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АНОТАЦІЯ 

 

Назар ДУХНИЧ "Розробка інтерактивного симулятора на основі Unity як 

кейс-стаді для аналізу безпекових аспектів геймінгового сектору". 

Кваліфікаційна робота за спеціальністю 122 “Комп’ютерні науки” складається з 

основної частини, що містить 4 розділи, 60 с., 33 рис., 3 таблиці, 16 джерел 

використаної літератури. 

Об’єкт дослідження – ігровий застосунок. 

Предмет дослідження – технології та інструменти, що використовуються 

для розробки ігрових застосунків. 

Мета роботи – розробити ігровий застосунок та провести аналіз проекту, 

отримавши відгуки та оцінки від групи користувачів. 

Теоретична значущість дипломної роботи: проведено аналіз актуальності 

ігрових застосунків та засобів їх реалізації, показано актуальність відеоігор на 

світовому та українському ринку, визначено головні переваги та недоліки 

деяких із популярних середовищ для  їх розробки. Розглянуто способи 

дистрибуції ігрових додатків та визначено основні особливості розміщення 

проектів. 

Практична значущість дипломної роботи полягає у проектуванні, 

розробці ігрового застосунку для операційної системи Windows за допомогою 

Unity та C# та аналізі оцінок групи користувачів. Дана відеогра може слугувати 

як прикладом моделювання та розробки в середовищі Unity використовуючи 

мову програмування C#, так і повноцінною грою, за допомогою якої можна 

відволіктися та отримати задоволення від сюжету та подолання поставлених 

завдань. 

 

ІГРОВИЙ ЗАСТОСУНОК, UNITY, C#, АНАЛІЗ ВІДЕОІГРОВОГО 

РИНКУ 
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ABSTRACT 

 

Nazar Dukhnych “Development of an interactive simulator based on Unity as 

a case study for analyzing the security aspects of the gaming sector”. The 

qualification work in the specialty 122 “Computer Science” consists of the main part, 

which contains 4 sections, 60 pages, 33 figures, 3 tables, 16 sources of references. 

The object of research is a game application. 

The subject of research is technologies and tools used to develop game 

applications. 

The purpose of the work - to develop a gaming application and analyze the 

project, receiving feedback and evaluations from a group of users. 

The theoretical significance of the thesis: the relevance of gaming 

applications and the means of their implementation is analyzed, the relevance of 

video games in the global and Ukrainian markets is shown, the main advantages and 

disadvantages of some of the popular environments for their development are 

identified. The ways of distributing game applications are considered and the main 

features of project placement are identified. 

The practical significance of the thesis is to design, develop a game 

application for the Windows operating system using Unity and C# and analyze the 

evaluations of a group of users. This video game can serve both as an example of 

modeling and development in the Unity environment using the C# programming 

language and as a full-fledged game with which you can distract yourself and enjoy 

the plot and overcome the tasks. 

 

GAME APPLICATION, UNITY, C#, VIDEO GAME MARKET ANALYSIS 
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ВИСНОВКИ 

 

Під час виконання дипломної роботи на тему «Розробка інтерактивного 

симулятора на основі Unity як кейс-стаді для аналізу безпекових аспектів 

геймінгового сектору» було проведено аналіз предметної області, а саме: 

проведено огляд інтерактивних відеоігор, розглянуто відеоігровий ринок у світі 

та Україні, визначено проблеми предметної області та сформовано 

обґрунтування актуальності розробки. 

Також було проведено аналіз існуючих моделей, методів та технологій 

розробки відеоігор, оглянуто існуючі програмні продукти. 

Реалізований додаток відповідає вимогам, зазначеним у завданні.  

Після розробки до відеогри було надано доступ користувачам, які 

залишили рецензії та оцінили компоненти у сформованій таблиці. 

Підсумовуючи їх відгуки, можна сказати, що розроблений проект викликав у 

користувачів зацікавленість та бажання подальшого розвитку. Також 

користувачами було відзначено можливість до імпортування проекту на 

Android через мінімалістичний та інтуїтивний інтерфейс. 
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