch B LIEHTPI KapTH.

Y 1ol e wac OE3MWOBHHE CBIT BIIKPHBAE HOBI MOXIHBOCTI [UIA
AoCTII#EeHs MicueBocTl. Hanpuenan, BeHTHISUIHHI X0aH 1 WAXTH B DaraTkox
IIpax 3 BAKPHTHM CEITOM 3HAXOJATECH B NOCTIHHIA JocwwnocTl. Jocmpsenns ix
FAXNOIMIOE MOJHHY 1 J3€ HOMY MINAX OCIneyHOro NEPeMINICHHA MIE AUTHHEAMH
IIPOBO1 KapTH, 110 0CODIHBO BA#IHEO, SKIIO B Pl YACTO BEAYTHCH NOETHHKH.

Hesgamaloun Ha Te, O B PeankHOMY AHTTI BCHTHIALIA € JANcKO HE
CEpI3b, a4 NHJIHHA CEPEAHLOI KOMIUIEKII HABPAJ 4H 3MIr OH BUIBHO Mo HIA
NEpeMIIATHCA, TAKA ONMUIA B IPl HE 3JA€TBCA IMBHOIO, 3 HABNAKH, 1073 eekT
sanypennd. lle crocyeTecs 1 IHIMX cnocoDIE NEpeMIICHHS YV BLIKPHTOMY
DE3MOBHOMY CBITL.

BukopHcTaHHA peanicTHUHHX NOKALIH TAKOHK HIC HA KOPHCThL 3aHYPCHHA.
Teatp, TOprosuii HEHTP, KOHLCPTHHIL 340 - MICUA, B AKHX THOJIHHA HEOJHOPA30B0
OyBagB B #MTTH. 30epiraoun Joriky OyI0BH NOKalll, BH Mo303aRNAETe IPaBLd B
BTPATH YACY HA BHBYCHHA KAPTH: ONHHHEIINCE B 3HAHOMOI MICUEBOCTL, NPOCTIILE
JISTH IHTYITHBHO.
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OCHOBHOWO CENTAAHICTIO B TeHMII3alHa € JOTPHMAaHHA ODanaHcy MIK
cBODOIOI BUIKPHTOND CEITY 1 CTPYKTYpOI JpaMartHunoro ciomery. Ockimnkn
TPABIl MOKYTE BHKOHYEATH I, NP0 #KI TeHMIHIAHHEp HE NPHNYCKAE,
CLUCHAPHCTH TPH NOBHHHI NPHAYMATH J0TenHl cnoco0H HAB'W3aTH IPaBlCE]
CIOKET, HE NEPEIIKOI#AWYH NPH UBOMY Horo Boml Ak Hacnlgok, B Irpax 3
BIIKPHTHM CBITOM IHOJI CHGKET I'PH MOe DYTH pO3IUICHHH Ha CEpI0 3aBIaHL,
TAKOH CIOKET MOKE OYTH NpeicTABICHHH B JOCHTE CHPOLISHOMY BHIIAAL Y
AeAKHX 1rpax noOlMHI 33BJaHHA, NPONOHOBAHI TPABLUCEl, HE NPHIHHATE
BHEOHAHHA OCHOBHOTO 3aBJaHHE. Y OUIBIIOCTI IMop 3 EBUIKPHTHM CBITOM
HOBOCTBOPCHHH NEPCOHAX HE Mac OyIb-AKHX BHpaKeHHX ocobanBocted, mod
TPaBellb MIT CAMOCTIHHO BTUIIOBATH B HBOMY cBoi 3aaymu. [Ipote, B aesknx irpax
Ha 3pazok Landstalker npononyeThes po3mmpennii HabIp 11aN0T1B NPH CTBOPEHHI
nepconaka. ¥ 2005 pom [lesia bpeben Tak ommcas cTpysTypy OmoBINl B
KOMITHOTEPHHX ITPax: «Mano BIAPIHAETLCA B duasMiB 3 [aponeaom Jnoiaom
1920-x poxis» 1 IHPO BBAAAB, IO CIOKETH 3 BIIKPHTHM (MHANOM CTAHYTh
«CeaTHM ['paanem, SKHH MH IIYK3€MO B I'STOMY NOKOIIHHI KOMI'IOTEPHHX 1FOps.
leiimanzaitnep Mangip Xeiip (anrn. Manveer Heir), axunit npamosas B Electronic
Arts mag wpamn Mass Effect 3 1 Mass Effect: Andromeda, rosopus, mo =B
TeAMII3AHH 1FOp 3 BIAKPHTHM CBITOM NPHCYTHI CENAAHOCTI B NOPIEHAHHI 3
MIHIHHAM TelMA13aHH, OCKUILKH JOCHTE CKIAHO NepeldauHTH MIX1] rPasils g0
BHPILICHHA 337134, NOCTABICHHX NEpe] HHMH POk, e NOBHHHO DYTH PYLIHHOW
CHNI0K po3poDkM 3 camoro mouarky. Ha aymky XeHp, KpHTHYHI HEZ0MEH B
Andromeda crann HacmakoM Toro, M0 BUIKPHTHH CBIT DYB BREICHHH B relMILICH
Ha 3AHAITO M3IHIHA cTami po3pobiu.

Biakpurhil cBIT Mose SE1ATH cobowo npoctip fe3 Gyne-AKHX 3a37aNCr1Ih
FATAHHX ME# 1 OpIEHTHPIE, AK B Minecraft, ane B Darateox BHDNagKax poipobHHER
BEAMAIOTE 33 Kpalle «IJIITOBXYBATH? IPaBUA 10 CTBOPEHHM [ HEOTO UIKABHX
MICHAX 1 3aBJaHHAM, 3MYCHBIIH HOro 30CEpelMTHCH Ha MEBHIA ramysl CRITY.
Opunm 13 coocoDIB me 3poOHTH € NOALT CBITY HA PErIOHH 3 BHIHAYCHHMH
KOpPAOHAMH, TaK, Wod rpasclk OCEOIOBAE 1X nocmaosHo. [Ipn nwoMy rpa mome
NpONOHYBATH IPABLCE] CNOCIO BIAKPHTH BCl MYHKTH IHTEPECIE B NEBHOMY PErloHI
BIApasy, B HArOPOAY 33 BHKOHAHHA AKOTOCH 33BJaHHA 200 BHNpoOyBaHHA

[Tepemk nocHIaHE

|. Jeuxox unreal engine 4 - Pexum goctynmy ao pecypey -
https://cubig.rw/dvizhok-unreal-engine/

2. Level design B xoMn'loTepHHX Irpax: OCHOBH CTBOPECHHA OC3MIOBHI
cBITY — Peskum poctyny ao pecypey - hittps:/koloro.ua/blog/3d-tekhnologn/level-
design-v-kompyuternykh-1grakh-osnovy-sozdaniya-besshovnogo-mira html

3. Unreal Engine 4 x Scripting with C++ Cookbook - Second Edition By
John P. Doran, Wilham Shenf, Stephen Whittle Mastenng Game Development
with Unreal Engine 4 - Second Edihon By Matt Edmonds
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import 0s

import random

import shutil

import tarfile

import cv2 as cv

import numpy as np

import scipy.io

from tgdm import tqgdm

def ensure_folder(folder):

if not os.path.exists(folder):
os.makedirs(folder)

def save_train_data(fnames, labels, bboxes):
src_folder = 'cars_train'

num_samples = len(fnames)

train_split = 0.8

num_train = int(round(num_samples * train_split))
train_indexes = random.sample(range(num_samples), num_train)
for i in tgdm(range(num_samples)):
fname = fnames][i]

label = labels[i]

(x1, y1, x2, y2) = bboxes][i]

src_path = os.path.join(src_folder, fname)
src_image = cv.imread(src_path)

height, width = src_image.shape[:2]

# margins of 16 pixels

margin = 16

x1 = max(0, x1 - margin)

y1 = max(0, y1 - margin)

X2 = min(x2 + margin, width)

y2 = min(y2 + margin, height)

# print("{} -> {}".format(fname, label))

if i in train_indexes:
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dst_folder = 'data/train’

else:

dst_folder = 'data/valid'

dst_path = os.path.join(dst_folder, label)
if not os.path.exists(dst_path):
os.makedirs(dst_path)

dst_path = os.path.join(dst_path, fname)
crop_image = src_image[yl:y2, x1:x2]
dst_img = cv.resize(src=crop_image, dsize=(img_height, img_width))
cv.imwrite(dst_path, dst_img)

def save_test_data(fnames, bboxes):
src_folder = 'cars_test'

dst_folder = 'data/test’

num_samples = len(fnames)

for i in tgdm(range(num_samples)):
fname = fnames][i]

(x1, y1, x2, y2) = bboxes][i]

src_path = os.path.join(src_folder, fname)
src_image = cv.imread(src_path)

height, width = src_image.shape[:2]

# margins of 16 pixels

margin = 16

x1 = max(0, x1 - margin)

y1 = max(0, y1 - margin)

X2 = min(x2 + margin, width)

y2 = min(y2 + margin, height)

# print(fname)

dst_path = os.path.join(dst_folder, fname)
crop_image = src_image[yl:y2, x1:x2]
dst_img = cv.resize(src=crop_image, dsize=(img_height, img_width))
cv.imwrite(dst_path, dst_img)

def process_train_data():
print("Processing train data...")
cars_annos = scipy.io.loadmat('devkit/cars_train_annos’)

annotations = cars_annos['annotations']
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annotations = np.transpose(annotations)

fnames = []

class_ids =]

bboxes =[]

labels =[]

for annotation in annotations:

bbox_x1 = annotation[0][0][0][0]

bbox_y1 = annotation[0][1][0][O]

bbox_x2 = annotation[0][2][0][0]

bbox_y2 = annotation[0][3][0][0]

class_id = annotation[0][4][0][0]

labels.append(*%04d’ % (class_id,))

fname = annotation[0][5][0]

bboxes.append((bbox_x1, bbox_y1, bbox_x2, bbox_y?2))
class_ids.append(class_id)

fnames.append(fname)

labels_count = np.unique(class_ids).shape[0]
print(np.unique(class_ids))

print("The number of different cars is %d' % labels_count)
save_train_data(fnames, labels, bboxes)

def process_test_data():

print("Processing test data...")

cars_annos = scipy.io.loadmat(‘devkit/cars_test_annos')
annotations = cars_annos['annotations']

annotations = np.transpose(annotations)

fhames =[]

bboxes =[]

for annotation in annotations:

bbox_x1 = annotation[0][0][0][0]

bbox_y1 = annotation[0][1][0][0]

bbox_x2 = annotation[0][2][0][0]

bbox_y2 = annotation[0][3][0][0]

fname = annotation[0][4][0]

bboxes.append((bbox_x1, bbox_y1, bbox x2, bbox_y2))

fnames.append(fname)



save_test_data(fnames, bboxes)
if _name__ =='_ main__"

# parameters

img_width, img_height = 224, 224

print('Extracting cars_train.tgz...")

if not os.path.exists(‘cars_train’):

with tarfile.open(‘cars_train.tgz', "r:gz") as tar:
tar.extractall()

print('Extracting cars_test.tgz...")

93

if not os.path.exists(‘cars_test’):

with tarfile.open('cars_test.tgz', "r:gz") as tar:
tar.extractall()

print('Extracting car_devkit.tgz...")

if not os.path.exists(‘devkit'):

with tarfile.open('car_devkit.tgz', "r:gz") as tar:
tar.extractall()

cars_meta = scipy.io.loadmat('devkit/cars_meta’)
class_names = cars_meta['class_names'] # shape=(1, 196)
class_names = np.transpose(class_names)
print(‘class_names.shape: ' + str(class_names.shape))
print('Sample class_name: [{}]'.format(class_names[8][0][0]))
ensure_folder('data/train’)

ensure_folder('data/valid’)

ensure_folder('data/test’)

process_train_data()

process_test data()

# clean up

shutil.rmtree('cars_train’)

shutil.rmtree('cars_test’)

# shutil.rmtree('devkit")

Honatok B
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import keras

from resnet_152 import resnet152_model

from keras.preprocessing.image import ImageDataGenerator

from keras.callbacks import CSVLogger, ModelCheckpoint, EarlyStopping
from keras.callbacks import ReduceLROnNPlateau

img_width, img_height = 224, 224

num_channels = 3

train_data = 'data/train’

valid_data = 'data/valid’

num_classes = 196

num_train_samples = 6549

num_valid_samples = 1595

verbose = 1
batch_size =16
num_epochs = 100000
patience = 50

if _name__ =='_ main__"

# build a classifier model

model = resnet152_model(img_height, img_width, num_channels, num_classes)
# prepare data augmentation configuration

train_data_gen = ImageDataGenerator(rotation_range=20.,
width_shift_range=0.1,

height_shift_range=0.1,

zoom_range=0.2,

horizontal_flip=True)

valid_data_gen = ImageDataGenerator()

# callbacks

tensor_board = keras.callbacks. TensorBoard(log_dir="./logs', histogram_freq=0,
write_graph=True, write_images=True)

log_file_path ="logs/training.log'

csv_logger = CSVLogger(log_file_path, append=False)

early_stop = EarlyStopping(‘val_acc', patience=patience)

reduce_Ir = ReduceLROnPlateau('val_acc', factor=0.1, patience=int(patience / 4), verbose=1)

120



121

trained_models_path = 'models/model’

model_names = trained_models_path + '.{epoch:02d}-{val_acc:.2f}.hdf5'
model_checkpoint = ModelCheckpoint(model_names, monitor="val_acc', verbose=1,
save_best_only=True)

callbacks = [tensor_board, model_checkpoint, csv_logger, early_stop, reduce_Ir]

# generators

train_generator = train_data_gen.flow_from_directory(train_data, (img_width, img_height),
batch_size=batch_size,

class_mode="categorical’)

valid_generator = valid_data_gen.flow_from_directory(valid_data, (img_width, img_height),
batch_size=batch_size,

class_mode="categorical’)

# fine tune the model

model.fit_generator(

train_generator,

steps_per_epoch=num_train_samples / batch_size,

validation_data=valid_generator,

validation_steps=num_valid_samples / batch_size,

epochs=num_epochs,

callbacks=callbacks,

verbose=verbose)

Honatok I'
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MIHICTEPCTBO OCBITH | HAYKH YKPATHH
XMEJIbHULIbKHMHY HALIOHAJIbBHWUKU YHIBEPCHUTET

PELIEH3151 HA JUIIJIOMHY POBOTY

OCBITHBOTO CTYTEHS «MaricTp»

Marictp Jlokastok Baaaucaas KOpilioBuu

Tema _Po3pobka komn’torepHoi rpu B Unreal Engine

CneuianbHictb 113 «flpuknaana maremaTukay

cnelianizauis «MaTemaTnka Ta CTAaTUCTUKAY

O0car ANNJI0MHOT poGOTH OCBITHLOTO CTYNEHS «MaAricTp»:

KITBKICTb JIMCTIB KPECAEHD ; KUIBKICTb CTOPIHOK 3aMUCKH 124

1. Kopotkuit 3micT JIP Ta npuitHatux piwens B pamkax marictepcbkoi po60TH npoBeagHo
aHasli3 Nigxo/iB /10 BUpiWEHHs Ta peanizauil po3pobku komn toTepHoi rpu. PozpobieHo BnacHy
CHCTEMY BIIKPHUTOIO CBITY Ta V10CKOHANeHo pnr-cuctemy Ha 6a3i Unreal Engine 4. Ha ocHosi
Unreal Engine 4 6v10 po3po0aeHO KOMI KOTEPHY TPY. —

2. BucHosok npo sianosianicts [P aunaomuomy 3asmanHio  JuniomHa poGoTa OCBITHLOIO
c e, .- ; . ¥id 3
CTYIEHS «MAaricTp» y [TOBHII Mipi BiANOBI1a€ NOCTABACHOMY 3aB/AAHHIO SK B TCOPETHYHINH. TakK I

B MPAKTHYHIH 4aCTHHI AHMIOMHOT pobOTH.

3. XapaKTepHCcTHKA BWKOHAHHA KOXKHOIO po3Aily poGOTH, CTYMiHb BUKOPHCTaHHA OCTaHHiX
JOCArHEHb HAYKM | TeXHiKW i mepenosux mertoaiB poGotw: Y BeTvhi OGIPYHTOBVETLCS
aKTYaIbHICTL TEeMM pPOBOTH. JAEThCA aHali3 A0CaIAKYBaHOI npobaemMu i 0OrpYHTOBYETbCS
3aCTOCOBYBAHWM Niaxil 10 i BupiuleHHs. (OPMYIIOTbEA U1l i 3aBAAHHA AO0C/HLIKEHHS,
OMUCYETHCA HAYKOBA HOBW3HA | MPAKTHYHA 3HAYMMICTH OTPUMAHMX pe3y/bTariB. Y nepliomy
pO3/ini AKICHO Ta B MOBHIN Mipi NpoaHani30BaHO BMUOIpP IrpOBMX PVLIMIB Ta IX BapiaHTIB uIf
pPO3poOKHM KOMI ' HOTepHOT rpu. HacTynHi po3ainu MpucBsYeHi po3pobui apXiTeKTypi rpu.
PO3pOOLI CHCTEMH BIIKDHTOrO CBITY T4 VIOCKOHAleH pnr-cuctemu. Po3pobieHo nporpamue

3a0e3neyeHHs U1 KOMIT KOTEPHOT Ta NPoBeaeHe ii TeCTYBaHHA.

4. Tlo3utueni cTopoHW npoekTy JunioMHa poboTa MICTWUTH paa  iHHOBAUIMHUX pillleHb.
30KpeMa, po3pob.ieHo CHCTEMY BIAKPUTOrO CBITY Ta VAOCKOHANEHO PNr-CUCTEMY, LIO 103BOJMTD
rpPaBLIO HACON0AMTHCA BiIKDMTHUM CBITOM B rpi Ta AKICHO i BECEJ10 NPOBECTH CBiM yac.

5. HeratusHi ctoponn npoekty [pa 3aiimae 6arato micus Ha KOPCTKOMY AMCKY | MA€ BEJIMKI

TEXHiIYHI BUMOI'M BiJ KOMIT KOTEpA KOPYCTYBaya.




6. OuiHka rpadi4Horo oopm/IeHHS Ta NOACHIOBaNBLHOT 3anucku poboTn [padiuHe odopmacHHs
BMKOHAHE BIANOBIHO 10 TEMHU AWNAOMHOT po6OTH 3 AOTpUMAHHAM cTaHAapTiB. B 3aranbHoMy
rpadiyHe 0hOPMAEHHS BMKOHAHE Ha 10CTaTHLOMY PiBHI. [TOsICHIOBasbHA 3aMMcKa BiANOBIAAE
HOpMaM ans it 0GopMIEHHS.

7. Biaryk npo poforty B uiiomy B 3araibHoMy aunjiomHa po®oTa 3acayroBye€ MO3MTHBHOL
ouinku. Bechb marepian AMnaovHoi pofoTu CTPYKTYPOBAHUW. YITKWH Ta NOCHiL0BHUN. Yci
po3ainy  poBOTH MOC/ITOBHI Ta JOT4HI. U0 103B0OAAE YITKO PO3YMITH BUKJIAAEHUWH MaTepia B
pamKax TeMaTHKH AumiomMHol pobotu. [ padiuHuii Mmarepian 103BOJISE HAOYHO NOOAYMTH
JOUIbHICTL Ta e(eKTUBHICTh pillieHb. 8Ki OviW NpUMHATI 3a OCHOBY 08 NOCATHEHHS
NOCTAaBJIeHOT 3a1a4i.

8. [HLi 3ayBaXKeHHS.

9. OuiHka AMNAOMHOT pobOTH PO3rAsHYBIIK NO3UTUBHI Ta HEraTUBHI CTOPOHW MPEACTABAEHOT
AWNJIOMHOT poBOTH., MOXKHA 3p0OMTH BUCHOBOK. LIO BOHA 3ac/AYTrOBYE OUIHKY «100Dey.

PELLEH3EHT (npi3suiue, im’s, no 0aTbKoBi, nocaaa. micue podoTh)
[Cvpman IBaH BacuaboBuy. A0UeHT Kadeapy iHKeHepii NporpaMHoro 3abesneyeHHs.
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PILLIEHHS EKCITEPHOI KOMICIT

KA®EJIPU TEJJEKOMYHIKALINA, MEJIMHHUX TA IHTEJIEKTYAJIbBHUX TEXHOJIOT'TA
PO JAOITYCK KBAJII®IKALIIMHOT POBOTH O 3AXUCTY

ITinTBepikyeMo 03HalOMIIEHHS 3 pe3ylbTaTOM 3BiTy mnoaibHocTi wono poboTty,

reHepOBaHOTO CUCTEMOIO BUSIBJICHHS TEKCTOBUX 30iriB/iIeHTHYHOCTI/CX0XOCTI:

Hasea: Po3po6bka komn’totepHoi rpu B Unreal Engine

ABTop: Jloka3wok Bnaaucnas tOpitosuy
CneuianbHicTh: 113 — NnpUKNIAHA MaTeMaTUKa

OcBiTHS nNporpaMa:_OCBiTHbO-NDodeciiHa

Haykoswuii kepiBHuK: MeasaTtuit AMMTDO MUKONAWOBUY. K.T.H AOUEHT

[Ticns ananisy 3BiTy nonibHoCTi 3po6IeHO TakHit BUCHOBOK:

BucHoBOK

ITo3Hayka
npo
BiJIMOBiAHICTB

3ano3nyenHs, BUABNeHI B po0OTi, € 3aKOHHUMH | HE € nnariaToM (Aajai — 3a3Ha4aloThCs
Mi/ICTaBM BiJIHECEHHS 3aM03M4YeHb 0 MpaBoMipHuX). Po6oTa npuitMaeTbes 10 3aXHUCTY.

+

BusiBneHi 3anmo3duyeHHs He € [ariatoM, po3MillleHi B po3jiijiax, sKi He OMNUCYIOTh
Oe3nocepeHbO aBTOPChbKE AOCHIMKEHHs, ajle KiNbKiCTb LMTAT nepeBuiye obcsr,
BUIpaB/laHuii nocTaBieHo MeTolo podoru Poborta mpuiiMaeTbecs A0 3axXMCTy, ane Mae
OyTH Binkopurosana. Biakopurosanuii BapiantT Mae 6yTu noaaHuii Ha kadeapy 3a 2 aHi
[0 3aXHCTY, pa3oM i3 3asBO0 LIOJAO CaMOCTiIHHOCTI BHKOHaHHA MUCbMOBOI poBoTH Ta
iIGHTHYHOCTI IPYKOBAHOT Ta €1EKTPOHHOI Bepcii po6oTH

BusBneHi 3amo3suuyeHHs He € [ariatoM, alie 4acTKOBO PO3MilleHi B posjinax, ki
ONUCYIOTH Oe3rnocepe/iHbo ABTOPChKE AOCHTKEHHS, @ KiNbKICTb LMTAT nepeBuLLye obcsr,
BHIIpaBAaHMi1 NOCTABJEHOIO METOIO POBOTH. B 38’s13Ky 3 LLIMM MeTa poGOTH Ta NOCTaBIEHI
3aBJaHHs He Oynu aocsarHeHi. Pobora moxe OyTH JonylueHa A0 3aXMCTy (HAacTyMmHOro
pOKy) nicnsi Toro sk Gyae BiAKOpUroBaHa Ta AOMpPaLbOBaHa i YCIilLHO NpPOiae NOBTOPHY
niepeBipKy Ha akajeMiuHuii njariar.

PoGora MicTuTh HaBMHCHI TEKCTOBI CMOTBOpeHHs, nepeadauyBaHi cnpobu YKpUTTH
3ano3u4eHs abo iHII NposBH akaaeMiyHoro nnariaty. Po6ota mMicTuts dabpukatito abo
danscudikauito ganux. Pobora He A0NMyCKAETHCS 0 3aXHUCTY.

[Hiue:

ﬂimaépnmeum:
CniBnajiiHia cknagaioth 16,6%

3ano3uueHHs BUABJIEHI B poOOTi € 3aKOHHUMH i HE € MIriaTOM, OCKiIbKHU:

1) HaitGinewi cniBnafiiHHg 3 DKEpeaMu:
1. https://ela kpi.ua/bitstream/123456789/26930/1/Markov_magistr.pdf 8,5%
2. https://cad kpi.ua/attachments/093_2017dm_Kutsachenko.pdf 7,39%
3. https://cad kpi.ua/attachments/093_2016d_Avramenko.pdf'5,71%
4. https://uk wikipedia.org/wiki/Unreal_Engine 5,4%

Posmileni B po3inax, siki He OMMCYIOTh 06€3MNOCEPENHBO ABTOPCHKE NOCHI/UKEHHS, i HE

CTOCYIOThCS pe3ysibTaTiB poboTH

2) yci 3ano3uueHHs GparMeHTapHi, a60 MatoTh HANEXKHUM YHMHOM OQOPMIIEHH] MOCHIIAHHS

3) yci iHwi JuKepena 3ano3uyeHHs MatoThb BiACOTOK CriBnaaiHb MeHIuH 2%.

41.12.201() ; 7 Minuenxo CK.
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	ВСТУП
	Відеогра - це спеціальна комп'ютерна програма або електронний пристрій, що реалізують ігровий процес (геймплей, від англ. Gameplay).
	Синонімами поняття «відеогра» служать терміни «електронна гра», «комп'ютерна гра», «ігровий пристрій», «відеогра для ПК» і так далі. В англомовному ігровому просторі для позначення відеоігор використовується словосполучення «video game».
	Обов'язковими елементами будь відеоігри є візуальний інтерфейс, через який гравець (геймер, від англ. Gamer) управляє ігровим процесом, ігрове середовище - сеттинг (від англ. Setting), що включає в себе конкретний час, місце дії, зовнішні атрибути гри.
	Нерідко в основі таких ігор лежать сюжети з кінофільмів, літературних творів, політичних подій. Можна спостерігати і зворотний процес, коли за мотивами тих чи інших відеоігор знімаються повнометражні фільми.
	Одним з найбільш уживаних критеріїв класифікації відеоігор виступає їх жанр. Нижче ми представимо окремий список жанрів відеоігор, який отримав визнання більшості геймерів і оглядачів відеоігор.
	Жанри відеоігор.
	Класифікація за жанрами передбачає віднесення тієї чи іншої відеоігри до наступних категорій:
	навчальні ігри (в їх основі лежить необхідність здійснення тих чи інших дій, спрямованих на тренування заздалегідь певного досвіду);
	стратегії (сюжетні ігри, що вимагають від гравця аналізу ситуації і прийняття неочевидних рішень; щось більше, ніж просто логічні ігри на зразок шашок або шахів);
	аркади (гри на спритність і уважність);
	пригодницькі ігри ( «дії», як правило. спираються на історичні сюжети і сценарії);
	електронні симулятори (віртуальні прообрази реальних об'єктів і процесів, пов'язаних з управлінням автомобілем або іншим пристроєм тощо);
	екшени (від англ. action - дія; гри передбачають постійне клацання по кнопках і обертання мишею; гри з захоплюючим сюжетом, який передбачає активні і безперервні дії з боку гравця);
	головоломки і логічно гри (всілякі настільні ігри, включаючи згадані шахи і шашки);
	змішані (будь-яка комбінація, що припускає віднесення відеоігри більш ніж до одного жанру, наприклад, екшн і стратегія, навчальна гра і симулятор).
	Основні тенденції ігрової індустрії останніх років - ухил в бік змішання жанрів, реалізації якісної тривимірної графіки, наповнення ігрових сценаріїв змістом і динамікою.
	Залежно від числа використовуваних платформ відеоігри діляться на ті, які встановлюються на персональні комп'ютери, ті, під які розроблені спеціальні приставки (консолі), і, нарешті, ті, які встановлюються на мобільні пристрої.
	Кілька застарілої виглядає класифікація відеоігор на  мультиплатформенні і одноплатформенние. Останні зустрічаються вкрай рідко і в більшій мірі свідчать про непрофесіоналізм їхніх творців.
	Число задіяних гравців може служити самостійним критерієм розподілу відеоігор на однопользовательские (один гравець) і розраховані на багато користувачів (два і більше гравців).
	Наявність / відсутність мережевих версій - допоміжний критерій класифікації відеоігор на ті, які дозволяють грати за допомогою використання мережі Інтернет, і ті, які такої можливості гравцям не пропонують.
	Залежно від використовуваних засобів оформлення відеоігри можуть бути текстовими або графічними (останні, в свою чергу, можуть бути дво- або тривимірними).
	Більшість відеоігор створені для людей, хоча окремі їх різновиди розраховані на інших живих істот, наприклад, кішок і котів.
	Це спеціальні програми або пристрою, що змушують домашнього вихованця стежити за зображенням мишки на екрані чи іншим чином проявляти активність.
	1 Дослідження предметної області та постановка задачі
	1.1 Змістовний аналіз та опис предметної області, її структурних і функціональних особливостей
	В основі сучасних розподілів відеоігор на жанри лежить вид активності, який найчастіше здійснює гравець в іграх даного жанру. Так відеоігри в загальному можуть поділятися на ігри руху, планування і сюжету або спілкування, дії та контролю. В багатьох к...
	На відміну від антуражу, жанр вказує на власне деталі процесу, а не на «декорації» в яких розгортається конкретна гра. Точно так само не слід плутати жанр з сюжетом конкретної гри - жанр є поняттям, об'єднуючим групи типових сюжетів, причому сюжет кон...
	Особливість жанра RPG в тому що гравці керують одними або кількома героями, описаними набором характеристик. У список характеристик можуть входити здоров'я, сила, спритність і різні здібності персонажа. В ході гри, як правило, показники характеристик ...
	Іноді рольові відеоігри поділяються за дизайном і побудовою сюжету. Так існує умовний поділ на рольові ігри західного зразка та східного.
	Самим важливим рішенням при створенні гри є вибір движка.На данний момент вибирати нам доведеться з самих популярних і якісних движків у вільному доступі,таких движка є 2,Unreal engine 4 і Unity.
	Unity — багатоплатформовий інструмент для розробки дво- та тривимірних додатків та ігор, що працює на операційних системах Windows і OS X. Створені за допомогою Unity застосування працюють під системами Windows, OS X, Android, Apple iOS, Linux, а тако...
	Є можливість створювати інтернет-додатки за допомогою спеціального під'єднуваного модуля для браузера Unity, а також за допомогою експериментальної реалізації в межах модуля Adobe Flash Player. Застосування, створені за допомогою Unity, підтримують Di...
	Технічні характеристики
	Сценарії на C#, JavaScript та Boo;
	Ігровий рушій повністю пов'язаний із середовищем розробки. Це дозволяє випробовувати гру прямо в редакторі;
	 Робота з ресурсами можлива через звичайний Drag&Drop.
	 Система успадкування об'єктів;
	 Підтримка імпортування великої кількості форматів файлів;
	 Вбудований генератор ландшафтів;
	 Вбудована підтримка мережі;
	Існує рішення для спільної розробки — Asset Server. Також можна використовувати зручний для користувача спосіб контролю версій. Наприклад, SVN або Source Gear.
	Редактор Unity має простий Drag & Drop інтерфейс, який легко налаштовувати, що складається з різних вікон, завдяки чому можна проводити налагодження гри прямо в редакторі. Рушій підтримує три сценарних мови: C #, JavaScript (модифікація). Проект в Uni...
	Також Unity підтримує фізику твердих тіл і тканини, фізику типу Ragdoll (ганчіркова лялька). У редакторі є система успадкування об'єктів; дочірні об'єкти будуть повторювати всі зміни позиції, повороту і масштабу батьківського об'єкта. Скрипти в редакт...
	При імпорті текстури в рушій можна згенерувати alpha-канал, mip-рівні, normal-map, light-map, карту відображень, проте безпосередньо на модель текстуру прикріпити не можна — буде створено матеріал, з яким буде призначений шейдер, і потім матеріал прик...
	Unreal Engine — це ігровий рушій, розроблюваний і підтримуваний компанією Epic Games.
	Перша гра, створена на цьому рушію — Unreal — з'явилася 1998року. З тих пір різні версії цього ігрового рушія використали в більш ніж сотні ігор, серед яких Deus Ex, Lineage II, Thief: Deadly Shadows, Postal 2, серіях ігор Brothers in Arms, серія ігор...
	Написаний мовою C++, рушій дозволяє створювати ігри для більшості операційних систем і платформ: Microsoft Windows, Linux, Mac OS і Mac OS X, консолей Xbox, Xbox 360, PlayStation 2, PlayStation Portable, PlayStation 3, Wii, Dreamcast і Nintendo GameCu...
	Для спрощення портування рушій використовує модульну систему залежних компонентів: підтримує різні системи рендерингу (Direct3D, OpenGL, Pixomatic; раніше підтримувалися Glide API, S3 Metal, PowerVR SGL), відтворення звуку (EAX, OpenAL, DirectSound3D;...
	Для гри у мережі підтримуються технології Windows Live, Xbox Live, і GameSpy, включаючи до 64 гравців (клієнтів) одночасно. Попри те, що офіційно засоби розробки не містять у собі підтримки великої кількості клієнтів на одному сервері, рушій використо...
	Усі елементи ігрового рушія представлені у вигляді об'єктів, що мають набір характеристик, і клас, який визначає доступні характеристики. У свою чергу будь- 29 який клас є “дочірнім” класом object. Серед основних класів і об'єктів можна виділити насту...
	Актор (actor) — базовий клас, що містить усі об'єкти, які мають відношення до ігрового процесу й мають просторові координати.
	Павн, пішак (pawn) — фізична модель гравця або об'єкта, керованого штучним інтелектом. Назва походить від англ. pawn — той, ким маніпулюють (pawn можна перевести також як пішак, тому такий об'єкт без якої-небудь моделі виглядає як пішак). Метод керува...
	Світ, рівень (world, game level) — об'єкт, що характеризує загальні властивості “простору”, наприклад, силу тяжіння й туман, у якому розташовуються всі актори. Також може містити в собі параметри ігрового процесу, як, наприклад, ігровий режим, для яко...
	Для роботи із простими й, як правило, нерухомими елементами ігрового простору (наприклад, стіни) використовується бінарна розбивка простору — увесь простір ділиться на “заповнене” і “порожнє”. В “порожній” частині простору розташовуються всі об'єкти а...
	Поверхня (surface) є основним елементом бінарного дерева простору. Ці елементи створюються на грані перетинання між “заповненою” і “порожньою” частинами простору. Група елементів бінарного дерева простору називається нодом (node, укр. вузол). Цей терм...
	Опис “заповнених” і “порожніх” частин простору виконується за допомогою набору замкнених тривимірних об'єктів, складених з не пересічних поверхонь — брашей (brush, укр.пе́ нзель). Цей принцип побудови простору називається конструктивною суцільною геом...
	Браши діляться на п'ять типів:
	У Unreal Engine 4 вбудований пост-процесінг. До сцени можна застосовувати bloom-ефект, тонування і антиалиасинг як глобально, так і до окремих її
	Sequencer в Unreal Engine4 можна використовувати для створення сінематіков. Це потужний інструмент, що працює за принципом додавання об'єктів на тимчасову шкалу.
	Жанр RPG в основному поділяють на 4  категорії.
	1) Рольова система.Описує способи створення, зміни і розвитку персонажів, що підвищують їх ефективність в грі необхідні елементи.
	Гравець керує одним (втілення, аватар) або декількома (група, партія) унікальними персонажами. Це необхідна умова для всіх рольових ігор. На відміну від чистих стратегій, його персонажі унікальні і мають ім'я. Гравець поступово покращує характеристики...
	В процесі проходження відбуваються перевірки характеристик і / або здібностей і навичок. Персонажі можуть покращувати свої характеристики та / або здібності та навички за допомогою елементів спорядження. Теоретично можливо створити комп'ютерну рольову...
	Основним способом вирішення проблем, взаємодії з ігровим світом і подолання перешкод є тактичне застосування навичок / здібностей персонажа / групи персонажів (навички самого гравця вторинні). Якщо ця умова не виконується, то швидше за все, перед нами...
	2) Дослідження.Описує способи переміщення персонажа по ігровому світу, все, що він може знайти, побачити, з чим він може взаємодіяти. Наприклад, ігрові області, предмети та інші об'єкти необхідні елементи.Персонаж гравця може взаємодіяти з ігровим сві...
	Ігровий світ впливає на персонажа (-жей) (погода, пастки, отруєні місця). Існують спочатку недоступні області ігрового світу, в які можна потрапити, лише поліпшивши навички персонажа, виконавши завдання або вирішивши головоломку (відкрити замок, подол...
	3)Сюжет.Включає в себе всі елементи розповіді, такі як ігровий світ, його історію, персонажів, діалоги, завдання, опису, сюжетні лінії і способи взаємодії цих компонентів.Необхідні елементи персонаж гравця може отримувати інформацію з інформаційних дж...
	Персонаж гравця може виконувати завдання (існує принаймні одне сюжетне завдання).Персонаж гравця просувається по ланцюжку пов'язаних подій і грає в них свою роль.Важливі елементи сюжета залежать від рішень гравця, дій персонажів і характеристик / здіб...
	4)Бойова система.Пояснює вплив рольової системи, досліджень і сюжету на результати битви (або, більш узагальнено, на результат вирішення конфлікту).важливі елементи Ефективність в битві залежить від характеристик і навичок персонажа (кількість пошкодж...
	У боях присутній елемент випадковості (кидки внутрішньоігрових кубиків). Практично у всіх комп'ютерних рольових іграх присутні кидки віртуальних кубиків і імовірнісні функції.
	1.2 Аналіз наявного програмно-технічного забезпечення предметної області.
	На данний момент є багато хороших RPG,однак серед них можна виділити кращих,наприклад The Witcher 3:Wild hunt.Протягом гри під управлінням гравця знаходиться єдиний, заздалегідь заданий герой - відьмак Геральт з Рівії, який подорожує по ігровому світу...
	Гра включає в себе складну систему «алхімії», що дозволяє складати різноманітні зілля з зірваних рослин, частин тіл чудовиськ і інших предметів. Ці зілля дозволяють Геральту на час отримати особливі здібності, збільшити його характеристики або шкоди п...
	Гравець може отримувати завдання різними способами, говорячи з неігровими персонажами, оглядаючи дошки оголошень в селах або, наприклад, обшукуючи трупи. Виконання завдань часто включає в себе детективні елементи: збираючи інформацію, гравець повинен ...
	Попередні версії движка використовувалися при створенні гри «Відьмак 2: Вбивці королів»; REDengine 3 дозволяє потоковим чином довантажувати масштабні відкриті світи, що дозволило значно збільшити розміри ігрового світу. Для управління окклюзівном обрі...
	Ще одним прикладом є The Elder Scrols V:Skyrim розроблений Bethesda Game Studios, і випущена Bethesda Softworks. Гравець може вільно мандрувати по всій території провінції Скайрім, що включає в себе дев'ять великих міст, безліч дрібних селищ, а також ...
	У грі є система «автолевелінга» - чим вище рівень ігрового персонажа, тим більше цінні предмети він знаходить в грі і тим більше небезпечні противники йому протистоять. Розробники вирішили повністю відмовитися від системи класів, представленої в Obliv...
	Предмети можна зберігати в «вибране» меню, а меню інвентарю (при відкритті якого гра ставиться на паузу) за своїм візуальному стилю нагадує компас. Перебуваючи в режимі інвентарю, кожен ігровий предмет можна обертати, наближати і розглядати в повному....
	Спеціальне меню дозволить гравцеві швидко перемикатися між різними типами зброї та обладунків. Щитом можна атакувати, а на те щоб вибудувати їм блок потрібен певний час. Кожен з типів зброї (одноручне, двуручное, цибуля) має своє особливе перевагу і п...
	Гравець, озброєний луком, може використовувати його для захисту в ближньому бою, точно так же, як може використовувати для цієї мети двуручное зброю або щит (хоча щит в даній ситуації найбільш ефективний). Різні типи заклинань мають різні якості - так...
	Обидві ігри є дивовижними, але Witcher 3 дає нам більш характерні символи, більш цікаву боротьбу, і світ, який занурює гравців через прекрасні параметри і механіку.
	1.3 Визначення вимог до програмного забезпечення та розробка технічного завдання.
	Комп’ютерні ігри на данний момент являють собою ще одну  прибуткову сферу розваг,як наприклад Кіноіндустрія,тому в першу чергу розробники хочуть отримати більший прибуток чим вони вклали.
	У рольових іграх користувачі можуть вибрати собі відповідну роль, хорошого або поганого героя, в такій грі можна спробувати себе в різних ролях.Також часто дається можливість подоружувати по карті в пошуках різних деталей,об’єктів,завдань, цінних засо...
	Наша Rpg буде конкретно надавати гравцеві можливість:Керувати заздалегіть підготовленим персонажом від третього лиця,Подорожувати по відкритій для вивчення карті,брати  завдання в заздалегіть підготовленних персонжаів(НПС) по типу вбий-принеси,керуват...
	Системні вимоги  — стале поняття, яке використовується для опису характеристик, яким повинен відповідати цифровий пристрій (ПК, гральна консоль, мобільний телефон тощо) для коректної роботи певного програмного забезпечення,в нашому випадку гри. Ці вим...
	Виходячи з предметної галузі сформолюємо постановку задачі:Розробити ПЗ (Комп’ютерна гра на Unreal engine.),яке задовільняє наступним вимогам: проводити вільний час користувачу в грі по типу жанра Action-RPG де можна:Керувати персонажем,брати завдання...
	Таблиця 1.1 Опис корисутвачів
	Таблиця 1.2 Опис варіантів використання
	1.4 Вибір ігрового рушія для створення гри.
	Unity - це інструмент для розробки двох-і тривимірних додатків та ігор, що працює під операційними системами Windows, Linux і OS X. Створені за допомогою Unity програми працюють під операційними системами Windows, OS X, Windows Phone, Android, Apple i...
	Архітектура проекту Unity3D заснована на шаблоні EntityComponent-System. Згідно з цим шаблоном, додаток складається з базових сутностей, функціональність яких розширюється за допомогою спеціалізованих компонентів.
	Проект Unity3D складається з декількох сцен (Scene), на яких розташовані ігрові об'єкти (GameObject) з прикріпленими до них компонентами (Component). У кожного ігрового об'єкта є обов'язковий компонент Transform, який відповідає за розташування об'єкт...
	Ціновий пункт був безкоштовним, доки гра не нараховувала певну суму грошей, тоді розробник повинен був оплатити ліцензію. Нова модель - це підписка, починаючи від 19 доларів на місяць. Існує також велика крива навчання, тому не підходить для нових поч...
	Загалом це очевидно, що це найпотужніший двигун для великих студій, але, можливо, не ідеально підходить для невеликих команд Indie з низьким бюджетом.
	Розібравши всі сильні та слабкі сторони таких двигунів, як:
	 Unity
	 Unreal Engine 4
	, а також зробивши аналіз їх можливостей і вивівши рейтинг кожного з них,можна зробити висновок, що Unreal Engine 4 майже ідеально підходить для розробки гри.
	2. Прoeктування програманого забезпечення
	2.1 Прoeктyвaння архітектури програмного забезпечення.
	Ми бyдeмo вікoріcтoвуаті Aбстратній тип дaнніх для aрхiтeктурі нaшого прoeкту, дe тип дaніх візначається пoведінкою (семантикою) з точки зoрy кoрістувача дaніх, a сaмe в тepмінах мoжлівіх знaчeнь, мoжлівіх опeрaцій нaд дaнімі цьoго типу и пoведінкі ці...
	Відeoгра пeрeдбачає cтвoрeння грaфікі, звyків тa внутрішньоігровіх тeкстів. Кoнцепт-арти віконуються нa пaпeрі aбо кoмп'ютeрi, зaзвічай в кiлькох вaрiaнтах. Нa oснoві кoнцепт-aртів худoжнікaмі зaтверджуються i ствoрюються двoвімiрнi aбo трівімiрні мод...
	Щоб моделі рухалися, їх потрібно анімувати в спеціально розроблених програмах для даного типу роботи, або самому движку. Створюються різні набори рухів гравця, які будуть виконуватись залежно від конкретних дій гравця за допомогою програмного коду. У ...
	Візуальні ефекти розроблені для того щоб зробити гру видовищнішою і задати стиль гри. Серед них деякі додають реалістичності для гри, такі як відкидання тіней, заломлення світла, постріли і вибухи. Інші позначають стани і дії персонажа, які визначають...
	Для звукового оформлення гри записується музика і відбувається озвучування персонажів. Крім того для повноцінного звукового оформлення потрібні ефекти, як кроки, звуки пострілів. Вони можуть обиратися з вільних бібліотек чи записуватися окремо. Декотр...
	Ігрова механіка визначає насиченість ігрового процесу, правила, за якими створюють умови для (абстрактні рамки) для гравця. Основою механіки є ігрові об'єкти, такі як персонажі, об'єкти, якими вони можуть маніпулювати. Частиною ігровової механіки є уп...
	Ігри зазвичай поділяються на рівні, щоб комп'ютер не навантажувався обчисленням всього ігрового світу. В нових іграх світ часто створюється так, щоб не мати чітких поділів на локації. Дизайнер рівнів розміщує готові об'єкти в ігровому світі та продуму...
	За взаємодію об'єктів, яка відбувається без контролю гравця, відповідає фізичний рушій. До прикладу, він реалізує закони інерції, гравітацію, поведінку рідин, властивості предметів. Штучний інтелект (ШІ) відповідає за поведінку персонажів, як вони реа...
	Одною з головних частин моєї робити є розробка моделей та керування персонажами. Дo моделей ми віднесемо також анімації та ефекти які можуть використовуватись наприклад при рухах персонажа,ініші частини як наприклад звук до нашої робити не входять.Що ...
	2.2 Детальне проектування програмного забезпечення.
	Стaтічнi кaрті aбo лoкaцiї - iгровій рiвень зaздалегідь намальованій хyдожніком oднією вeликий кaртінкою, a пiзніше по ходу рoзробкі гpі нa ньoму рoзміщуються iгрові oб'єкті i пeрсонажі з Якими мoже взaємодіяті гpaвець.В нaшому віпaдку ми будeм вікорі...
	Мacштaб для oб'єктів як прaвилo візнaчaєтьcя віхoдячі iз зaгального iгрового прoстoру i зaлeжіть вiд тoгo в якoму жaнрi грa i чи будe кaртa віходити зa мeжі eкрану з мoжлівiстю прoкруткі aбo пeрexoду вiд eкрану дo eкрану. Прaктічнo будь-якa дінaмiчна ...
	У моїй грі ігровий екран запланований в 1980x1024 пікселів. Щоб визначити масштаб для такого простору я просто створив полотно з такими розмірами і розкреслив його в клітинку, розміри моєї клітини складають 64x64 пікселя. Після чого став малювати схем...
	Безшовний світ - ігрове поле, для переміщення між локаціями якого не доводиться чекати дозавантаження. Для розробників реалізація безшовного світу складніше, але для гравця такі ігри більш привабливі. Завдяки безшовні досягається безперервне занурення...
	Наприклад, в безшовному світі перехід з вулиці в будинок не вимагає очікування - гравець продовжує грати так, як ніби він зайшов в приміщення в реальному житті. Це позбавляє відчуття фальша і додає ігрового азарту.
	Для Геймдизайнер створення безшовного світу - завдання, до якої доводиться підходити відразу з декількох сторін. У число прийомів, використовуваних для створення повноцінного безшовного світу, входять:
	Відкритий світ - місцевість без входу і виходу. Зазвичай це місто, острів або поселення, при спробах вибратися з яких персонаж наштовхується на стіну, пробку або щось подібне, що заважає перетнути кордон світу. В кінці-кінців, гравцеві це набридає, а ...
	Завдання геймдизайнера при створенні безшовного світу - розробити локацію так, щоб вона повертала гравця до гри, а не супроводжувала його пошуків кінця карти. Тому міста можуть бути закільцьовані - всі вулиці будуть вести один на одного, а основна гра...
	У той же час безшовний світ відкриває нові можливості для досліджень місцевості. Наприклад, вентиляційні ходи і шахти в багатьох іграх з відкритим світом знаходяться в постійній досяжності. Дослідження їх захоплює людину і дає йому шлях безпечного пер...
	Незважаючи на те, що в реальному житті вентиляція є далеко не скрізь, а людина середньої комплекції навряд чи зміг би вільно по ній переміщатися, така опція в грі не здається дивною, а навпаки, додає ефект занурення. Це стосується і інших способів пер...
	Використання реалістичних локацій також йде на користь занурення. Театр, торговий центр, концертний зал - місця, в яких людина неодноразово бував в життя. Зберігаючи логіку будови локації, ви позбавляєте гравця від втрати часу на вивчення карти: опини...
	При спробах зробити гру достовірної, розробникам важливо пам'ятати про збереження почуття безпеки у гравця. Тому в іграх повинні залишатися місця, за якими персонаж може сховатися, навіть якщо в реальному житті вбрання укриття не забезпечила б безпеку.
	Так. наприклад, в іграх з перестрілками персонаж ховається за меблями, поручнями сходів, огородженнями та іншими сумнівними предметами. Але, на відміну від реального життя, в грі такі укриття дають відчуття безпеки. При цьому, незалежно від габаритів ...
	До цього відноситься і створення місій, які неможливо провалити, хіба що спеціально постаратися. Гра, що дає гравцеві кошти для досягнення цілей, завжди у виграші, тому що не викликає негативних емоцій.
	Ігрові інтер'єри на порядок більше, ніж інтер'єри квартир в реальному житті. Це обумовлено особливостями управління та камери - переходячи між ракурсами від першої особи і від третьої особи, камера вимагає простору. Тому ігрові квартири більше реальни...
	В умовах реалістичних будівель розробникам доводиться шукати компромісні рішення. Наприклад, в старовинних вузьких будівлях зазвичай розташовується тільки одна квартира, потрапити в яку можна тільки через вікно або вентиляцію - для сходів місця не зал...
	При створенні безшовного світу з великими будинками простіше - там досить простору, щоб розмістити кілька внутрішніх локацій, між якими зможе переміщатися гравець. Додаючи ультрасучасний дизайн творець гри також виграє, відволікаючи гравця від масштаб...
	Візуальна цілісність безшовного світу досягається за рахунок використання модульних деталей. Наприклад, використання подібних елементів фасадів старовинних будівель сприяє підвищенню цілісного сприйняття локації. Модульні будівлі типові і для реальног...
	Модульність безшовного світу зручна і для розробників. Опрацьовуючи дизайн рівнів, у них є можливість скористатися таким конструктором з модулів, в яких потрібно змінити тільки деякі деталі. Це дозволяє зосередитися на дизайні переходів між локаціями ...
	Модулі, які використовуються для створення безшовного світу, впливають також на сталість ігрової локації. Важливо дотримуватися однотипність дій, які гравець може зробити з однаковими предметами в різних локаціях.
	Наприклад, якщо в одній будівлі персонаж може призвести взаємодія з плитою, шафою або холодильником, то і в іншій будівлі необхідно залишити для нього цю можливість. Недотримання принципу сталість може викликати дисонанс і відволікати від ігрового про...
	Дотримання однакових правил гри для об'єктів поглиблює занурення людини в гру. Ці правила визначають безшовний світ і роблять його схожим з реальністю, так як залишаються незмінними для всіх однотипних об'єктів - точно так, як і в реальному житті. Про...
	Ці основні принципи дозволяють створювати безшовні реалістичні ігрові світи, в яких гравець відчуває себе частиною ігрового процесу. Незважаючи на обмежені масштаби ігрової карти, поетапно продумані в зв'язці сюжет, геймплей і світ дозволяють утримува...
	Портал - це вікно, яке виходить не назовні, а в інше місце, то є ми локально задаємо певну точку огляду щодо об'єкта і репліціруем цю точку огляду десь ще. Користуючись цим принципом, ми можемо поєднати два простору, навіть якщо вони знаходяться дуже ...
	Я побудував свою систему на підставі двох основних класів, керованих PlayerController і Character. Клас Portal - це справжня точка входу в портал, точкою огляду / виходу якого є актор Target. Також тут є Portal Manager, який породжується PlayerControl...
	Я почав з актора порталу, який буде використовуватися для завдання «вікон», через які я буду дивитися на рівень. Завдання актора - надання інформації щодо гравця для обчислення різних позицій і поворотів.
	Також він буде займатися розпізнаванням того, перетинає чи гравець портал, і його телепортацией.
	Перш ніж почати детально розглядати актора, дозвольте пояснити кілька концепцій, які я створив для управління системою порталів:
	Для зручного відмови від обчислень у порталу є стан «активний-неактивний». Цей стан оновлюється Portal Manager.
	Портал має передню і задню боку, визначаються його позицією і напрямком (вектором forward).
	Щоб дізнатися, перетинає чи гравець портал, він зберігає попереднє положення гравця і порівнює його з поточним. Якщо в попередньому такті гравець перебував перед порталом, а в поточному - за ним, то ми вважаємо, що гравець його перетнув. Зворотне пове...
	У порталу є обмежує обсяг, щоб не виконувати обчислень і перевірок, поки гравець не знаходиться в цьому обсязі. Приклад: ігнорувати перетин, якщо гравець насправді не стосується порталу.
	Місцезнаходження гравця обчислюється з місця розташування камери, щоб забезпечити правильну поведінку в разі, коли точка огляду перетинає портал, але не тіло гравця.
	Портал отримує Render Target, який відображає в кожному такті іншу точку огляду на випадок, якщо текстура в наступний раз буде невірною і зажадає заміни.
	Портал зберігає посилання на інший актор, який має назву Target, щоб знати, де знаходиться інший простір, з яким потрібно зв'язатися.
	Скориставшись цими правилами, я створив в якості початкової точки новий клас ExedrePortal, успадковані від AActor.
	Конструктор тут займається підготовкою кореневих компонентів. Я вирішив створювати два кореневих компонента, тому що актор порталу буде поєднувати в собі і графічні ефекти, і колізії / розпізнавання. Тому мені потрібен був простий спосіб для визначенн...
	Остання частина актора порталу, яку ми розглянемо - це функція TeleportActor ().
	При телепортувані актора з точки A в точку B потрібно реплицировать його рух і позицію. Наприклад, якщо в портал йде гравець, то в поєднанні з відповідними візуальними ефектами йому буде здаватися, що він пройшов в звичайні двері.
	Перетин порталу відчувається як рух по прямій лінії, але в реальності відбувається зовсім інше. При виході з порталу гравець може з'явитись в іншій локації.
	Анімації персонажа важлива частина тому приділити увагу їм також дуже важливо.Для того щоб анімації змогли працювати нам потрібно для початку в Блюпрінті самого персонажа прописати блоки коду в яких буде прописна можливість рухатись нашому персонажу,д...
	В сам кінець для того щоб ми мали змогу грати нашим персонажем, який у нас є, ми повинні створити блюпринт його класу та запустити в движку саме його в опціях вибора классів,так як в іншому випадку ми будем керувати модель’ю андроїда що надається сами...
	Тепер наша задача створити Нейтральних та ворожих НПС,для початку зробимо нейтральних.Потрібно створити Блюпринт типу Character після чого припсати можливості взаємодіяти нашому персонажу з ним на видачу завдання коли ми вохдимо в радіус для розмови.Щ...
	Тепер ми повинні створити ворожих НПС.Для початку ми свторюємо блюпринт з модель’ю наших супротивників і назвемо його як Севарог. В ньому ми створюємо блоки скриптів по атакуваню гравця з скриптом знаходження через умовний конус який ми можемо вистави...
	В Behavior tree ми задаємо функцї поведінки ворогу,в нашому випадку це знаходження та переміщення в довільну точку в рамках радіусу патрулювання,час який на точці він проведе після чого обновиться процес переміщення в іншу точку.І також логіка провірк...
	Також створимо для завдань на знаходження хочаб один об’єкт. В ньому вкажимо медель з материалом а також зробимо блюпринт скрипт по взємодії та окремий блюпринт по видимості з нашим об’єктом при вході в доступний радіус.Далі данний об’єкт можемо включ...
	2.3 Вибір засобів розробки гри та планування.
	При aнaлiзі iндустрії poзробкі кoмп'ютерніх iгoр ми oбpалі кoмпанію Epic Games i її ігровий рушій Unreal Engine 4. Перша його версія з'явилася в 1998 році, але навіть через 20 з гаком років свого існування UE займає одну з лідируючих позицій серед ігр...
	Unreal Engine розвивався все більше і більше з кожним роком: міняв версії, наповнювався сучасними технологіями. Кожна з версій радувала новими графічними ефектами. Завдяки доступності придбання і простоті використання, цей движок вибирають і низькобюд...
	Станом на 2020 рік Unreal Engine (вже в четвертій номерний версії) залишається надзвичайно затребуваним ігровим рушієм, дуже гнучким, зручним у використанні і абсолютно різноплановим - поставте поруч гранично похмуру RTS Battlefleet Gothic: Armada і в...
	Щe oднiєю ocoблівістю цього ігрового рушія є тe щo вiн нaпісаній нa мовi С ++. Зaвдякі цьoму мoжнa cтворюваті iгри нa бiльшiсть опeраційніх сиcтем тaких як Microsoft Windows, Linux, Mac OS и MAC OS X. Це ж cтосується кoнсолей: Xbox, Xbox 360, PlayStat...
	– Повний вихідний код на С++.
	– Надійна розрахована на багато користувачів платформа.
	– Гнучкий редактор матеріалів.
	– Редактор VR
	– Високий рівень Штучного Інтелекту
	Його системні вимоги це:
	Ноутбук, ПК  або Mac.
	Windows 7 64-bit або Mac OS X 10.9.2 і версії які йдуть далі.
	Чотирьохядерний процесор Intel або AMD, 2.5 GHz або щось краще.
	Nvidia GeForse 470 GTX або AMD Radeon 6870 HD або щось краще.
	4 Гб озу або більше.
	Це налаштування для мінімальних вимог до системи. При створенні проекту(шо б це не було в віртуаьного чату  до гри) вам допоможе гнучка система створення та редагування. Також ти можеш використовувати такі модулі як системи візуалізації :(Microsoft Di...
	Є два види реалізація коду це - Blueprint і С++.
	В мому випадку я використовував Blueprint, тому що це швидкий і гнучкий спосіб розробки коду для нашого проекту. Це дозволяє в мінімальний обсяг часу запустити робочий процес і  приступити до розробки коду. Ціль Blueprint - дати розробникам можливість...
	Blueprint - це система візуального скриптинга. Вона дозволяє реалізувати свої задумки в спрощеному режимі. Наприклад, без знань програмування можна створити цикл дня і ночі або змусити оточення реагувати на переміщення гравця.
	Велика частина Fortnite (відомої гри Epic Games) реалізована через Blueprint. І це не якийсь рекламний хід для просування візуального програмування. Просто це оптимізує роботу.
	Коли у креативної команди виникає ідея, її реалізацію потрібно побачити якомога раніше без залучення програмістів. Це не означає, що при роботі з UE4 відпадає потреба в VFX-художників або програмістів. Просто тепер можливості звичайного художника розш...
	Цінна можливість Unreal Engine - швидке створення прототипу гри. У прототипі особливо важливо відразу передати атмосферность. Для цієї мети UE пропонує безліч інструментів - від симуляції природних явищ через систему частинок до постпроцесингу.
	Так, сніг можна швидко додати через Particle System. Для цього потрібно просто створити еммітер (компонент системи, що генерує частинки) і налаштувати його під ваші потреби: пустити білі частинки і підігнати параметри їх прольоту.
	А інструменти постобробки допоможуть надати зображенні цікавий вид. Потрібно просто покрутити значення відповідних параметрів: контрасту, колірного тону або аберацій.
	У більшості випадків навіть не доведеться шукати відеоуроків, так як всі параметри очевидно названі в інтерфейсі, і потрібний ефект можна підібрати інтуїтивно.
	Epic Games надають свій движок на безкоштовній основі. Тільки якщо ви почнете поширювати свій продукт, і прибуток перевищить 1 мільйон доларів, потрібно буде заплатити 5% роялті.
	Як кажуть самі Epic Game: «Ваш успіх - це наш успіх». Крім постійного розвитку свого безкоштовного движка, компанія вкладається в побудову ком'юніті. Це включає додаткові матеріали, лекції, конференції, а також - видачу грантів.
	Якщо у вас є концепція гри, ви можете подати свій прототип на конкурс і отримати грант на розробку. Творці UE надають початківцям як матеріальну допомогу, так і нематеріальну - у вигляді консультацій, знижок і пільг. Все це робиться з метою заохочення...
	Також, близько року тому Epic Games у співпраці з Quixel розширили бібліотеку Megascan і зробили її безкоштовною при використанні в зв'язці з Unreal Engine 4. Це ціла бібліотека безкоштовних високодеталізованих сканів з дозволом від 2 до 8К, інтегрова...
	У художників з'явилися готові базові елементи оточення на кшталт каменів, повалених дерев, землі, трави або різного роду малих пропсов. Це дозволяє прискорити і спростити презентацію свого Ассет, а також процеси створення ігрового рівня або архітектур...
	Якщо ж знадобиться щось специфічне - на торгових майданчиках завжди можна знайти елементи коду, блупрінти і окремі Ассет-паки.
	Перевагами Unreal Engine останньої версії є неймовірна гнучкість і універсальність. На відміну від свого конкурента Unity, що вимагає установки цілого ряду плагінів, він вже оснащений всім необхідним. Движок написаний на С ++, тому користувачі, знайом...
	В Unreal Engine є всі інструменти, необхідні дизайнерам, програмістам і артистам. Багато з них полегшують роботу фахівців. Наприклад, підтримують різні формати текстур, неймовірно повно відтворюють фізичні властивості матеріалів, дають можливість змін...
	Ще один очевидний плюс дітища Epic Games - мультиплеерная гра «з коробки». Після запуску редактора всього декількома кліками можна створити проект з уже готовою мережевою грою. Якщо враховувати зростання багатокористувацьких ігор і націленість великих...
	UE надає розробникам вільний доступ до всього функціоналу ігрового рушіява. Є, правда, ряд умов і роялті, але все інструменти можна використовувати відразу в повному обсязі.
	За допомогою UE4 можна робити відеоігри практично для всіх ОС, мобільних платформ і консолей. Завдяки підтримці різноманітних систем відтворення графіки, відтворення звуку і можливості для мережевої гри, движок відмінно підходить для створення різних ...
	Epic Games є лідером в області сучасних технологій, тому 4-я версія UE наповнена ними по максимуму. При наявності певного рівня майстерності у розробників вона забезпечує вражаюче візуальне оформлення гри з якісним освітленням, м'якими тінями, реаліст...
	Як вже говорилося, Unreal Engine дуже гнучкий і універсальний. На відміну від Unity, який вимагає установки безлічі плагінів (часто - платних), UE4 вже «з коробки» забезпечений всіма необхідними інструментами розробки. Користувачі, які знають С ++, ос...
	До того ж, движок містить безліч інструментів, які полегшують роботу з ним. Наприклад, підтримує безліч форматів текстур, точно передає фізичні властивості матеріалів, дозволяє змінювати об'єкти в реальному часі, задавати для них функції і коментарі, ...
	Epic Games стабільно тримає лідерські позиції в області передових технологій, тому Unreal Engine 4 напханий ними під зав'язку, забезпечуючи, при належному майстерності ігроробів, вражаючу візуальну складову з якісним освітленням (трасування променів в...
	Здавалося б, у такого багатого можливостями движка не може бути недоліків. Проте знайти їх можна. Так, наприклад, на Unreal Engine 4 проблематично створювати великі безшовні світи, розраховані на безліч гравців, що робить скрутним розробку MMORPG і ін...
	Аналогічні проблеми виникають з ІІ: якщо додати на локацію занадто багато ІІ-істот, спроби движка обробити поведінку всіх одночасно викличуть падіння fps, тому розробникам доведеться придумувати способи обмеження діяльності монстрів, які перебувають з...
	Зручність використання - не першорядне, але досить важливий параметр движка. І в цьому плані UE4 програє все того ж Unity: якщо другий розрахований на ігроробів-новачків, то перший розроблений для професіоналів, що позначилося на ергономічності інтерф...
	Нарешті, Unreal Engine змушує більше працювати над оптимізацією ігор. Деякі проекти, зокрема, PUBG, страждають від слабкої продуктивності навіть на потужних ігрових ПК. Це, в першу чергу, «заслуга» програмістів шутера, проте багато розробників говорят...
	На даний момент Unreal Engine залишається одним з найпопулярніших ігрових рушіїв серед ігроробів, універсальним, гнучким і комфортним у використанні. Він ідеально підходить для команди професіоналів, в руках якої здатний створити воістину неймовірну к...
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