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Аналітики дослідницької компанії Newzoo підрахували, що ринок 

прибутків комп‘ютерних ігор зростає приблизно +8,7% кожного року та 

складатиме 218,7 мільярдів доларів в 2024 році [1]. Тому цікавість як до ринку 

різноманітних ігор, так і зацікавленість цього ринку у спеціалістах щодо 

створення ігор, спричиняє інтерес до вивчення середовищ створення 

комп‘ютерних ігор. Різноманітність жанрів комп‘ютерних ігор (аркади, екшен, 

платформери, квести, RPG-ігри, симулятори, головоломки тощо) ставить певні 

вимоги до вибору ігрового движка для створення ігор різних за жанрами. Деякі 

ігрові движки, наприклад, Unity є універсальними. Тому, саме Unity можна 

рекомендувати для оволодіння вміннями створювати ігри різних жанрів. 

Більшість інтерактивного контенту, який створюється в Unity, що 

заснований на текстовому програмуванні засобами мови програмування C#, 

синтаксис та логіка якого може визивати утруднення у початківців. Для 

спрощення процесу створення ігрової логіки в Unityм можна застосовувати такі 

аналоги текстового програмування, як візуальні скрипти «Bolt» та «PlayMaker». 

Ці плагіни призначені для візуального програмування в Unity, що дозволяють 

користувачі розробляти логіку для ігор та програм без необхідності писати код, 

мають візуальний графічний інтерфейс, за допомогою якого можуть 

проектувати остаточну логіку або швидко створювати прототипи гри. 

Використання плагінів обмежує можливості при створенні гри, але дозволяють 

забезпечити розуміння та легкий старт до створення ігор. 

Література: 

1. Newzoo Global Games Market Report 2021. URL: http://surl.li/byfkp  

 


