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АНОТАЦІЯ 

 

Вікторовський Д.Р «Розробка гри-новели на Unity». 

Метою кваліфікаційної роботи є створення інтерактивного та захоплюючого 

ігрового середовища, що використовує можливості двигуна Unity для втілення 

історії та взаємодії з гравцем. Об'єктом дослідження є процес розробки візуальної 

новели з використанням сучасних технологій та інструментів Unity. В результаті 

виконання кваліфікаційної роботи було розроблено візуальну новелу з 

динамічним сюжетом та можливістю вибору гравцем напряму розвитку сюжетної 

лінії. 
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SUMMARY 

Viktorovskyi D.R. «Development of a novel game on Unity». 

The aim of the thesis is to create an interactive and exciting game environment 

that uses the capabilities of the Unity engine to realize the story and interact with the 

player. The object of research is the process of developing a visual novel using modern 

technologies and Unity tools. As a result of completing the diploma work, a visual 

novel with a dynamic plot and the possibility of the player choosing the direction of the 

development of the storyline was developed. 
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ВСТУП 
 

У епоху цифрових технологій, що стрімко розвивається, комп'ютерні ігри 

міцно увійшли в наше життя, ставши не просто розвагою, а й новим потужним 

інструментом оповідання та взаємодії зі світом. Книги, фільми, серіали - всі ці 

форми мистецтва знаходять своє відображення та втілення в ігровій індустрії. У 

цьому контексті вивчення ролі та значення візуальних новел на сьогоднішній день 

набуває особливої актуальності. 

Візуальна новела, за своєю суттю, є інтерактивним романом, де історія 

розгортається за допомогою тексту, що супроводжується статичними або 

анімованими зображеннями, музичним оформленням та звуковими ефектами. 

Сюжет гри може захопити увагу гравця на довгий годинник, занурюючи його в 

захоплюючий світ, сповнений яскравих персонажів, захоплюючих подій та 

інтригуючих таємниць. 

Візуальні новели мають низку незаперечних переваг. Вони дозволяють 

гравцю не просто пасивно сприймати історію, а й брати активну участь у її 

розвитку, роблячи вибір, що впливає на перебіг подій. Це створює ефект 

причетності, роблячи ігровий процес більш захоплюючим і незабутнім. 

Проте, жанр має і свої слабкі сторони. Деякі гравці можуть вважати візуальні 

новели недостатньо динамічними в порівнянні з іншими видами розваг, де крім 

захоплюючого сюжету є якісна графіка, озвучка, музика і спецефекти. 

У зв'язку з цим квалфікаційна робота ставить перед собою завдання 

удосконалення візуальних новел таким чином, щоб максимально підвищити 

залученість гравця та зробити ігровий процес більш інтерактивним. 

Ми пропонуємо вирішити цю проблему шляхом впровадження у візуальні 

новели активних ігрових механік, які безпосередньо впливатимуть на розвиток 

сюжету. Це можуть бути різні міні-ігри, головоломки, елементи RPG чи квести. 

Впровадження активних механік дозволить гравцеві не просто спостерігати 

за розвитком історії, а й брати активну участь у ній, впливаючи на події своїми 

діями. Це зробить ігровий процес більш динамічним, захоплюючим та варіативним, 
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що дозволить залучити до візуальних новел нову аудиторію та підвищити їхню 

популярність. 

Вивчення можливостей удосконалення візуальних новел шляхом 

впровадження активних ігрових механік є актуальним та перспективним 

завданням. Результати дослідження можуть мати значний вплив на розвиток 

даного жанру, зробивши його привабливішим для широкої аудиторії. 

Метою виконання роботи є розробка гри-новели на Unity. 

Відповідно до мети були вирішені наступні завдання:  

− розгляд існуючих веб-технологій для розробки веб-ігор, їх переваги та 

недоліки; 

− розгляд та порівняння рушіїв для розробки веб-гри; 

− проаналізовано існуючі ігри за різними класифікаційними ознаками, 

уподобаннями та віком гравців; 

− створення спрайту персонажа та заповнення ігрової сцени; 

− розробка веб-гри за допомогою обраного рушія з використанням 

анімаційних, звукових та інших ефектів; 

− тестування веб-гри. 

Об’єктом дослідження є ігрові технології. 

Предмет дослідження – комп’ютерні ігри. 

Методи дослідження. З метою досягнення поставленої мети та вирішення 

завдань у кваліфікаційній роботі було застосовано методи: теоретичного 

узагальнення – для уточнення наукових визначень понять комп’ютерної гри, веб-

розробки та дизайну, процесу розробки; абстрактно-логічний – для теоретичного 

узагальнення та формулювання висновків; програмування – для розробки гри. 

Для опрацювання даних та розробки гри використовувалися сучасні 

інформаційні технології та програмні продукти. 

Теоретичною базою проведених у роботі досліджень були дані щодо способів 

та технологій розробки ігор, ресурси мережі Інтернет у галузі ігрової розробки. 

  


