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АНОТАЦІЯ 

Курсовий проект містить 29 сторінок, 9 рисунків, 1 таблицю, 9 

використаних джерел. 

 

КЛЮЧОВІ СЛОВА: ГРА, ООП, 3D, FENOM 

 

Об’єкт – стимулювання розвитку та вдосконалення навичок логічного 

мислення. 

Предмет – ігровий модуль жанру платформер 

Мета курсового проекту – розробка та ознайомлення з середовищем 

розробки Unity та програмна реалізація ігрового модулю жанру платформер. 

Курсовий проект виконано за допомогою програми Unity. Пояснювальна 

записка до курсового проекту виконана в редакторі Microsoft Word. 
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ВСТУП 

Це захоплююча гра у жанрі платформера з одним рівнем, де головним 

героєм є сфера, ціль якої зібрати з кусочки фенотипа, після чого зможе завершити 

гру. Гра містить у собі складнощі, що розвивають навички логічного мислення та 

координації рухів. Документація гри містить детальний опис усіх можливостей та 

функцій, а також інструкцію з використання гри для зручного та ефективного 

користування. 

Основною метою цього проекту є розвиток навичок логічного мислення та 

координації рухів у гравців. Ці навички є важливими для успіху у багатьох сферах 

життя, таких як наука, техніка, бізнес, спорт і багато інших. Гра допомагає 

розвивати ці навички у гравців. 

Крім того, ігровий модуль може бути корисним у навчальному процесі. Він 

може використовуватися в школах та університетах для навчання учнів та 

студентів основ логіки та математики. 

Отже, ігровий модуль «Fenom» є багатофункціональним, корисним та 

актуальним проектом, який допомагає розвивати навички.  
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РОЗДІЛ 1. ОСНОВНІ ПОНЯТТЯ ТА ВИЗНАЧЕННЯ 

 

1.1 Основні відомості про жанр платформер  

Платформер – це жанр комп'ютерних ігор, який включає в себе різноманітні 

ігри, де головним завданням гравця є пройти рівні, пересуваючись по платформах 

та інших об'єктах, і уникати перешкоди. У таких іграх зазвичай використовуються 

елементи стрибків, бігу та інші механіки руху. 

Жанр платформера почав розвиватися з появою перших комп'ютерних ігор 

у 1980-х роках, таких як Donkey Kong та Super Mario Bros. В даний час 

платформери є популярним жанром серед гравців та є представленими на різних 

платформах, включаючи персональні комп'ютери, ігрові консолі та мобільні 

пристрої. 

Платформери можуть бути як одиночними, так і мультиплеерними. У 

багатьох платформерах можна знайти елементи головоломок та різних завдань, 

що розвивають навички логічного мислення гравців. 

У цілому, платформер – це захоплюючий та динамічний жанр комп'ютерних 

ігор, який завжди пропонує гравцям нові виклики та можливості. 

 

1.2 Огляд середовища розробки 

Для розробки курсового проекту було використано мову програмування C# 

в програмі Unity. Unity – це інтегроване середовище розробки ігор, яке дозволяє 

створювати ігри для різних платформ, таких як комп'ютери, мобільні пристрої та 

ігрові консолі.  

Unity є популярним інтегрованим середовищем розробки ігор, яке надає 

розробникам зручні інструменти для створення ігор для різних платформ, 

включаючи комп'ютери, мобільні пристрої та ігрові консолі. Однією з основних 

переваг Unity є його широкий спектр функціональних можливостей, включаючи 

графічний та фізичний движки, засоби для створення інтерфейсів користувача та 

розширення функціональності за допомогою додатків та плагінів. 



8 
 

При розробці ігрового модулю «Fenom» розробники використовували різні 

інструменти Unity, включаючи редактор сцен, редактор анімації та інструменти 

для створення фізичних ефектів. Одним з ключових інструментів був фізичний 

движок Unity, який дозволяє симулювати реалістичні фізичні ефекти, такі як 

гравітація, стовпчики та сила тертя, що дозволило реалізувати рух та взаємодію 

головного героя зі світом гри. 

Додатково, Unity має засоби для розробки штучного інтелекту, що 

дозволило реалізувати поведінку різних персонажів в грі. Застосування 

стандартних засобів Unity для обробки вводу користувача та створення ефектів 

анімації також допомогли в розробці Fenom. 

Unity також має інтегрований магазин активів, де розробники можуть 

придбати різні готові елементи для своїх ігор, такі як готові моделі персонажів, 

анімаційні ефекти, музику та звукові ефекти. Це дозволяє зменшити час та 

витрати на створення елементів гри з нуля, а також покращити якість гри завдяки 

використанню професійно створених ресурсів. 

Unity має також інтегровані засоби аналітики, що дозволяють відстежувати 

поведінку гравців та збирати дані про те, як вони взаємодіють з грою. Це дозволяє 

розробникам отримати цінну інформацію про те, як можна покращити гру, що 

зробити для збільшення кількості гравців та як збільшити прибуток від гри. 

Узагалі, Unity є потужним інструментом для розробки ігор, який має безліч 

функціональних можливостей та засобів. Завдяки його широкому спектру 

інструментів та готових рішень, розробка ігор стає швидшою та ефективнішою, 

що дозволяє розробникам сконцентруватися на творчості та якості гри, а не на 

технічних деталях розробки. 

C# – це мова програмування, призначена для розробки найрізноманітніших 

додатків, призначених для виконання в середовищі .NET Framework. Мова C# 

проста, типобезпечна і об'єктно-орієнтована. Завдяки безлічі нововведень C# 

забезпечує можливість швидкої розробки додатків, але при цьому зберігає 

виразність та елегантність, властиву мовам C.  
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C# увібрав у собі кращі властивості мов C, C++, Modula, Object Pascal, 

спираючись досвід їх практичного використання. Деякі проблемні моделі, які 

раніше використовувалися в мовах програмування, наприклад множинне 

спадкування класів (використовується в С++), були свідомо вимкнені. 

C# є об'єктно-орієнтованим і в цьому плані багато перейняв у Java та С++. 

Наприклад, C# підтримує поліморфізм, успадкування, навантаження операторів, 

статичну типізацію. Об'єктно-орієнтований підхід дозволяє вирішити завдання 

щодо побудови великих, але в той же час гнучких, масштабованих і додатків, що 

розширюються. І C# продовжує активно розвиватися і з кожною новою версією 

з'являється все більше цікавих функціональностей. 

Це скомпільована мова програмування, яка найкраще підходить для 

настільних програм. Програми, створені за допомогою цієї мови, працюють на 

платформі dotnet, і це вирішило низку проблем. C#, безумовно, є однією з 

найбільш гнучких доступних мов програмування, і він постійно розвивається. 

Розширені функції включені у кожну версію мови C#. Наприклад, в останніх 

версіях C# для допомоги розробникам було додано нові стандарти. Ця мова була 

створена з метою бути продуктивною, тобто кодувати швидше та простіше. 

Об’єктно-орієнтоване програмування (ООП) – одна з парадигм 

програмування, яка розглядає програму як множину “об’єктів”, що взаємодіють 

між собою. Основу ООП складають чотири основні концепції: інкапсуляція, 

успадкування, поліморфізм та абстракція. 

В об'єктно-орієнтованому програмуванні та проектуванні головною, 

відправною точкою є не процедура, не дія, а об'єкт. Взагалі кажучи, такий підхід є 

досить природним, оскільки в реальному світі ми маємо справу саме з об'єктами 

(людьми, предметами, технічними пристроями), що взаємодіють один з одним. Та 

й взаємодія користувача з комп'ютерною програмою – це також взаємодія двох 

об'єктів – програми та людини, які обмінюються один з одним певними 

повідомленнями. 
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1.3 Постановка задачі проектування 

В курсовому проекті поставлені наступні завдання: 

1. Провести аналіз сучасних ігрових модулів схожого жанру. 

2. Дослідити літературу на тему: середовище розробки програмного 

забезпечення Unity. 

3. Описати технології та інструменти для створення програмного 

модуля. 

4. Спроектувати UML-діаграми. 

5. Розробити схему алгоритму роботи модуля. 

6. Детально описати програмну реалізацію модуля. 

7. Зазначити системні вимоги, необхідні для коректної роботи ігрового 

модуля. 

8. Створити керівництво користувача. 
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РОЗДІЛ 2. ПОКРОКОВА РОЗРОБКА ПРОГРАМИ 

 

2.1 Проектування uml-діаграми 

UML (Unified Modeling Language) – це мова моделювання, що 

використовується для проектування програмного забезпечення. Вона дозволяє 

розробникам використовувати стандартизовану нотацію для візуального 

представлення структури та поведінки системи. 

UML-діаграми – це графічні інструменти для відображення різних аспектів 

програмного забезпечення, таких як структура, поведінка та взаємодія між 

компонентами системи. У UML-діаграмах використовуються стандартизовані 

символи та позначення для представлення різних елементів системи та їх 

взаємодії. 

Існує кілька видів UML-діаграм, які можуть бути використані для різних 

цілей. Офіційно UML визначає 14 видів діаграм:  

1. Діаграма випадковостей (Activity diagram) 

2. Діаграма класів (Class diagram) 

3. Діаграма співробітництва (Collaboration diagram) 

4. Діаграма компонентів (Component diagram) 

5. Діаграма розгортання (Deployment diagram) 

6. Діаграма послідовностей (Sequence diagram) 

7. Діаграма станів (Statechart diagram) 

8. Діаграма варіантів використання (Use case diagram) 

9. Діаграма об'єктів (Object diagram) 

10. Діаграма пакетів (Package diagram) 

11. Діаграма профілю (Profile diagram) 

12. Діаграма складання (Composite structure diagram) 

13. Діаграма розробки (Timing diagram) 

14. Діаграма спільного використання (Communication diagram) 

Кожен з цих видів діаграм використовується для відображення певних 

аспектів системи та має свої особливості та правила використання. 
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Діаграма Use Case (використання) – це діаграма, яка використовується для 

моделювання функціональності системи з точки зору зовнішніх акторів, які 

взаємодіють з системою. 

Актор – це користувач або інша система, яка взаємодіє з системою, щоб 

виконувати певну дію. Наприклад, актором може бути користувач, адміністратор, 

інша система або навіть інший компонент тієї ж системи. 

Зв'язки між акторами та використанням (use case) показують, як актори 

взаємодіють з системою, щоб виконувати певні дії або функції. Кожен 

використання (use case) описує окрему функцію, яку може виконати система, та 

взаємодії з акторами, які потрібні для виконання цієї функції. 

Діаграма Use Case використовується для: 

1. Опису функціональності системи з точки зору зовнішніх акторів. 

2. Уточнення вимог до системи та її функцій. 

3. Визначення потреб у взаємодії між системою та зовнішніми акторами. 

4. Планування тестування системи та її функціональності. 

5. Розробки вимог до інтерфейсів користувача. 

Діаграма класів – це графічне зображення структури класів та їх 

взаємозв'язків в системі програмного забезпечення. Вона описує структуру 

програмного забезпечення на високому рівні абстракції та є основним 

інструментом при проектуванні об'єктно-орієнтованих систем. 

У діаграмі класів використовуються наступні елементи: 

1. Класи – описують структуру та поведінку об'єктів системи. 

2. Атрибути – властивості класів, що описують їх характеристики. 

3. Операції – дії, які можуть виконуватися над об'єктами класу. 

4. Зв'язки – відносини між класами, які можуть мати різні 

характеристики (агрегація, композиція, наслідування, асоціація). 

5. Інтерфейси – описують поведінку, яка повинна бути реалізована 

класом. 

6. Пакети – групування класів та інших елементів в логічні блоки. 

Діаграма Use case (використання) до ігрового модулю «Fenom»: 
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Рисунок 2.1 – Діаграма використання до ігрового модулю 

Діаграма класів до ігрового модулю «Fenom»: 

Рисунок 2.2 – Діаграма класів до ігрового модулю 

 

2.2 Схема алгоритму роботи програмного модуля 

Блок-схема – це спосіб представлення алгоритму в графічній формі, у 

вигляді геометричних фігур, сполучених між собою лініями (стрілками). Форма 

блока визначає тип дії, а текст всередині блоку дає детальне пояснення конкретної 

дії. Стрілки на лініях, що сполучають блоки схеми, вказують послідовність 
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виконання команд, передбачених алгоритмом. Блок-схеми, за рахунок наочності 

спрощують створення ефективних алгоритмів, розуміння роботи вже створених, а 

як наслідок і їх оптимізацію. Існуючі стандарти на типи блоків дозволяють легко 

адаптувати алгоритми, створені у вигляді блок-схем до будь-яких існуючих на 

сьогоднішній день мов програмування. 

Рисунок 2.3 – Схема алгоритму роботи модуля 
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2.3 Програмна реалізація модуля 

Програма розроблена у вигляді модулів, які пов'язані між собою. Наведені 

нижче функції є частинами програмного модуля, який реалізований у вигляді 

взаємопов'язаних модулів. Кожен модуль відповідає за виконання своїх певних 

завдань і описує кожен елемент програми в програмних модулях Unity. 

Нижче наведено програмну реалізацію для керування персонажем у грі. Цей 

код відповідає за обробку вхідних сигналів від клавіатури та миші, відповідно 

змінює рух та поворот персонажа. Код дозволяє гравцеві переміщуватися, 

стріляти та взаємодіяти з оточуючим середовищем. 

Код: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class PlayerMovement : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] 

    float speed = 10f;  

    [SerializeField] 

    float jumpForce = 20f;  

    [SerializeField] 

    float jumpVelocity = 10f;  

    [SerializeField] 

    float gravityScale = 1.0f;  

    bool isGrounded = true;  

    private void OnCollisionEnter(Collision collision) 

    { 

        if (collision.gameObject.CompareTag("Ground")) 

        { 

            isGrounded = true; 

        } 
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    } 

    private void FixedUpdate() 

    { 

        if (!isGrounded) 

        { 

            GetComponent<Rigidbody>().AddForce(Physics.gravity * gravityScale, 

ForceMode.Acceleration); 

        } 

    } 

    private void Update() 

    { 

        float horizontalInput = Input.GetAxis("Horizontal");  

        float verticalInput = Input.GetAxis("Vertical");  

              Vector3 movement = new Vector3(horizontalInput, 0f, verticalInput) * speed * 

Time.deltaTime; 

        transform.Translate(movement, Space.World); 

        if (isGrounded && Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))  

        { 

                Vector3 jumpVector = Vector3.up * jumpVelocity + transform.forward * 

jumpForce; 

            GetComponent<Rigidbody>().AddForce(jumpVector, ForceMode.Impulse); 

            isGrounded = false;  

        } 

    } 

} 

Наведена нижче програмна реалізація відповідає за функцію стрибок 

ігровим персонажем в грі: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 
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public class PlayerJump : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] 

    float jumpForce = 20f;  

    [SerializeField] 

    float jumpSpeed = 10f;  

    [SerializeField] 

    float gravityScale = 1.0f;  

    bool isGrounded = true; 

    private void OnCollisionEnter(Collision collision) 

    { 

        if (collision.gameObject.CompareTag("Ground")) 

        {            isGrounded = true; 

        } 

    } 

    private void FixedUpdate() 

    { 

        if (!isGrounded) 

        { 

            GetComponent<Rigidbody>().AddForce(Physics.gravity * gravityScale, 

ForceMode.Acceleration);  

        } 

    } 

    private void Update() 

    { 

        if (isGrounded && Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))  

        { 

               GetComponent<Rigidbody>().AddForce(Vector3.up * jumpForce + 

transform.forward * jumpSpeed, ForceMode.Impulse); 

            isGrounded = false;  



18 
 

        } 

    } 

} 

Наведена нижче програмна реалізація відповідає за функцію вихід з гри: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class ExitGame : MonoBehaviour 

{ 

    public void QuitGame() 

    { 

#if UNITY_EDITOR 

        UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false; 

#else 

        Application.Quit(); 

#endif 

    } 

} 

Ця програмна реалізація призначена для завантаження рівню. Вона 

використовується для отримання необхідних даних з файлу та їх обробки, щоб 

забезпечити правильну роботу рівня:  

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

public class LoadGameScene : MonoBehaviour 

{ 

    public void LoadScene() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("Game"); 

    } 

} 
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Ця програмна реалізація призначена для керування камерою та її 

пересування в грі. Вона використовується для зміни точки огляду гравця та 

надання йому можливості зорового спостереження за ігровим світом.  

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class CameraFollow : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] 

    private string playerTag = "Player";  

    [SerializeField] 

    private Vector3 offset = new Vector3(18, 5, 1);  

    private Transform playerTransform;  

    private void Start() 

    { 

         GameObject player = GameObject.FindGameObjectWithTag(playerTag); 

        if (player != null) 

        {            playerTransform = player.transform;  

        } 

        else 

        { 

            Debug.LogError("Player not found"); 

        } 

    } 

    private void Update() 

    { 

                if (playerTransform != null) 

        { 

            transform.position = playerTransform.position + offset;        } 

    } 
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} 

Нижче представлена програмна реалізація, яка відповідає за функцію 

збільшення рахунку фенотипів: 

using UnityEngine; 

public class CoinController1 : MonoBehaviour 

{ 

    public CoinCounter coinCounter;  

    private void OnTriggerEnter(Collider other) 

    {        if (other.CompareTag("Player")) 

        { 

            coinCounter.IncreaseCoinCount(); 

            Destroy(gameObject); 

        } 

    } 

   } 

Наведено програмну реалізацію призначену для підрахунку фенотипів та 

відправлення повідомлення про завершення гри: 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

public class CoinCounter : MonoBehaviour 

{ 

    public TextMeshProUGUI counterText; 

    private int coinCount; 

    void Start() 

    { 

        coinCount = 0; 

        counterText.text = "Кількість кусочків: " + coinCount.ToString(); 

    } 

    void OnTriggerEnter(Collider other) 

    { 
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        if (other.CompareTag("Coin")) 

        { 

            coinCount++; 

            counterText.text = "Кількість кусочків: " + coinCount.ToString(); 

            Destroy(other.gameObject); 

            if (coinCount == 20) 

            { 

                counterText.text = "Вітаю. Ви пройшли гру."; 

            } 

        } 

    } 

    public void IncreaseCoinCount() 

    {        coinCount++; 

        counterText.text = "Кількість кусочків: " + coinCount.ToString(); 

        if (coinCount == 20)        { 

            counterText.text = "Вітаю. Ви пройшли гру.";        } 

    } 

} 

Нижче наведена програмна реалізація, що відповідає за функцію знищення 

фенотипів при дотику до них.  За допомогою функції, гравець може взаємодіяти з 

різними об'єктами у грі. Функція дозволяє знищувати фенотипи під час дотику до 

них: 

using UnityEngine; 

public class MyTriggerHandler : MonoBehaviour 

{ 

    void OnTriggerEnter(Collider other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Coin")) 

        { 

            CoinCounter coinCounter = FindObjectOfType<CoinCounter>(); 
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            if (coinCounter != null) 

            { 

                coinCounter.IncreaseCoinCount(); 

            } 

            Destroy(other.gameObject); 

        } 

    } 

} 

Нижче наведена програмна реалізація, яка відповідає за функцію 

підрахунку кількості фенотипів, зібраних гравцем у грі. Вона дозволяє гравцеві 

підраховувати та відстежувати кількість зібраних фенотипів у грі: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

public class NewCoinCounter : MonoBehaviour 

{ 

    private CoinCounter coinCounter; 

    private void Start() 

    { 

        coinCounter = FindObjectOfType<CoinCounter>(); 

    } 

    private void OnTriggerEnter(Collider other) 

    { 

        if (other.CompareTag("Coin")) 

        { 

            coinCounter.IncreaseCoinCount(); 

            Destroy(other.gameObject); 

        } 

    } 

} 
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РОЗДІЛ 3. КЕРІВНИЦТВО КОРИСТУВАЧА 

 

3.1 Системні вимоги 

Для належної роботи програми необхідно, щоб комп'ютер відповідав 

наступним системним вимогам: 

 Мінімальна версія операційної системи – Windows 7. 

 Процесор (CPU): Intel Core i3. 

 Операційна пам’ять (RAM): 4 ГБ чи більше. 

 Обсяг вільного місця на жорсткому диску – не менше 500 МБ. 

 Процесор повинен мати частоту не менше 1,8 ГГц. 

 Пристрої взаємодії з користуваем – миша. 

 

3.2 Керівництво користувача 

Для запуску ігрового модуля необхідно перейти до папки "Fenom game 

2023" і відкрити файл "Fenom.exe"(Рисунок 3.1). 

Рисунок 3.1 – Папка з файлами ігрового модулю 
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Після запуску з'явиться головне меню програми, де ви зможете обрати одну 

із двох функцій "Почати гру" або "Вихід гри". При натискані кнопки “Почати гру” 

гравець буде завантажуватися на ігрове поле. При натискані кнопки “Вихід з гри” 

гравець покине гру (Рисунок 3.2). 

Рисунок 3.2 – Головне меню 

Після завантаження на ігрове поле гравець бачить функцію “Вихід з гри”. 

Гравець має ігрову зону, ціль, та рахунок виконання завдання. 

Ціль гри: зібрати повний фенотип.  

Для виконання цілі гравцю потрібно зібрати 20 Кусочків фенотипу. Прогрес 

цілі у виді рахунку який збільшується під час виконання завдання, рахунок 

знаходиться вгорі зліва, як показано на рисунку 3.3. 
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Рисунок 3.3 – Початок гри 

Для досягнення мети в грі гравцю необхідно використовувати різні клавіші 

на клавіатурі: для переміщення вперед слід використовувати клавішу W, для руху 

вліво - клавішу A, для руху назад - клавішу S, а для руху вправо - клавішу D. За 

допомогою цих клавіш гравець може рухатися відповідно до потрібного напрямку 

та підібрати фенотип, необхідний для досягнення мети гри (Рисунок 3.4). 

Рисунок 3.4 – Ігровий процес 
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У процесі гри гравець може зіткнутися з перешкодами, які перешкоджають 

досягненню потрібного фенотипу. Проте гравець може подолати ці перешкоди за 

допомогою функції стрибка. Ця функція дозволяє гравцю проскочити через 

перешкоду та продовжити свій шлях до досягнення фенотипу. Для використання 

цієї функції потрібно натиснути клавішу “Space” (Рисунок 3.5). 

Рисунок 3.5 – Ігровий процес 

Щоб успішно подолати перешкоди, гравцю необхідно використовувати рух 

по напрямку та стрибок одночасно. Крім того, для подолання перешкод гравцю 

необхідно вміло використовувати функцію стрибка, для чого слід натиснути 

клавішу Space. Запам'ятовуючи ці комбінації та тренуючись, гравець зможе 

успішно пройти рівні гри та досягнути поставленої мети. 

Для успішного проходження гри гравець повинен пристосуватися до локації 

та знайти всі фенотипи, які розташовані в різних куточках гри. Якщо гравець 

зможе зібрати всі необхідні кусочки фенотипу, його рахунок збільшиться до 20, 

після чого на екрані заміниться рахунок на сповіщення з вітанням та успішним 

закінченням гри. Напис на екрані буде наступним: "Вітаю. Ви пройшли гру".  

Після гри, гравець може відчути гордість за свої зусилля та задоволення від 

успішного проходження гри, як показано на рисунку 3.6. 
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Рисунок 3.6 – Завершення гри 

Наведене керівництво користувача допоможе ознайомитись з функціоналом 

ігрового модуля. В керівництві детально описано процес запуску гри, а також 

необхідні клавіші для керування гравцем для досягнення мети. Крім того, в тексті 

згадуються такі поняття, як фенотип та локація, що може допомогти користувачу 

краще зрозуміти гру і зробити її проходження більш успішним. Отже, наведене 

керівництво користувача є корисним джерелом інформації. 
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ВИСНОВКИ 

Метою того курсового проекту було сприяння розвитку навичок, які є 

критичними для успіху в різних сферах життя, зокрема в науці, техніці, бізнесі та 

спорті. Проект спрямовувався на розвиток логічного мислення та координації 

рухів у гравців. Ці навички були важливими для покращення рішень при 

розв'язанні складних задач та досягнення поставлених цілей. Гра, яка була 

розроблена в рамках курсового проекту, допомогла учасникам покращити свою 

реакцію на непередбачувані ситуації та удосконалити рухи. Отже, цей проект був 

корисним для розвитку важливих навичок гравців, що могли допомогти їм 

досягти успіху в різних сферах життя. В курсовому проекті отримані наступні 

результати:  

Було проведено аналіз сучасних ігрових модулів схожого жанру. 

Досліджена література на тему: середовище розробки програмного забезпечення 

Unity. Були описані технології та інструменти для створення програмного модуля 

та спроектовані UML-діаграми. Розроблена схема алгоритму роботи модуля та 

створено керівництво користувача. Була детально описана програмна реалізація 

модуля та зазначені системні вимоги, необхідні для коректної роботи ігрового 

модуля.
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