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Анотація. Наразі ігрова індустрія переживає значне зростання. Проте розробка ігор представляє 

унікальні виклики через їхню різножанровість. За кожною відеогрою стоїть комплексна система, за 

допомогою якої реалізовані всі аспекти гри. Для розробки гри можливостей двигуна може бути 

недостатньо, а тому надзвичайно важливим критерієм є модульність, яка надає змогу реалізувати 

додатковий функціонал. Саме таким рушієм і є Unity. 

Ключові слова: шутери, ігровий двигун, Unity.  

 

Maksym Borysov, Serhii Petrenko. Unity as a game engine for shooter game.  

Abstract. The gaming industry is currently experiencing significant growth. However, game development 

presents unique challenges due to its diversity of genres. Behind every video game is a complex system that 

implements all aspects of the game. The engine’s capabilities may not be enough to develop a game, so 

modularity is an extremely important criterion that allows you to implement additional functionality. This is 

exactly what Unity is. 

Key words: shooters, game engine, Unity 

 

Ігрова індустрія переживає значне зростання, споживачі витрачають мільярди доларів на 

відеоігри щороку. Зокрема, багатокористувацькі онлайн ігри стали домінуючою силою в індустрії 

розваг. Однак розробка таких ігор представляє унікальні виклики через їхню різножанровість [2].  

За кожною відеогрою стоїть комплексна система, за допомогою якої реалізовані всі аспекти гри. 

Такою системою є ігровий двигун, який складається з переліку двигунів, модулів, інструментів та 

підсистем, кожна з яких є незамінною та надає свій функціонал. Основні системи, які включає в себе 

ігровий двигун – це двигун рендерингу («візуалізатор», 3D чи 2D), двигун фізики, звуку, а також 

певний функціонал, який забезпечують системи створення сценаріїв, набір візуальних інструментів, 

анімація, система скриптингу, штучний інтелект, засоби передачі даних через мережу, управління 

пам’яттю, локалізація, граф сцени. Використання двигуна для розробки ігор на сьогодні є 

фундаментальним принципом, оскільки це дає певний стек переваг, таких як: кросплатформність 

кінцевого продукту, можливість повторного використання його для розробки інших ігор, спрощений 
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та швидший процес розробки в цілому, а також, з точки зору бізнесу, здешевлення розробки на всіх 

етапах. 

Більшість двигунів на сьогодні є досить загальними, але все ж таки не надають можливості 

розробити будь-яку гру. Для розробки гри в тому чи іншому жанрі, можливостей двигуна може бути 

недостатньо. На допомогу приходить модульність, яка надає змогу реалізувати додатковий 

функціонал ігрового двигуна для потреби в розробці гри в тому чи іншому жанрі. 

У межах жанру шутерів існують різні піджанри, що задовольняють різноманітні вподобання 

гравців. Яскравими прикладами є шутери від першої особи (FPS), шутери від третьої особи, тактичні 

шутери та ігри в жанрі королівської битви. Культовою грою залишається Counter-Strike, відома своїм 

стратегічним ігровим процесом і командними битвами. Франшиза Call of Duty також залишила 

значний слід, пропонуючи інтенсивні однокористувацькі кампанії поряд з потужними 

багатокористувацькими режимами. Останніми роками з’явилися ігри в жанрі королівської битви: 

Fortnite та Apex Legends зачаровують гравців своїм масштабним геймплеєм, що побудований на 

боротьбі до останнього бійця. 

Unity – популярний і широко використовуваний рушій для розробки ігор, відомий своєю 

універсальністю, простотою використання та потужними можливостями. Він надає розробникам 

повний набір інструментів та ресурсів для створення інтерактивних та візуально привабливих ігор на 

різних платформах. Unity пропонує низку можливостей, які роблять його ідеальним вибором для 

розробки шутерів. Наведемо найбільш значущі, з нашої точки зору. 

Кросплатформна [1] підтримка: Unity підтримує безліч платформ, включаючи ПК, консолі, 

мобільні пристрої і навіть платформи доповненої/віртуальної реальності (AR/VR). Розробники 

отримують можливість орієнтуватися на широку аудиторію та максимізувати охоплення гри. 

Надійний графічний рушій: Графічний рушій Unity надає високоякісні можливості рендерингу, 

включаючи тіні в реальному часі, ефекти пост-обробки та підтримку новітніх технологій рендерингу. 

Ці функції допомагають створювати візуально приголомшливе середовище та посилюють ефект 

занурення для гравців. 

Написання сценаріїв та кастомізація: Unity підтримує C# як основну мову сценаріїв, що 

дозволяє розробникам писати код для керування механіками ігрового процесу, реалізації мережевих 

функцій та управління ігровою логікою. 

Розширюваність рушія також дає змогу розробникам створювати кастомні інструменти та 

розширення редакторів для оптимізації робочого процесу. 

Фізичне моделювання: Вбудований фізичний рушій Unity забезпечує реалістичне виявлення 

зіткнень, динаміку жорстких тіл та суглобових систем. Ці можливості фізичного моделювання мають 

вирішальне значення для створення точних і правдоподібних взаємодій в ігровому світі, включаючи 

фізику снарядів і рух персонажів. 
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Інтегроване середовище розробки (IDE): IDE Unity, що називається Unity Editor, пропонує 

зручний інтерфейс, який спрощує розробку ігор. Він надає візуальний редактор для створення сцен, 

управління ресурсами та інструменти для налагодження, щоб полегшити процес розробки та 

тестування. 

Система анімації: Unity пропонує потужну систему анімації з підтримкою скелетної анімації, 

дерев змішування та автоматів. Це, своєю чергою, дає змогу розробникам створювати реалістичну 

анімацію персонажів та інтерактивні ігрові послідовності. 

Мобільна оптимізація: Unity пропонує функції оптимізації, спеціально розроблені для 

мобільних платформ, забезпечуючи ефективне використання пам’яті, оптимізацію продуктивності та 

сумісність з широким спектром мобільних пристроїв. 

Таким чином, вважаємо, що використання Unity як основного ігрового рушія для створення 

шутера є цілком логічним, а окрім того, завдяки надзвичайно великому консорціуму, має сприяти 

нижчому порогу входження і розуміння, а також дасть змогу швидше та легше знаходити рішення 

проблем, що будуть виникати та відповіді на питання, які поставатимуть в процесі роботи над 

запланованим ігровим додатком.  
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